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Presentacion

/ partir de este nimero se ha
l/ determinado que se presentaran
)f doce articulos en cada publi-
cacion, y en esta edicion nos congratula-
mos con temas innovadores que van de la
reflexion hacia una aportacion teorica con
casos interesantes.

En la seccion referente, se presenta un
analisis sobre el significante de las letras
utilizadas en las vinetas de comics o histo-
rietas; después se aborda una exploracion
etnografica del paisaje urbano desde una
significacion social funcionalista; con base
en diversas propuestas, se realizan diver-
sas clasificaciones a la infografia que
deriva en una propuesta taxondmica
desde la visualizacion y los contenidos
inmersos en ella; en seguida se observan
las aportaciones de la multidisciplinarie-
dad en el entorno educativo a través de
proyectos significativos para la formacion
profesional; y finaliza esta seccién con
otra aportacion innovadora en el ambito
educativo con un proyecto denominado
Lab. Disefio de Ideas Digitales que explora
las aportaciones del design thinking.

En la seccion comunicacion, se exponen los
resultados de diferentes proyectos como el
de aprender haciendo, que en el ambito
educativo da importancia a una recu-
peracion del quehacer manual del disefio;
también desde un enfoque educativo se
plantea el caso de una serie herramientas
basadas en la visualidad para la presen-
tacion de infografias que ayuden con temas
como la salud mental; siguiendo esta linea,
se presenta el proceso de analisis y disefio
para evidenciar la importancia de laimagen
visual informativa sobre el covip-19; termi-
na esta seccion con un proyecto social
relacionado con los valores y festividades
tradicionales japonesas que han perdido
importancia a partir de la migracion.

En la seccion pensamiento, se aborda un
tema que en ocasiones se ha olvidado y que
es necesario retomarlo, y es la sociologia
vinculada con el disefo grafico; este
numero concluye con una reflexion sobre la
lectura, las TIC, las competencias que
demanda el mercado laboral y el desarrollo
tecnologico desde el perfil del estudialte de
leyes y el estudiante de disefo grafico.

Esperamos que este nimero produzca
curiosidad por los temas que han desar-
rollado nuestros autores.

Cynthia Lizette Hurtado Espinosa
Editora @




ANO 6 NO.12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023

DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.143

ISSN: 2448-8437

Letras en vineta

Letters on the comic's panel

Jorge Alberto Gonzdlez Arce

AUTOR PRINCIPAL Y DE CORRESPONDENCIA
CONCEPTUALIZACION - METODOLOGIA
INVESTIGACION - REDACCION

jorge.garce@academicos.udg.mx
Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio.
Universidad de Guadalajara
Guadalajara, Jalisco, México

Claudia Mercado Pena
SEGUNDO AUTOR
INVESTIGACION - REVISION
claudia.mercado@academicos.udg.mx
Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio.
Universidad de Guadalajara
Guadalajara, Jalisco, México
ORCID: 0000-0003-2327-4576

Verénica Duran Alfaro
TERCER AUTOR
INVESTIGACION - REVISION

veronica.duran@academicos.udg.mx
Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio.

Universidad de Guadalajara
Guadalajara, Jalisco, México
ORCID: 0000-0001-9720-0372

ORCID: 0000-0002-1284-1443

& Resumen

El arte secuencial, comic o historieta es un medio creativo de ex-
presion que consiste en la disposicion de dibujos o ilustraciones
compuestos por imagenes y palabras para contar una historia o
escenificar una idea. Es una serie de ilustraciones yuxtapuestas
que tienen el proposito de transmitir informacion y producir
una impresion estética en el lector. A esas ilustraciones, modu-
los o unidades narrativas se les conoce como vifietas. En ellas
podemos encontrar, ademas de las imagenes, otros elementos
que aportan y dan sentido a la historia y que forman todo un
repertorio de unidades significantes, entre las cuales estan las
letras dibujadas que cumplen diferentes funciones. En este es-
crito se reflexiona sobre estas capacidades significantes que se
pueden encontrar en la letra dibujada o lettering de los comics,
asi como en la historia y en las particularidades de este oficio;
también sobre las potencialidades y alternativas que una debida
observacion, consideracion y reflexion de esta aplicacion comu-
nicacional de los textos graficados en el arte secuencial o comic
puede aportar en el quehacer de las disciplinas del disefio y la
comunicacion grafica.

Palabras clave: arte secuencial, comic, historieta, vifieta, lettering

Recibido: 11 de diciembre de 2021
Aprobado: 05 de febrero de 2022
Publicado: 01 de octubre de 2022

& Abstract

Sequential art, comic or cartoon is a creative means of expression
that consists of the arrangement of drawings or illustrations com-
posed of images and words to tell a story or stage an idea. It is a
series of juxtaposed illustrations that are intended to convey infor-
mation and produce an aesthetic impression on the reader. These
illustrations, modules or narrative units are known as panels or
frames. In them we can find, in addition to the images, other ele-
ments that contribute and give meaning to the story and that form
a whole repertoire of significant units, among which are the drawn
letters that fulfill different functions. In this writing we reflect on
these significant capacities that can be found in the drawn letter
or lettering of comics, as well as in the history and in the partic-
ularities of this trade; also on the potentialities and alternatives
that a due observation, consideration and reflection of this com-
municational application of graphic texts in sequential or comic art
can contribute to the work of the disciplines of design and graphic
communication.

Keywords: sequential art, comic, cartoon, panels, lettering
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& Introduccion

@ El comic

)vn ste texto es un acercamiento a esas letras que se presentan dibu-
) 1 jadas dentro de las vifietas en el comic o la historieta y pretende
2N reflexionar sobre sus capacidades significantes junto con otros
elementos que favorecen su comunicacion. Hay que aclarar que el tema
surgio6 por el interés de participar con una ponencia en un foro de tipo-
grafia en el que ademas se podian desarrollar escritos sobre la caligrafia
y rotulado o lettering. Y aunque el término lettering esté algo de moda
ahora, ya que goza de cierto prestigio por la multitud de aplicaciones
que se pueden hacer, por la alta disponibilidad de medios y herramien-
tas para elaborarlo y por lo bien que suena el término en inglés al decir
que alguien se especializa en ese tipo de trabajos, hay que tener pre-
sente que la actividad es muy antigua y que ha sido usada en diferentes
medios, en especial cuando dibujar era la Unica manera de agregar letras a
ciertas imagenes, comunicados o productos. Asi, podemos encontrar
algunas aplicaciones interesantes de lettering en el cine, en publicidades
impresas y en el medio de comunicacion que ahora nos ocupa, que son
los comics o historietas.

El escrito esta divido en tres partes. La primera, con ayuda de autores
especialistas en este tema, explica como funciona el medio de expresion
del comic y como participan en él las letras dibujadas, agregandole po-
derosos efectos de sentido. En la segunda parte se hace una revision del
oficio de dibujar estas letras, en especial en el medio del comic comercial
estadounidense, mencionando algunos de sus autores mas importantes
y dando cuenta de su desarrollo hasta la actualidad. Y finalmente, en la
tercera parte, se mencionan algunas expresiones de la letra dibujada en
trabajos de otros autores de tiras comicas y de Latinoamérica.

El arte secuencial, nos dice Will Eisner (2002), es un medio creativo de
expresion, una forma artistica y literaria que consiste en la disposicion
de dibujos o ilustraciones compuestos por imagenes y palabras para
contar una historia o escenificar una idea. Este arte secuencial, presen-
te en la cultura popular, tiene poco de haber sido considerado un tema
de estudio serio, aunque los elementos que lo componen —el disefo, el

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 6
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dibujo, la caricatura y la escritura— si han recibido consideracion acadé-
mica por separado.

Por su parte, Scott McCloud (1995) nos menciona que el comic es un
medio, no un producto. Es una forma artistica de expresion que puede
contener cualquier clase de ideas e imagenes. Y mas especificamente,
define este medio como una serie de “ilustraciones yuxtapuestas y otras
imagenes en secuencia deliberada, que tienen el propésito de transmitir
informacion y obtener una respuesta estética del lector” (p. 9).

Este medio de expresion nos permite leer, a través de ilustraciones dis-
puestas en un mismo espacio visual (sea una pagina impresa o la pantalla
de un dispositivo), diferentes cosas, como chistes, reflexiones humoristicas
o politicas, historias con diferentes temas, que pueden ser cortas o de una
extension considerable. En ellas podemos sumergirnos e interesarnos,
gracias a dichos elementos que las conforman y a nuestra capacidad de
integrarlos en un continuo narrativo, olvidando que se trata simplemen-
te de dibujos o ilustraciones puestas juntas en una superficie.

Figura 1. Fragmento del libro La Mosca, de Lewis Trondheim.
Fuente: Trondheim, 1995.

La lectura de un codmic se produce a través de imagenes o ilustraciones
(véase figura 1) porque, como ya bien sabemos, el acto de leer, en su
sentido general, no se da solamente por medio de las letras escritas.
Una imagen fija que representa una parte del relato en la pagina nos lle-
va a otra contigua formando un discurso narrativo!. Aunque entre estas
ilustraciones independientes existen espacios temporales de eventos no
narrados, de acciones no representadas, gracias a la capacidad percepti-
va de nuestra mente éstas se completan, formando asi una continuidad
que nos transporta a diferentes escenarios y situaciones.

1 En una narracion se presentan principalmente los hechos que se relatan, es decir, las acciones
realizadas en el tiempo por los protagonistas o personajes. El discurso equivale a las acciones
de dicha narracion, pudiendo alternar también con otras estrategias discursivas, como la des-
cripcién, el didlogo y los monélogos (véase Beristain, 1995, p. 355). Si en un discurso escrito las
acciones se expresan mediante frases y oraciones, en el comic se realizan por medio de ilustra-
ciones, siendo éstas su eje principal, ya que también se pueden incluir textos verbales.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 7
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& La vineta

Lo anterior es algo similar a lo que sucede con el medio cinematografico:
la narracion nos es dada por medio de escenas seleccionadas de lo que
se nos quiere contar. Y estas escenas puestas en conjunto establecen la
secuencia de la historia en la que participamos también completando las
partes que nos fueron omitidas2

Lasilustraciones mencionadas anteriormente son los médulos o unidades
narrativas en el arte secuencial, a las cuales se les conoce cominmente
como vifietas. Eisner (2002) se refiere a ellas como los segmentos en
los que se capturan o encapsulan los acontecimientos desmenuzados
de una narracion. Sirven para indicar el paso del tiempo e implican, ade-
mas, la presencia de las imagenes que se encuentran ya enmarcadas y
se refieren a pensamientos, ideas, acciones y lugares o emplazamientos.

McCloud (1995) nos menciona que cada una de esas vifietas nos mues-
tra un solo momento del tiempo y que el lector se encarga de llenar esos
momentos intermedios e inmoviles entre ellas, creando asi la ilusion del
tiempo y del movimiento. Esos momentos intermedios que separan
espacialmente a las vinetas en la pagina implican el tiempo con el que
nosotros podemos formar el continuo narrativo y reciben el nombre de
elipsis, que, como en la gramatica, se trata de una figura de construc-
cion que consiste en la omisién de una o mas palabras en una oracion
sin que se afecte la claridad de su sentido. En este caso, la omision de
ciertos momentos de la narracion junto a los momentos representados
le da sentido temporal a una historia.

Dentro de estas vifietas o unidades narrativas del comic podemos en-
contrar —como mencionaba Eisner (2002)—, ademas de las imagenes,
otros elementos que aportan y dan sentido a la narracion y que forman
un repertorio de unidades significantes que pueden ser objeto de varios
estudios por separado y que conforman lo que se ha llegado a llamar
el lenguaje del comic y la historieta. Unidades tales como el encuadre,
la representacion del movimiento por medio de las lineas cinéticas, las
gesticulaciones de los personajes, la representacion de los ruidos am-
bientales, los ideogramas (como el dibujo de un foco que se prende para
representar una idea), los escenarios, el texto o letras dibujadas, etcé-
tera (véase figura 2).

2 Seguin Marcel Martin (2002), el cine es el arte de la elipsis porque el cineasta recurre a la alu-
sion y se hace comprender a media lengua. Forma parte del hecho artistico cinematografico
de la misma manera que las demas artes, puesto que en toda actividad artistica hay eleccion.
El cineasta elige elementos significativos y los ordena en una obra. “Su vocacién no es tanto
suprimir los tiempos débiles y los momentos perdidos como sugerir lo sélido y lo pleno dejando
fuera del campo (fuera de la representacion) lo que la inteligencia del espectador puede suplir
sin dificultad” (p. 93).

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 8
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& La rotulacién
o lettering

Figura 2. Vifetas del libro El misterio de las profundidades, de la serie
Las Aventuras Extraordinarias d’Adele Blanc-Sec, de Tardi. Se puede
apreciar en la segunda vifieta el ideograma de un dolor de muela.
Fuente: Tardi, 1998.

Entre esos elementos o unidades de lenguaje que podemos encontrar
dentro de una vifieta, nos interesa hablar ahora de las letras dibujadas
que se utilizan con diferentes funciones. Al hecho de dibujar estas letras en
la vifieta se le conoce en el medio como lettering (en inglés) o como
rotulado (en espafnol).

Al respecto, Daniele Barbieri (1993) nos sefala que el rotulado “[...] es
la operacion de escritura material de los textos escritos en los espacios-tex-
to, sean globos o didascalias”?, (p. 178) y que, por extension, también
se utiliza para hablar del estilo* con el que esta escritura es realizada.
Como cualquier otro componente de un comic, este elemento debe ser
por principio elaborado a mano; sin embargo, en algunos medios edito-
riales, por criterios determinados por la editorial de la revista o publicacion,
o bien, por incrementar la velocidad de la produccion, se establece un
rotulado con tipos mecanicos o de imprenta. En los casos en que el autor
es el que elige la letra de su comic, lo hace en general guiado por temas
relacionados con la coherencia grafica que la forma de estas letras guarda
con su dibujo.

3 Con el nombre de didascalia se conoce a las ensefianzas, instrucciones, que el poeta en la an-
tigua Grecia daba en una representacion teatral, al coro o a sus actores. En el comic se refiere a
los recuadros que contienen el texto del narrador, o bien, a los soliloquios o mondlogos de los
personajes, en contraposicion a los didlogos que se encuentran generalmente inscritos dentro
de los globos.

4 El estilo es el conjunto de rasgos originales persistentes en un artista, una escuela, una época o
una zona geografica, los cuales permiten identificar una obra como hecha por alguien o pertene-
ciente a un lugar o periodo histérico. El término proviene de la palabra latina stilus (punzén), ins-
trumento punzante para escribir sobre superficies blandas, enceradas, etc. La manera de usarlo
cada cual determinaba la existencia de una caligrafia o stilum peculiar en cada caso. De ahi, por
extensidn, se paso a la primera acepcion (Fatas y Borras, 1993).
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Figura 3. Vinetas del relato Detective Story or Necromancy in the Bronx,
de Will Eisner, incluido en el libro Will Eisner Reader. Seven Graphic
Stories by a Comics Master.

Fuente: Eisner, 1991.

Gasca y Gubern (1994) se refieren a la rotulacion o lettering como “[...]
el tratamiento grafico del texto literario” (p. 480) que aporta connota-
ciones muy importantes al sentido de los textos. De tal manera que el
uso de mayusculas, mindsculas, subrayados, estilos caligraficos, signos
de admiracion y tamafios diversificados de los caracteres se convierte en
un medio de creacion, expresion y significacion muy eficaz para quien
realiza un comic. Estos dos autores muestran varios ejemplos donde la
rotulacion, o expresion grafica del texto dentro de las vifietas, adquiere
una connotacion especial, como en el subrayado para enfatizar la lo-
cucion de los personajes, o en el uso generalizado de negritas en algu-
nas palabras para resaltarlas (véase figura 3). También esta el recurso
de cambiar el tamafio de los caracteres para evidenciar la potencia con
la que es emitido el dialogo, produciendo un contraste entre los tipos
grandes de alguien que grita o habla con un tono fuerte y las letras pe-
quefas de quien habla con timidez o con un tono de voz muy quedo.
Esto nos hace recordar la tactica utilizada por algunos autores cuando el
dialogo de uno de sus personajes se vuelve tan monétono para los que
lo escuchan, que el texto dibujado en su globo cambia de ser letras a ser
una textura.

Figura 4. Vifieta del comic La broma mortal, escrito por Alan
Moore y dibujado por Brian Bolland. En ella, la risa del Guason
ocupa el espacio de fondo a manera de textura.

Fuente: Moore, Bollan y Higgings, 1997.
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Siguiendo con estos ejemplos de Gasca y Gubern (1994), cabe sefalar
el cambio de escritura o, mejor dicho, de dibujo de la escritura, para
mostrar la forma de hablar de los personajes. De tal manera que un per-
sonaje puede hablar de una forma mas conservadora, con un estilo de
letra mas clasico o tradicional, con un tipo con serifa o gotico, y otro con
una mas femenina, con un estilo mas bien cursivo o script.

A esto también hay que sumar muchos otros estilos que dependen en
gran medida de la imaginacion de los autores que encuentran formas
novedosas y efectivas de expresar aquello que no es tan facil reproducir
en un dibujo, como el sonido, los estados de animo y las distintas mane-
ras de emitir las locuciones (véase figura 4).

Figura 5. Vifeta de La Gran Travesia, de la serie Astérix.
Fuente: Goscinny y Uderzo, 1979.

Asi, tenemos diferentes caligrafias intercaladas en un mismo globo, tex-
tos retorcidos e invertidos por personajes que van cayendo o que pierden
el equilibrio, distintos estilos tipograficos que muestran como alguien
entiende los textos que esta leyendo, desfallecimientos de letras, aco-
modos diversos en la composicion, textos entrecortados, ondulaciones,
diferentes estructuraciones en el espacio de la vifieta, distorsiones en las
letras que indican el nerviosismo o el dolor de quien habla y otros mas.

Es oportuno aqui mencionar el dibujo de caracteres pertenecientes a
otros idiomas o dialectos que algunas veces dan cuenta de la falta de en-
tendimiento entre los personajes de la historia y de la representacion de
sonidos que pueden ser ininteligibles para algunos, como el caso de los
dos perros que se encuentran en La Gran Travesia, de Astérix (véase fi-
gura 5), quienes ladran y rien en distintos idiomas (el galo y el vikingo),
pero que al final consiguen entenderse, a diferencia de sus contrapartes
humanas, y establecer una comunicacién antes que ellos.
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De igual manera, no hay que olvidar la mencion de malas palabras o
expresiones de enfado que, para evitar su escritura literal, se muestran
a través de imagenes que funcionan como ideogramas, tales como cala-
veras, garabatos, espirales, cartuchos de dinamita, explosiones, estrellas,
asi como signos de la escritura ya existentes, como exclamaciones, inte-
rrogaciones o numerales® (véase figura 6).

Figura 6. Tira comica de la serie Mafalda, de Quino.
Fuente: Quino, 1996.

Tenemos, a su vez, el uso del dibujo de las letras cuando éstas no forman
parte de un dialogo o una didascalia, como ocurre con las cartas que re-
producen la escritura a mano de los personajes, incluidos los tachones,
embadurnamientos o manchones de tinta, asi como otras afectaciones
en el texto, que en el sustrato proporcionan credibilidad al objeto repre-
sentado. O también las letras que son producidas por instrumentos o he-
rramientas, como maquinas de escribir; las letras rotuladas con brocha en
paredes, grafitis y rotulaciones de letreros de todo tipo, como las pancar-
tas de una manifestacion; tipografia impresa de libros, folletos o publica-
ciones; palabras emitidas en medios electronicos, como un teléfono o un
radio, o escritas en medios digitales, como el texto en la computadora o
en la pantalla de un dispositivo como parte de un chat (véase figura 7).

... BORRAR. 10S
GRAFITRS, PoR UNA

UesTioN DE IMACEN

DeL ColeG|O,

e poF CoNTRA o

\ e HECAL
SEBIA, L |

il yaﬁjg:gé ol
&y | My

... ELIMINAR BL S
GNICO INCENTIVO A LA LECTURA

Figura 7. Dibujo de José Palomo en el libro Literatos,
que reproduce los letreros dibujados en un bafio.
Fuente: Palomo, 2007.
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Por otra parte, estan las onomatopeyas, esas palabras dibujadas que re-
presentan sonidos que se producen en la accion o situacion mostrada
en la vifieta. Gasca y Gubern (1994) nos dicen que, a diferencia del cine
sonoro, los comics se han visto obligados a utilizar un gran nimero de
onomatopeyas, sustantivos y verbos fonosimbdlicos para expresar con
ellos un gran universo actstico (no verbal) que si no fuera por ellos seria
inaudible, como los ruidos y las emisiones de animales.

Para aumentar la expresividad de las onomatopeyas, se les da un trata-
miento grafico privilegiado, de gran vistosidad, tamano y relieve plastico,
por lo que muchas veces, al hacer traducciones de algunos titulos, re-
sulta muy dificil eliminarlas o sustituirlas, lo que ha hecho que muchas
de ellas se universalicen. Tal es el caso de ring (timbre), bang (disparo o
golpe), smash (aplastar), slam (portazo), crack (quebrar), click (pulsar
un botén), etc. También tenemos el caso de algunas onomatopeyas au-
toctonas que han dejado fuerte impacto, como los chdcalo, moles, riatas
y chanclas en Las aventuras de Capulina (escritas por Angel Morales y
dibujadas por Héctor Macedo), por mencionar algunos ejemplos (véase
figura 8).

1 AY,MI POIRE CABECITA |
1 SONG A GUIRO RAJADO |

Figura 8. Vifieta de la serie Las aventuras de Capulina,
por Morales y Macedo.
Fuente: Morales y Macedo, 1973.

Finalmente, tenemos los titulos tanto de los episodios como de los nom-
bres de las series y novelas graficas que algunas veces se han conver-
tido en verdaderos logotipos de marca de estas historias; se trata de
expresiones de estos nombres que adquieren connotaciones especiales
por su tratamiento grafico. Destaca, por ejemplo, la libertad de George
Harriman en el rotulado de Krazy Kat en cada una de sus historias, en las
cuales va probando diferentes estilos en las letras, modificando su tama-
fio, anadiéndoles detalles, o bien, presentandolas en tres dimensiones
(véase figura 9). Pero también son de mencionarse las letras pesadas y
redondeadas que Segar utilizaba en Popeye, el titulo en perspectiva de
Superman, las letras pesadas de Hulk, las puntiagudas de Wolverine, asi
como las letras de Maus, de Art Spiegelman, rojas y redondeadas, pero
con hilos de sangre y con esa letra s muy recta que hace referencia a las
usadas por la SS alemana.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 13



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.143 ISSN: 2448-8437

@ El oficio de
dibujar letras

Figura 9. Titulos de la serie Krazy Kat, de George Harriman.
Fuente: Herriman, 1996.

Aunque puede darse por hecho que el dibujante que crea los dibujos
de una historia es el mismo que realiza los textos en ella, no siempre
sucede asi. Sobre todo, cuando los comics son producto de una empresa
comercial en la que las publicaciones, para el buen funcionamiento del
negocio, tienen que ajustarse a ciertas fechas o periodos, donde el tiem-
po tiene que optimizarse y las funciones de trabajo dividirse.

Asi, en estos terrenos, especialmente en el de las publicaciones estadou-
nidenses, al proceso de dibujar las letras en el comic se le conoce como
lettering y a la persona encargada de hacerlo como letterer. Actualmente,
estas letras pueden realizarse a mano o digitalmente, siendo lo mas comun
hacerlo en computadora con fuentes disefiadas a partir de los trazos di-
bujados, con el objetivo de que luzcan lo mas parecido posible a ellos.

Una caracteristica principal de las letras de estas publicaciones es que
estan dibujadas todas en mayusculas. Esto se debe principalmente a la
reproductibilidad de los medios de impresion en los que aparecieron las
tiras coOmicas, antecedentes de estas primeras historias. Se trataba de
periddicos impresos en rotativa que eran constantemente manipulados
durante el dia, lo que hacia que el papel se arrugara y las letras en los di-
bujos perdieran su legibilidad.

Afadiendo el hecho de que el publico objetivo de estas narraciones eran

los nifios, hacerlo de este modo fue mas que nada una decision practica
(Plummer, 2019).
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HMM, A VERY CLEVER SCHEME, AND ... SUPDENLY, STRYKER, WITH THE STRENGTH OF A
MADMAN, TEARS HIMSELF FREE FROM THE
GRASP OF THE BAT-MAN ...

THEM.... BUT HOW DID
KNOW ALLTHIS?

Figura 10. Vifietas de Detective Comics, donde aparece por
primera vez el personaje Batman, dibujado por Bob Kane.
Fuente: Kane, 1939.

Podemos observar asi algunas letras de los primeros libros de historie-
tas, como Detective Comics, de mayo de 1939, dibujado por Bob Kane
(véase figura 10), donde aparece el personaje de Batman por primera
vez. En él, vemos las letras dibujadas en mayusculas por el mismo autor,
dispuestas en lineas un tanto irregulares. Estan presentes también las
onomatopeyas, tanto en linea simple como contorneadas, y los recur-
sos, que después se convertirian en toda una tradicion, de dibujar con
letras mas gruesas los nombres de los personajes y de subrayar algunas
palabras con la intencion de darles un mayor énfasis.

En esta primera época también se inventaron reglas, como la de dibujar
con serifa® en los comics en inglés las letras I, del yo, cuando estuvieran
situadas al inicio de la frase, a diferencia de las letras | de las demas pala-
bras que eran dibujadas sin ella”.

Hay que mencionar que, para perfeccionar la apariencia de los textos
en las publicaciones, se recurrié a instrumentos, como la guia de rotu-
lado Ames (Ames Lettering Guide), inventada en 1917 por el ingeniero
mecanico Oscar Anton Olson. Este dispositivo permitia —primero en
los planos mecanicos que él realizaba y posteriormente en otras apli-
caciones, como en los comics— poner lineas de espaciado precisas y de
diferentes alturas en los dibujos como guias para el rotulado requerido,

¢ En algunas fuentes tipograficas, las serifas son cada uno de los pequefos remates puntiagudos
que adornan los finales de los rasgos principales de los caracteres. Este detalle también recibe el
nombre de remate, gracia, serif y patin (Reimers Design, s. f.).

7Eninglés el pronombre de la primera persona de singular es |, equivalente al yo del espafiol. Por
tal motivo, en la escritura este pronombre queda separado de las demas palabras. El agregar la
serifa a la letra ayudo en cierto sentido a dar peso visual a este caracter que se presentaba solo.
Por ejemplo, en la frase | SECURED THIS CONTRACT FROM ONE OF HIS HIRED KILLERS, la pri-
mera letra | del pronombre se escribe con serifa y las letras | de las palabras THIS, HIS, HIRED y
KILLERS se escriben sin ella (véase figura 10).
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a través de varios puntos ajustables en un plato giratorio interior. El uso
de esta guia permitié que las lineas de texto en los comics se uniforma-
ran y también fue un factor para que los textos siguieran realizandose
en mayusculas, ya que dibujar solo tres lineas —el alto de las letras y las
dos de separacion— a la larga es menos engorroso que dibujar las cinco
lineas requeridas para las minusculas (Jay, 2013; Plummer, 2019).

Uno de los primeros letristas o rotuladores de comic fue Ira Schnapp
(1984-1969). De familia proveniente de Austria, en su juventud empez6
haciendo todo tipo de trabajos relacionados con la rotulacién, como el
tallado de letras en edificios (por ejemplo, el frontispicio de la Biblioteca
Publica de Nueva York), grabados para timbres en la oficina de correos,
titulos para peliculas mudas y otros mas. Su habilidad para la realizacion
de este tipo de trabajos lo llevé a laborar en la incipiente industria de los
comics, donde cred logotipos para Action Comics (Cémics de Accién),
Justice League of America (La Liga de la Justicia) y Green Lantern (Lin-
terna Verde), ademas de contribuir con su estilo en el rotulado de una
enorme cantidad de historias (Piers, 2018).

Otro artista de este oficio fue Gaspar Saladino (1927-2016). A diferencia
de Schnapp —cuya aportacion fue un tanto an6nima, ya que al inicio de
la industria no se daba crédito a este tipo de trabajos—, fue un letrista
ya reconocido como tal en la empresa DC2, Sus letras eran grandes y cur-
veadas y afiadia signos de exclamacion gigantes al final de las oraciones,
ademas dibujaba las letras muy apretadas entre si y con muy poco espacio
entre las palabras (véase figura 11). Trazaba todo a mano alzada, inclu-
so los globos de dialogo y las didascalias, sin plantillas de ningun tipo. El
también invento la idea, cuando dibujé las letras de Swamp Thing (de
Len Wein y Bernie Wrightson), de crear globos especificos para los di-
ferentes personajes, como los globos con lineas chorreantes en los que
escribia los dialogos de Swamp Thing.

I'D ALMOST GIVEN UP HOPE ! I KNOW ALL ABOUT )
OF OBTAINING THE NECESSARY © YOU--THE EXPERI- [

AND THE NAUGHTY LEARNED

JUST WHAT HAPPENS TO THOSE

WHO THREATEN THE MAIN BODY--WHEN I CHANCED TO 7 MENTS--THE EX-

MAN'S PEACE OF MIND. SPY YOU IN THIS ANCIENT PLOSION--THE MUR-
MYSTIC MIRROR | DER OF YOUR WIFE!

--AND THERES
SOMETHING T |

LET 'EM RIF, KONG !

GIVE THOSE SLCKERS

THE oL SEASONAL
Boom/

| CANDO
<\ FeLp voul

Figura 11. Ejemplos de rotulos realizados por Gaspar Saladino.
Fuente: Klein, 2012.

Otro caso interesante se dio con el comic La mujer Maravilla, de DC, escri-
to por Charles Moulton, en el que, en sus primeros nimeros de los afios
cuarenta, el editor tomo la decision de que se dibujaran todos los textos con

8 DC Comics es una editorial de comics estadounidense. Forma parte de DC Entertainment, una
de las empresas que conforman Warner Bros. Las iniciales se deben al nombre de su revista ini-
cial, que era Detective Comics (Comics de detectives).
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el instrumento de rotulado para planos técnicos de la marca Leroy, a fin
de que éstos tuvieran mayor uniformidad (Piers, 2018).

La madurez en el rotulado de los comics en el ambito comercial se pro-
dujo gracias a dos letristas de la compafnia Marvel en los afios sesenta:
Sam Rosen (fallecido en 1992) y Artie Simek (1916-1975), quienes con
su trabajo establecieron los fundamentos de lo que se entiende hoy en
dia como lettering, asi como el oficio de crear titulos llamativos para las
historias.

Conforme la tecnologia evoluciond, el trabajo de los letristas se pudo
realizar al mismo tiempo que el de los coloristas. Gracias a las fotocopia-
doras y las maquinas de fax se abria la posibilidad de que, ya dibujada la
pagina, cada uno de estos miembros del equipo trabajara por separado
en reproducciones del trabajo original.

Al final de los afios setenta, varios letristas de comic que todavia trabajan
actualmente entraron a la industria, tales como Todd Kline, Tom Orze-
chowski y John Workman. Ellos implementaron nuevas técnicas estilisti-
cas. Todd Kline, por ejemplo, es muy conocido por su trabajo junto a Neil
Gaiman en la serie The Sandman, donde creo letras y globos especiales
para sus personajes. Los dialogos de The Sandman, por ejemplo, a menudo
estan dibujados en globos irregulares en negativo y con letras en altas y
bajas, a diferencia de los otros personajes, cuyas expresiones estan dibu-
jadas solo en altas, como dicta la tradicion (Piers, 2018) (véase figura 13).

Figura 12. Dos vifietas con rotulos de Artie Simek de la serie
El sorprendente Hombre Arafia, de los afios sesenta.
Fuente: Lee, Romita y Simek, 1966.
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Figura 13. Vifetas de la serie The Sandman, de Neil
Gaiman, con lettering de Todd Kline.
Fuente: Gaiman, Kieth y Kline, 1989.
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Por su parte, Orzechowski trabaj6 en los famosos X-Men, de Lee y Kirby,
y en la serie Spawn, de Todd McFarlane. Se hizo famoso, ademas de por
sus letras pesadas, redondas y muy legibles, por el disefio del logotipo
con terminaciones afiladas de Wolverine. El estilo de Workman, por su
parte, se reconoce instantaneamente por sus caracteristicas onomato-
peyas con gran peso visual y por situar el texto en globos y didascalias
que, al tocar el borde de la vifieta, se funden en ella, dejando un espacio
en blanco, dando a estos elementos una posicion activa y muy clara en
la composicion (véase figura 14).

Figura 14. Lettering de John Workman en la serie
El increible Hulk.
Fuente: Casey, Pulido, Mahlstedt, Somers y Workman, 1999.

En los afios ochenta, el redactor en jefe de Marvel, Jim Shooter, intentd
que las letras dibujadas en los titulos de la empresa evolucionaran y fue-
ran menos de libro de comic. Queria que se usaran menos negritas para
resaltar los nombres de los personajes, menos signos de exclamacion
(casi todas las terminaciones de las frases terminaban asi en lugar de
con puntos) y que no se usaran guiones dobles entre los pensamientos
de los personajes. A su vez, tratd de sistematizar los espacios donde los
globos de dialogo eran puestos en la vineta, sugiriendo que éstos se
pusieran en los bordes y esquinas superiores e inferiores, de ser posible.
Se trat6 de propuestas que, finalmente, no pudo lograr como él hubiera
querido (Piers, 2018).

Un cambio sustancial en la manera de rotular los comics vino con la
llegada de las computadoras personales Mac y con los programas de au-
toedicion. Los artistas ahora podian rotular con esta nueva herramienta
ahorrando tiempo con las fuentes instaladas en ella. Sin embargo, los
resultados obtenidos con los tipos preinstalados no fueron muy satisfacto-
rios, por lo que se empezaron a crear fuentes tipograficas a partir de las
letras que tradicionalmente se usaban en los cémics. En 1990, se creo la
primera fuente, llamada Whizbang, la cual fue anunciada ampliamente
en los medios de comunicacion dirigidos a este sector. En 1992, el letris-
ta Richard Starkings, quien se mudo de Londres a Estados Unidos, fund6
la empresa Comicraft, una de las primeras fundidoras especializadas en
comic. Starkings, con una de estas fuentes, rotuld digitalmente la nove-
la grafica Punisher Wolverine, de la empresa Marvel.
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Figura 15. Vifieta de El increible Hulk, que emplea una
fuente de la compania Comicraft, de Starkings.
Fuente: David, Rebner, Wegrzyn y Starking, 1997.

Siguiendo el ejemplo y las técnicas de Starkings, mas tarde otros artis-
tas, como Todd Kline y John Byrne, comenzaron a digitalizar sus fuentes,
obteniendo resultados muy interesantes en los que las letras digitales
encajaban como si se tratara de letras dibujadas a mano, dando con ello
coherencia visual e integracion al resultado final (Piers, 2018).

Por otro lado, también resulta interesante observar como otros artistas
que no pertenecen a esa industria comercial del comic de superhéroes,
o bien, que tienen un trabajo mas independiente —como es el caso de
los autores de tiras cobmicas— han desarrollado un estilo particular en el
rotulado de sus trabajos, dandole muchas veces un sello propio y muy
reconocible a ese conjunto formado por las letras y las imagenes.

Como ejemplo tenemos el caso de las tiras comicas de la serie Peanuts,
de Charles Schulz, en una compilacion de 1950 a 1952, donde se pueden
apreciar unas primeras versiones de los personajes que evolucionarian
en afos posteriores. Estas vifietas se caracterizan por tener unas image-
nes muy limpias y de lineas claras, muy acordes al trazado de sus letras
que, al estar tan bien ejecutado, invita a pensar que fue realizado me-
canicamente o con alguna herramienta adicional y no solamente con el
uso de la pluma.
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Figura 16. Tira cémica de la serie Peanuts, de Charles Schulz (1951).
Fuente: Schulz, 2015.

Tenemos también el trabajo de Bill Watterson en la serie Calvin and Ho-
bbes, con un estilo de lettering apretado, pero muy uniforme y legible, con
su trazo ligeramente inclinado hacia la izquierda. Esta es una serie donde
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abundan los dialogos largos, mas que en otras series similares, pero la
manera en la que los globos estan situados en la vineta y los espacios
que deja alrededor de las letras hacen que estos resulten faciles de leer.
Es muy interesante también el uso creativo de las variaciones de ento-
nacion en los dialogos, asi como en sus onomatopeyas.

I NEED A PUSH/ WHERE THE WECK IS THE

SOMEBODY COME AND MANUAL OVERRIDE ?/
GINE ME A PUSH/

M —=

Figura 17. Tira comica de la serie Calvin and Hobbes, de Bill
Watterson (1993).
Fuente: Watterson, 2012.

En Latinoamérica, podemos mencionar el caso de Quino que, en su serie
Mafalda, presenta el empleo de un rotulado en mayusculas muy unifor-
me que hace gala de una gran cantidad de recursos significantes gracias
a sus creativas variaciones formales: de tono, volumen y contexto. Asi,
cartas dibujadas por los personajes —como los pagarés de Manolito— y
usos muy interesantes de los globos y de las onomatopeyas dan buena
cuenta de lo bien que este autor manejaba el lenguaje de este medio de
expresion (véase figura 6).

También en Argentina podemos mencionar a Fontanarrosa con su serie
Boogie el Aceitoso que, a diferencia de Quino —a quien podemos consi-
derar un autor mas clasico—, presenta un rotulado mas libre dibujado en
altas y bajas dentro de globos que se sobreponen entre si, acomodan-
dose de manera caprichosa en los espacios de las imagenes dibujadas.
Es un caos premeditado que aporta mucho al caracter satirico de la na-
rracion y a los creativos e inteligentes dialogos escritos por este autor.

W Ma

i un
OM SWEETOM" ~

Figura 18. Vifieta de la serie Mr. Natural, de Robert Crumb.
Las letras del titulo tienen mordidas de cucaracha.
Fuente: Crumb, 1970.

El estilo de Fontanarrosa nos remite, sin duda, al comic de contracultura
realizado en los afos sesenta en Estados Unidos y a uno de sus principales
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exponentes, Robert Crumb. Este autor, todavia fiel a los parametros de
rotulacion de su contraparte comercial, traza las letras en mayuscula,
pero tiene un estilo mas libre y relacionado con su dibujo, caracterizado
por el uso de plastas de tinta, texturas y achurados. Quiza por eso se da
el lujo de afadir serifas a los dibujos de algunas de sus letras y de som-
brear sus titulos con la técnica que en el comic es llamada rouch chew
(mordidas de cucaracha) (véase figura 18).

Hablando de México, mencionaremos a Los Super Sabios, de German
Butze, que tiene una rotulacion con pluma muy bien elaborada, con li-
neas y trazos muy uniformes. También dibujada en maydsculas, toma
mucho en cuenta los espacios donde deben ir los dibujos, lo que le otor-
ga al conjunto mucha claridad y legibilidad. Junto a esta serie podemos
mencionar la de La Familia Burron, de Gabriel Vargas, una historia muy
divertida de personajes entranables con un dibujo muy caracteristico.

Buscando ediciones originales, podemos ver que esta serie presentaba
un rotulado similar al de Los Super Sabios, pero en algunas recopilaciones
actuales se puede observar que éste ya esta hecho con letras mecanicas.
Quizas esto se deba a que esos archivos originales del rotulado se per-
dieron o a que, en cierto punto, debido a lo popular que llego a ser esta
tira comica, se tomo la decision de hacerlo asi, por la necesidad de tener
que publicar los ejemplares en un tiempo determinado. Esto nos per-
mite comparar lo mucho que puede perder un trabajo en su estética al
tomar decisiones de este tipo.

POR_UN MOMENTO LOS BURRON
GUARDAN 1 iADA MAS

DE PRONTO DOS CHICAS ENTRAN CO-
RRIENDO ERIA TAPAN-
05t LA st

TATIE 1 WIATRIMRS-

Figura 19. Vifietas de la serie La Familia Burrdn, de Gabriel Vargas, en una edi-
cion de los afios ochenta y en otra dentro de la publicacién Paquito (1983 y 1951).
Fuente: Vargas, 1983; Vargas, 1951.

Por Gltimo, mencionaremos a Rius, cuyo trabajo como historietista se
puede apreciar mejor en su serie Los Supermachos, de los afos sesen-
ta. Estas historias tienen un dibujo muy limpio. Se podria decir que, en
general, el estilo es muy esquematico y no esconde la formacion que
este autor tuvo como arquitecto. Los ojos de sus personajes son muy
expresivos, a pesar de que solamente son dos pequefos circulos en sus
cabezas, mientras que su rotulado es en letras mayUsculas, mas escrito
que dibujado, pero con cierto ritmo y una coherencia formal con todo el
conjunto. A esto habria que agregar sus patrones geométricos achura-
dos, sus perros y la diversidad de sus soles, cuyo solo tratamiento mere-
ceria un estudio aparte.
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Figura 20. Vifietas de la serie Los Supermachos, de Rius.
Fuente: Rius, 1967.

Con lo expuesto anteriormente podemos observar que, en el comic, el
discurso narrativo se produce mediante una serie de ilustraciones con-
tiguas y que, gracias a nuestra capacidad perceptiva, la lectura de estas
imagenes nos va mostrando los hechos que fueron seleccionados de
un relato para dar sentido a ese efecto de continuidad; y que, en este
proceso, como parte integrante de dichas ilustraciones, intervienen una
serie de elementos significantes que ayudan a comunicar los conteni-
dos transmitidos. Entre estos elementos se encuentran la escritura de los
dialogos de los personajes, la voz del narrador y toda clase de textos escri-
tos que estan presentes en la historia. Se trata de textos verbales que,
al ser dibujados o rotulados, adquieren un doble poder comunicativo al
fundirse con el lenguaje grafico de la ilustracion. También podemos ver
que dibujar las letras es considerado un oficio dentro de la industria del
coémic y que el trabajo acumulado de los diferentes rotulistas ha contri-
buido a darnos una idea de las invenciones y del desarrollo de los estilos
en este medio de expresion.

Y quizas debido a que las imagenes son el elemento mas llamativo en el
lenguaje del comic, o tal vez por la desgracia de haber conocido algunos
titulos de otros idiomas a través de sus traducciones, en las cuales el
lettering original era sustituido por una letra de imprenta inexpresiva
que so6lo cumplia su funcion de ser leida literalmente, o bien, porque las
editoriales decidieron que ésta era la forma mas viable de optimizar su
produccion, el dibujo de esas letras es para nosotros un elemento que
puede pasar desapercibido. Sin embargo, como mostramos, su expresion
grafica y su estilo también son elementos significantes muy importantes
en el efecto de sentido que nos trasmite un comic.

Finalmente, podemos preguntarnos: ;Qué objeto tiene hablar de letras di-
bujadas en comic en una publicacion especializada en el disefio grafico? En
realidad, no aprovechamos el tema para salirnos por la tangente, sino que
trabajamos bajo la premisa de que, cuando de hablar de creatividad se tra-
ta, se sugiere explorar campos diferentes al que nos ocupa para poder ver
con nuevos ojos problemas que nos seria imposible percibir de otra forma.
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& Resumen

Esta investigacion puso en la mesa el concepto de hegemonia
sociovisual en la arquigrafia, entendido éste como la materialidad
construida de objetos inscriptos en fachadas histéricas, y su rela-
cion con el imaginario funcionalista. En este estudio se seleccion6
una muestra intencional constituida por 49 objetos que corres-
ponden histéricamente al periodo entre 1914 a 1930, en Tampi-
co, durante el funcionalismo bauhausiano. Se fijaron ambitos de
indagacion especificos en la revision de documentacion histori-
ca con la exploracion etnografica, donde la aproximacion entre los
conceptos de hegemonia sociovisual e imaginario funcionalista se
asociaron con aspectos dimensionales sociopoliticos, ideas civiliza-
torias y omisiones reflexivas sobre la fisonomia del paisaje urbano.
La interpretacion y reinterpretacion de los resultados sacaron a
relucir las formas simbolicas hegeménicas con significacion so-
cial funcionalista.

Palabras clave: hegemonia sociovisual, imaginario funcionalista,
arquigrafia
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& Abstract

This research puts on the table the concept of socio visual hege-
mony in archigraphy, understood as the constructed materiality
of objects inscribed on historic facades, and its relationship with
the functionalist imaginary. In this study, an intentional sample
was selected consisting of 49 objects that historically correspond
to the period between 1914 and 1930, in Tampico, during Bau-
hausian functionalism. Specific areas of inquiry were established in
the review of historical documentation with ethnographic explora-
tion, where the approximation between the concepts of socio visual
hegemony and functionalist imaginary were associated with socio
political dimensional aspects, civilizing ideas, and reflexive omis-
sions on the physiognomy of the urban landscape. The interpreta-
tion and reinterpretation of the results brought out the hegemonic
symbolic forms with functionalist social significance.

Keywords: socio visual hegemony, functionalist imaginary,
archigraphy
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cacion visual a través de elementos graficos aplicados y ex-

puestos en la arquitectura, se observaron 49 inscripciones en
edificaciones historicas de Tampico, México, las cuales, como comuni-
caciones grdficas de identificacion, fueron exhibidas bajo el imaginario
funcionalista como uno de los principales medios con que contaron los
arquitectos para penetrar en el mosaico cultural en México y el mun-
do. La arquigrafia inscripta histéricamente (o modelo de escritura en
la arquitectura histérica) funge como discurso hegemonico sociovisual
de encuentro entre formas de registro del pasado y su relacion con la
dimension funcionalista del patrimonio cultural.

& Introduccion /,/ partir de una mirada arquigrafica como parte de la comuni-
)f‘r\

“La forma arquitectonica puede, en el mejor de los casos, sefalar el objeti-
vo de un edificio, mientras que las letras en los edificios lo denotan” (Lau-
be y Widrig, 2016, p. 11). La arquigrafia se ley6 en aspectos visuales de
produccion, materiales de época aplicados, usabilidad y lectura temati-
ca de bienes pluriculturales descriptivos. Por un lado, la observacion del
utilitarismo otorgado arquigraficamente al objeto de disefio (grafico)
expuesto se interpreté como funcionalista y, por otro lado, la lectura
discursiva por medio de su historia se representd con formas abstractas
colonizadoras que fueron absorbidas social y hegemdnicamente.

En aspectos visuales, las inscripciones fueron figurativas, alusivas, meta-
foricas, con acabados esculpidos, como representaciones del lenguaje y
de la época con conceptos escritos que orientaron su usabilidad de iden-
tificacion; fueron expresiones de mayor o menor grado de profundidad
con un fuerte sesgo material descripto en sus estructuras instituidas en
espacios inscripcionales. Estos aspectos de identidad visual se basaron
parcialmente en el alfabeto latino y en figuras abstraidas del contex-
to historico de inicios del siglo xx con los principios del disefio moder-
no. Greenhalgh (1990), en su libro Modernism and Design, sostuvo la
existencia de etapas historicas principales entre los afios 1914-1929 y
1930. Al respecto, indicd que “la primera etapa consistié en un conjun-
to de ideas con una vision de la capacidad del entorno disefiado para
transformar la percepcién humana y mejorar las condiciones materiales
[...] la segunda etapa fue menos una idea que un estilo” (p. 195). De
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modo que los afos treinta son considerados como la etapa de difusion
internacional del objeto del movimiento moderno, la simple estética de
la maquina que se introdujo en ambientes y espacios de todo el mundo.

Los ejes de discusion sobre la materialidad de esos objetos culturales
constituyen un terreno de disputa simbdlica y orden epistemoldgico en
la medida en que se pone en crisis el conjunto de criterios de validacion
de ciertos contenidos, las formas de produccion y el uso de la informa-
cion. Las inscripciones como parte de la arquigrafia hegemonica socio-
visual sirven como dispositivo espectatorial y como objeto organizador
de conocimiento entre la comunicacion grafica y la arquitectura. En ese
contexto hipercultural, las aproximaciones de lenguaje y escritura como
registros del pasado determinaron formas de control (élite burguesa,
distincion, entre otras) y modificaron los sistemas de registro visual, lo
que claramente no fue asi en todas las ciudades de México.

Sin embargo, la documentacion arquigrafica visual de las 49 inscripcio-
nes (como se ejemplifica en la figura 1) permitio leer la historia de una
sociedad con el hecho subyacente de que no todas las sociedades asu-
men lo grafico-escrito como propio y existen objetos inscriptos exoge-
nos a la sociedad, de manera complementaria y utilitaria. En la ciudad
de Tampico, la arquigrafia histoérica mantuvo un repertorio de géneros
grafico-escritos con genética propia. Por ejemplo, no son evidentes
aquellos para usos privados y algunos géneros estan ligados minima o
nulamente con la cultura local. Es decir, existe diversidad grafico-escri-
ta que hace posible el pensamiento utilitario que funcion6 en relacion
con la complementacion materializada-construida de la tradicion oral,
al tiempo que hay, ademas, otros elementos que identifican su potencia
y caudal escrito en su comunicacion y lenguaje (idioma).

Figura 1. Ejemplificacion de una muestra de cinco objetos arquigraficos
del corpus de 49 inscripciones historico-arquitectonicas con diversidad
en los disefios y dando cuenta de su usabilidad funcionalista. Via publica
del circuito historico de Tampico.

Fuente: Elaboracion propia.
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De modo que es posible la lectura discursiva entre el modelo de escri-
tura grafico con identificacion y sistemas de notacion de forma previa
al contacto, con la descripcion y el matiz en la existencia de registros
previos a este estudio con concentracion mayormente de atencion filo-
l6gica (Laube y Widrig, 2016).

Las inscripciones historicas en las fachadas consideradas funcionalistas
son parte de un discurso vanguardista retoérico-visual utilizado en la ar-
quitectura. Mas tarde fue reconocido como identidad visual entretejida
en el idealismo social y politico de la época de principios del siglo xx. Es
asi como la cultura material entorno a la actividad politica de propagan-
da mantuvo el poder transformativamente ideologico ante el imagina-
rio de modernidad. La funcion comunicacional de los modelos escritos
contiene fuerza de composicion tipografica (mediante el uso de forma,
tamafio, proporcion y composicion) articulada y construida.

Respecto a esa articulacion del disefio de las inscripciones historicas
como arquigrafia en la arquitectura sobresalen aspectos de la burguesia
o clase dominante a manera de influyentismo mimético en la adopcion
de inscripciones en viviendas multifamiliares o de clase obrera bajo
un imaginario de progreso social y modernizacion. La arquigrafia pre-
senta caracteristicas estéticas simplificadas, geométricas y propias del
funcionalismo, como la cohesion, el abstraccionismo y la relacion entre
lo individual y lo universal con hiperculturalidad de objetos modelo.

Elidealismo social y el compromiso con la materialidad en el pensamien-
to de disefiadores caracteriza una faceta del movimiento moderno en
el que existio interés por el acercamiento de orientacion espiritual a la
cultura material, lo cual se expresa en obras como las de Wassily Kan-
dinsky y Johannes Itten (profesores en la Bauhaus). En ese sentido, arqui-
tectos y disefiadores comprendieron la potencialidad entre la vinculacion
de la cultura material, el disefio moderno y la reforma social democrati-
ca en el periodo de entreguerras, aun cuando industrialmente las artes
decorativas no abandonaron su vinculo con el lujo (precisamente la vi-
vienda multifamiliar con inscripciones). El florecimiento del movimiento
moderno se hizo visible hasta el afio 1930 con la estética funcionalista
alemana, en la que lo funcional se relaciond con la belleza estética, por
ejemplo, y formé parte del imaginario social.

La estética se considerd en la planeacion funcional y estructural a través
de elementos como el lenguaje escrito, las formas simplificadas y meta-
foricas, y los materiales de construccion de las inscripciones historicas
grafico-identificativas. Algunos de estos ultimos fueron piedra, metal,
madera, arcilla, hormigon, plastico, arena de cuarzo como material de
voladura y capas de yeso endurecidas. Estas Gltimas, por ejemplo, con
aplicacion técnica de sefalizacion antigua con acabado tallado en pie-
dra (relieves en negativo o positivo), principalmente con hendiduras en
forma de cufa hechas con cincel, ya sean pintadas o no (véase tabla 1).
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Tabla 1. Materiales del grabado positivo y negativo observados en
inscripciones de la arquigrafia historica de los 49 objetos de andlisis

Materiales modularmente unibles Procedencia

e Metal e Francia

e Madera

e Hormigon e Alemania

e Plastico

® Yeso e Estados Unidos

e Ladrillo o clinker

e Ceramica e Espafia
e Cemento
e Concreto (armado) e México

e Ladrillo de arcilla o barro cocido
e Piedra

e Plomo

Fuente: Elaboracion basada en Monica Silva, 2011 y Radl Sinencio, 2021.

El funcionalismo en cierta forma consideré la universalidad, probable-
mente bajo el velo hegeménico sociovisual pluricultural en los modelos
escritos que identificaron las fachadas. Eso derivd en una genealogia
con la estandarizacion edificada de élite y la vivienda popular, con ex-
presividad y representatividad social material.

Lainfluencia modernizadora era multiple. Francesa, si, pero también
britdnica, alemana y estadounidense, para que hubiera en México
edificacion moderna antes que se produjeran las manifestaciones
plasticas contemporaneas a las europeas de los anos veinte y, por tan-
to, asociadas a la arquitectura posrevolucionaria. (Silva, 2011, p. 182)

Durante la época porfiriana, en Tampico, se presentaron tendencias de
moda en la arquitectura con arquigrafia que defineron la potencialidad
del capitalismo (Sinencio, 2021). Por medio de transporte maritimo y
ferroviario se introdujeron mercancias con cargamento de materiales,
como estructuras de metal, que posterioremente se industrializaron y
fabricaron localmente. En esta tarea fue precursora la Compafia Manu-
facturera de Ladrillos de Monterrey. A decir de Sinencio (2021):
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Con audaces disefios y lineas sencillas, en tramos del siglo xx el
funcionalismo recurre al ladrillo. Bloques de cemento lo suceden
en tenaz lucha por abatir costos, tratdndose sobre todo de vivien-
das populares autoconstruidas 7 de cada 10. Estas tltimas desde la
desigualdad social matizan las urbes de hoy en su esplendor. Barro
y piedra reafirman entretanto ancestral presencia. (p. 3)

Los materiales de las estructuras inscripcionales como parte de la ar-
quigrafia historica tampiquefa también se basaron en ladrillo de arci-
lla o barro cocido, fabricados por estadounidenses en la ladrillera de
Tampico. Esos combinados con plomo y otros materiales antes mencio-
nados formaron parte de las estructuras escultéricas con estilos propios
e importados.

La arquigrafia historica conservada en las inscripciones de las fachadas
como patrimonio cultural experimento la superficialidad de tendencias
arquitectonicas (constructivismo, de stijl, futurismo, entre otras) con
estilos utopicos de letras estructurados y adaptados a pequenos espa-
cios que se ubicaban en la parte principal de los edificios, y posterior-
mente se transformaron en su funcion mediatica arquitecténica por la
profesionalizacion de las artes graficas. Estos estilos fueron sistematicos
al incluir caracteristicas de justificacion (alineacion, inclinacion, orna-
mentacion, entre otras) para la sefializacion o identificacion de edificios.

Las letras se realizaron en el material del edificio como solucién estruc-
tural (Tim Ronalds y Philip Cooper citados en Laube y Widrig, 2016). La
usabilidad funcionalista por medio de la funcién a la forma, elementos o
conjunto construido, se representd en la arquigrafia histérica que revelo
una hegemonia sociovisual derivada de la hiperculturalidad con inferen-
cias extranjeras estéticas a principios del siglo xx. Ese dominio sociovi-
sual se logr6é por medio del apoyo de la estructura arquitectonica con
frontispicio enmarcativo de caracter modular contenido en la estructu-
ra moderna e influyente para la época.

La manifestacion inscripta como modelo es una conjugacion del objeti-
vo, y la interpretacion contiene células ritmicas, vocabulario hegemonico,
asociaciones, metaforas, fusion de estilos, los cuales se pueden categorizar
como estructura, funcion tematica, modelos de organizacion social, en-
tre otros. Son disefios identificativos que cumplen un rol imperativo en
la comunicacion arquitectoénica y definen un modelo estético de acom-
pafamiento y reproduccion de proyectos politico-econdémicos.

De acuerdo con Leonor Arfuch y Verénica Devalle (2009), “el disefio
puede leerse como practica cultural significante que legitima acciones
econdmicas y sociales, y aporta a la elaboracion y reelaboracion de discur-
sos sociales” (pp. 4-19). Las inscripciones historicas estan relacionadas
con el estilo de vida de los sujetos sociales y su percepcion de ordenador
social con diversidad de interpretaciones. A decir de Arfuch (2016):
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El disefo es una practica significante compleja que impone un orden
y deja marcas en todos los registros de la vida social: tanto en los es-
pacios y superficies graficas y audiovisuales, como en los habitos y
consumos de la vida cotidiana, en la configuracion de identidades
individuales y colectivas. (parr. 1)

Los elementos estéticos y funcionales del disefio constituyen un reto en
aspectos hegemonicos culturales que influyen en el creador y sus deter-
minaciones. Algunos posibilitan una conjuncién funcionalista, como: 1) el
espacio y el formato; 2) los acabados de construccion; 3) los materiales;
y 4) la iluminacion. El primero constituye un ejercicio para el disefio con
el conocimiento del area donde se realizara el trabajo creativo; para la
disposicion con base en la cantidad de elementos y la distancia entre
unos y otros, por ejemplo. En ese sentido, la tonalidad entre los elemen-
tos representados conduce a relaciones espaciales y focales de posible
impacto funcional para el espectador. El sequndo implica la planifica-
cion en los acabados o recubrimientos de construccion sobre los ma-
teriales base que funcionalmente otorgan estética visual-social, como
son el barro, el cemento, el marmol, la piedra artificial, las pastas acrili-
cas, entre otros. El tercero incluye los materiales (naturales, artificiales,
aglomerados, metalicos, organicos y plasticos) como parte de la utilidad
que sigue a la funcion de los que derivan cualidades en la construccion
y el ornamento. Finalmente, el cuarto define el impacto de luminosidad
en los elementos; la volumetria, la textura y el contraste del color en el
espacio, y contribuye a la ambientacion espacial como recurso estético
del disefador para la interrelacion de elementos en la construccion de la
arquigrafia expuesta.

La arquigrafia como comunicacién grafica inscripcional es un medio de
difusion ideoldgico que tiene una rapidez, un campo de accion y un im-
pacto emocional mucho mas vasto que la comunicacion escrita, pero
superficialmente y no en profundidad (Gramsci, 1970). Dentro de esos
canales ideoldgicos se controla la lucha entre los estratos sociales y vi-
suales, asi como la disposicion de elementos grafico-lingtiisticos como
parte necesaria en la arquitectura, la cual también se encuentra en es-
tos canales —y, como parte de ésta, la arquigrafia, con la disposicion de
nombres, insignias e inscripciones historicas en la via publica.

Existen diferentes objetivos en la integracion de la arquigrafia histori-
ca o grafia en la arquitectura de época para su identificacion, asi como
diversas vias en su implementacion. Lo popular siempre aparece recla-
mando cierta legitimidad y eso pasa también en el debate publico con
expresiones politicas (Keve, 2021). En didlogo con Carolina Keve, Pa-
blo Alabarces se cuestiona la posibilidad de reformularse sin reproducir
formas de dominacion preexistentes que, en este caso, se plantean en
aspectos arquigraficos.

Metaféricamente, la arquigrafia histérica, por medio de comunicacio-
nes inscriptas, consiste en capas sociales esculpidas en cada superficie
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arquitecténica con acumulaciones de recursos politicos (partidos, sindi-
catos, religion) hegemoénicos con ideologia progresista, como propuesta
para lograr prolongar y concretizar una homogeneidad en el bloque ideo-
l6gico, la produccién y la economia en un periodo, como lo fue el de los
anos de 1914 a 1930. Sin embargo, también representa un modelo de
conservacion y orden establecido por la autonomia social, como es no-
torio en algunas casas habitacion pequefas e independientes. Sin duda,
esos objetos son producto de la lucha constante entre la representacion
ideoldgica y la opinion publica, y coyunturalmente se presenta a través
de la voluntad de la clase dominante y sus preferencias arquitectonicas.

Por lo tanto, la hegemonia sociovisual representada en la arquigrafia se
lee discursivamente como la combinacion entre la fuerza visual impues-
tay el equilibrio de variabilidad en los objetos representados. La necesidad
de distincion se observo en la duplicidad de formas que representaron el
lenguaje y la cultura en la época funcionalista. La hegemonia sociovisual
en la arquigrafia historica es un valor agregado que trasciende todas las
realizaciones de quien lo porta y lo inviste de personalidad como mode-
lo de comunicacion funcionalista (Costa, 1977). Ademas, también cum-
ple con una funcién de imagen de ciudad en un proceso de reconversion
econdmica (Chaves, 1998).

De acuerdo con Venturi (2011): “Los delicados jeroglificos de audaz
pilon, las inscripciones arquetipicas de un arquitrabe romano [...] con-
tienen mensajes que trascienden su contribucion ornamental al espa-
cio arquitecténico [...] el simbolo domina el espacio. La arquitectura no
basta” (pp. 34-35, 85). Segun este autor, las formas escultéricas con
posiciones especificas en un espacio dado contienen significados gra-
ficos que identifican y unifican una megatextura; ademas de que esta-
blecen conexiones simbdlicas con significados complejos asociativos, tal
como aparece en la figura 2.

Figura 2. Ejemplificacion del significado complejo asociativo entre la figura
de la concha y el contexto. Tampico como puerto costero del Golfo de México.
Fuente: Elaboracion propia.

La identidad en las inscripciones historicas mantuvo su asociacion con
la usabilidad funcionalista en el marco conceptual, teérico y practico, asf
como en la creacion y aplicacion de arquitectos, artistas y artesanos.
De todo ello emergieron conceptos como modelo o sistema inscripto,
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escrito, expuesto, construido, como parte de la estructura arquitectoni-
cay de la superestructura representada. La revision sobre la hegemonia
sociovisual funcionalista a partir de autores como Maldonado (1977)
y Bourdieu (2012) advierte discursos imaginarios entorno al progreso
con una légica lineal y compleja en la produccion arquigrafica.

Es asi que las inscripciones, como objetos culturales de disefo hege-
monicos sociovisuales y funcionales, cobran valor como objeto-signo.
Baudrillard (1974) considera al objeto valor-signo como el elemento
mas importante en un conjunto para su identificacion simbélica. En una
aproximacion discursiva, los objetos graficos como modelos escritos
fueron marcas, publicidades con protagonismo discursivo en constante
circulacion social, lo que definié un modelo estético acompanante y re-
productor politico-econémico-social.

Por su parte, Devalle (2021) indica que “la disputa entre funcionalismo
y styling, entre disefio y moda, son algunas de las tensiones que con-
forman el entramado complejo [...] el discurso de alta complejidad que
determina los aspectos conceptuales y objetuales fundantes del campo
disciplinar” (pp. 17-38). El disefio puede leerse como una practica cultural
significante que legitima acciones econdémicas y sociales en los discursos
sociales y conduce indisociablemente a practicas y discursos inscriptos en
una cultura. Es asi como el disefo funcionalista se establecié como una
opcion de transformacion tecnoldgica a principios del siglo xx. También
se le reconocié como modernismo (en el caso estilistico) con la presen-
cia del art nouveau que incluia patrones formales del periodo.

El funcionalismo como parte de un discurso propio vanguardista se con-
virtié en un recurso retorico-visual utilizado en la arquitectura (que
alin no era considerado como disefio grafico), el cual fue conocido
mas tarde como identidad visual. A principios del siglo xx, esa iden-
tidad visual no apuntaba propiamente hacia la comercializacion, sino
hacia la identificacion, y a veces fungia como herramienta estética pu-
blicitaria. De acuerdo con Paula Socolovsky en el libro Pensar en Disefio
(Devalle, 2021), el funcionalismo significé la construccion de sentidos,
entrecruces simbdlicos y retdricos en la produccion arquigrafica, para el
caso que nos atafe. En otras palabras, la usabilidad funcionalista en las
inscripciones histéricas permitié trabajar con imaginarios (modernismo,
progreso, entre otros) para, con ello, construir identidades.

Con lainclusién arquigrafica de inscripciones histoéricas y la construccion
de una identidad visual que aparecié en muchas de las edificaciones de
ese periodo, se produjo una suerte de estatus, distincion y hegemonia
sociovisual. La arquigrafia propone una imagen externa y subjetiva que
representa valores con tematicas distintas. Esos discursos grafico-visua-
les contribuyeron a la construccion de mitos sociales y culturales. Por
ejemplo, el uso de un modelo con simbolo grafico y afio o nombre se
reconoci6 para la transmision de un mensaje con claridad y consisten-
cia, fundado en los codigos de experiencia adquirida como significado.
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Existi6 el predominio de la letra con caja alta en bloque monolitico con
simbolos que invitan al acercamiento romantico con fechas, graficos
del mar y ornamentos figurativos, iconografias o textos verbales, asi
como con una sugerencia abstracta de modernismo y con metaforas
de forma-funcion, tal como se presenta en la figura 3. Algunos aspectos
predominantes en la observacion analitica simbdlica-tipografica-colori-
métrica de los objetos arquigraficos fueron los siguientes:

1. En el andlisis simbdlico se generaliza la alusion a formas hegemoni-
cas importadas, ornamentales, en relacion con la naturaleza, que
dejan en entredicho la diversidad cultural, pues no esconden su
origen e imponen su identidad hegemonica sociovisual. Los
conjuntos presentan rigidez, pero también movimiento con incli-
naciones pronunciadas.

2. En el analisis tipografico predominan letras de tipo humanista
sans serif, grotescas y neogrotescas, algunas con modulacién
en sus trazos, asi como con inclinacion de la variable italica que
se vincula al progreso, a la transformacion y al modernismo,
mientras que otras estructuralmente estaticas y simétricas se
relacionan con el orden establecido.

3. En el analisis de color, aunque es complejo considerarlo, existio el
predominio por el color de los materiales usados en la construc-
cion: el color rojo, colorado o chedron, por ejemplo.

Figura 3. Ejemplificacion de formas hegemonicas importadas ornamentales en relacion
con la naturaleza, asi como tipografia con predominio tipo humanista (sans serif,
grotescas y neogrotescas) y la variable itdlica vinculada al progreso.

Fuente: Elaboracion propia.
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De acuerdo con De Ponti (2012), el analisis diacronico (pensado en dis-
tintas etapas) puede distinguir momentos de la construccion de la iden-
tidad visual a través de sus objetos materiales y su lenguaje grafico. Con
un corpus de objetos culturales de disefo historico inscripcional como
parte de la arquigrafia de 1914 a 1930, el analisis cubre la evolucién del
funcionalismo estético arquitectonico y la época porfiriana, cuando se
vivid en México un momento de cambios politicos, econémicos y so-
ciales relacionados con la circulacion de mercancias, la explotacion del
petroleo y el arribo de extranjeros al puerto de Tampico.

El lector tampiquefio compartio6 el imaginario de ciudad cosmopolita, in-
dustrializada, con bonanza econémica. Ese discurso identitario contribuy6
a la aceptacion de la cultura extranjera (estadounidense, inglesa, fran-
cesa, espafola, alemana, holandesa, belga, entre otras), y la arquigrafia
histérica permanecié como forma basica de comunicacion establecida
en la identidad de los sujetos sociales. Por otro lado, la imagen grafica y
visual, como suerte de lenguaje inscripto del estado a través de la comu-
nicacion ideoldgica y politica, dio cuenta de la presencia de éste como
proveedor de los servicios publicos.

En ambos casos, la arquigrafia se esparcio por el paisaje urbano de la
ciudad a través del tiempo, como efecto de acumulacion y transforma-
cion, generando una dimension interdiscursiva con dialogo sociopolitico
(Verén, 2004). De ahi lo que se denomina contrato de lectura, es decir,
el registro de lenguaje visual de reconocimiento entre el soporte y el lec-
tor (Verdn, 2011). En dicho contrato puede existir un distanciamiento
representado por la falta de clasificacion en el estilo de vida o de época.

En el analisis discursivo se consideran reglas de generacion como gra-
maticas de produccion y reglas de lectura como gramaticas de recono-
cimiento. Estas reglas se presentan como saber compartido entre el
enunciador y el destinatario, asi como en su relacion. Las inscripciones
historicas en la arquitectura aparecen en una época de reconversion
estratégica que pretende dejar graficados los logros del estado. De ma-
nera que la normalizacion administrativa y la institucionalizacion judicial
militar en México, con sus intereses politicos, marcaron el estilo de vida
y de época en la sociedad de Tampico (a finales del siglo xix y principios
del siglo xx). A partir de ahi y hasta el aho 1917 se vivio la revolucion
armada en el pais y la promulgacioén de una nueva Constitucion Politica
(etapa del constitucionalismo). Sin embargo, la adopcién de la cultura
francesa sobre la nacionalista (que comenz6 durante la época porfiriana)
quedo representada en los objetos de analisis.

La resonancia de comunicacion en la arquigrafia histérica quedé asi
representada en el imaginario social, en algunas instituciones mitolo-
gico-politicas (Iglesia y Estado), entre otros, por réplica imitativa con
sentimiento colectivo (de la época del imaginario de progreso en Tam-
pico). Probablemente esto fue derivado de un ideario posrevolucionario
estético-politico como propuesta para mejorar la calidad de vida y la
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& Método

libertad social; en un proceso de significacion y regulacion del capital
simbolico con elementos de reconocimiento inscriptos arquitectonica-
mente para los sujetos sociales tampiquefos.

De un universo de 104 objetos histéricos inscriptos arquigraficamente
en las inmediaciones del centro histérico de la ciudad de Tampico, se
procedi6 al estudio reflexivo relacionado con la hegemonia sociovi-
sual y el funcionalismo estético-social. Una vez hecha la revision, se
observaron caracteristicas determinantes, como la circulacion (signi-
ficacion-funcionalidad), los materiales (estructura) y la identidad cul-
tural. Luego se seleccionaron aleatoriamente 49 objetos de distintos
estilos, pero considerando que fueran construidos durante el periodo
de funcionalismo bauhausiano de 1914 a 1930. Ademas, se reconstruy6
la gramatica de produccion del discurso del objeto de estudio hegemo-
nico-sociovisual y funcionalista para describir algunas retéricas en esos
enunciados mediatizados.

A partir de la dimension del poder (Verén, citado en Catedra Carlon,
2021) se interpretaron la hegemonia sociovisual como colonizacion cul-
tural (por medio de la exposicion visual) y la usabilidad funcionalista
como objetivacion de la relacion entre forma y funcion. Tomando en
cuenta lo anterior se obtuvieron datos con fuentes primarias de tipo
documental, principalmente libros en portugués e inglés (Architectural
Lettering of the Design Build Academy; Artifact; Lettering on Buildings;
Nineteenth Century Ornamented Types and Title on Type Worship: Ins-
pirational Typography & Lettering) y medios digitales de la historia de
Tampico, los cuales sirvieron como sustento para los analisis realizados.
Se retomaron los rasgos tematicos en la vida social, cultural, politica y
mediatica y se interpretaron con la construccion de vinculos enunciati-
vos para la categorizacion y caracterizacion discursiva social.

Se reflexion6 entonces sobre la hegemonia sociovisual como género que
recupera elementos del funcionalismo social de 1914 a 1930 distancia-
dos del paisaje local, cultural y funcional desde la perspectiva del re-
conocimiento visual por su alcance dimensional en su ubicacion. Dicho
concepto engloba una practica discursiva social, cultural y disciplinar
(arquitectura-disefio grafico) que se nutre de una plataforma mediati-
ca espectatorial en la via publica. De ahi parte el cuestionamiento que
apuesta a la comprension y al analisis del poder hegemonico sociovisual
con influencialismo cultural bajo un paradigma funcionalista como dis-
tribucion normalizada de poderio jerarquico, social y politico.

Entonces, a partir de la perspectiva sociosemiotica, el uso de las inscrip-
ciones historicas en la arquigrafia como plataformas mediaticas produc-
toras de sentido constituye un espacio de circulacion del discurso y del
cuerpo mediatizado (Verén, 2011). Asimismo, funge como una inter-
faz de sentido donde se producen y circulan complejos discursivos con

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 38



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.113 ISSN: 2448-8437

entretejido de vinculos sociales y sensibilidades estético-politicas. Esos
objetos, analizados e interpretados como plataformas mediatizadas, ha-
cen que el sujeto social opere en su reconocimiento y su produccion, es
decir, son superficies de contacto visual y vinculacion.

El analisis del discurso multimodal y el analisis ideol6gico asociado a
dimensiones politicas, ideoldgicas, sociales, culturales y estéticas
se profundiz6 en la muestra intencional constituida por la seleccion
de los 49 objetos incripcionales arquigraficamente (Van Dijk, 2012).
La interpretacion y la reinterpretacion de los resultados como formas
simbolicas y significados sociales constituyeron la comprension de ellos
(Thompson, 2002).

La idea de hegemonia sociodiscursiva discutida, en tanto universo de
discurso, configura una problematica de significado y un contexto ideo-
l6gico que supone la vision del mundo y de la sociedad para la compren-
sidn del efecto de sentido social (Karsz, 2000). La discusién analitica
sobre el “qué” y el “por qué” de este tema se habla de manera contex-
tual. Para Karsz (2000) se desfragmenta a partir de este concepto la
realidad social, sus caracteristicas y transformaciones, para objetivarla
en beneficio de los discursos mediaticos (sociovisuales), donde la hege-
monia sociovisual llega a formar parte de lo dialéctico en la normalidad
con caracter estructural que esta naturalizada ideol6gicamente. Las ca-
tegorias de libertad, normalizacién, entretejido y emancipacién aparecen
como parte de los procesos de transformacion hegemonica pluricultural
que devela una condicién imaginaria de tipo funcionalista.

Esa categorizacion surgioé de la revision documental histérica en repo-
sitorios de diferentes disciplinas —algunos de ellos contrastantes— que
sacaron a la luz asociaciones de posicion jerarquica e historica, proce-
dentes de fuentes visuales y no visuales, como reforzamiento contrasta-
tivo entre la hegemonia sociovisual representada y el funcionalismo en
esos objetos, es decir, el contraste relativo entre los objetos de analisis y
su funcionalidad (forma-funcion-circulacién; funcién-circulacion-forma).

Se construyeron categorias como materialidad estructural, identidad
cultural funcionalista y significante social para analisis de las modalizacio-
nes significantes sobre los objetos arquigraficos historico-inscripcionales
mediatizados en la via publica. Los objetos de analisis (arquigraficos) se
encarnan en la enunciacion de su materialidad, al servicio de su identi-
dad-funcién y con movimiento significativo con disputas significantes
que surgen en funcion de efectos del discurso del poder en el marco de
una matriz hegemonica cultural.

El enfoque multiple del problema, segun Sarlo, Schorske y Berman (ci-
tados en Liernur, 2010), admite la pluralidad y complejidad de un feno-
meno para ser analizado, asi como la profundidad de sentido de origen
diverso (historico, politico, arquitecténico, filosofico, comunicacional,
entre otros) para la construccion intelectual. Las formas de coincidencia
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& Discusion-resultados

entre la hegemonia sociovisual y el funcionalismo para expresion de ideas y
espacios formaron parte de los principales procesos de transformacion
y/0 modernizacion de la historia humana en el siglo xx.

A partir de esos cuestionamientos se preciso un contraste entre lo micro
y lo macro de las plataformas mediatizadas en Tampico, el cual arrojo
elementos externos de los propios discursos en tiempo y espacio.

Se llevaron a cabo los analisis interpretativos en torno a la dimension del
poder manifestada en la hegemonia sociovisual. Se interpret6 la exposi-
cion visual impuesta a través de los objetos con caracteristicas estéticas
importadas como producto de la colonizacion cultural, asi como el fun-
cionalismo como imaginario entre la forma y la funcion.

Los hallazgos correspondieron categdéricamente a la circulacion de usa-
bilidad funcionalista en la estructura material y la hegemonia socio-
visual de identidad analizadas de manera independiente a partir de la
arquigrafia historica. La categoria estructura material en la arquigrafia
mantuvo una relacién espacial con el sujeto social en la via publica; los
objetos estuvieron provistos de significados emotivos (poder, jerarquia,
visibilidad, entre otros aspectos) y de referentes sociales. La usabilidad
funcionalista de la arquigrafia fue determinante en la comunicacion
simbdlica hegemonica sociovisual con jerarquias de poder y visibilidad
instruccional social. Finalmente, la categoria de hegemonia sociovisual
de identidad derivo de la identificacion del objeto por medio de la circu-
lacion y el reconocimiento del sujeto social.

Los analisis se llevaron a cabo a partir de la observacion con el fin de reco-
nocer sistematicamente los objetos por medio de muestras fotograficas
y del registro de ubicacion en la circulacion de los objetos historicos
correspondientes al periodo del funcionalismo bauhausiano (1914-
1930). Ello condujo a una reflexion critica sobre las consecuencias de
su exposicion y al reconocimiento funcionalista, narrativa a partir de la
genealogia arquigrafica en el imaginario social (Ricoeur, 2020).

La hegemonia sociovisual identificada en esos objetos se presenté como
mensajes que estuvieron acompafnados de imaginarios simbolicos repre-
sentados-acumulados. Las inscripciones historico-arquigraficas fueron
mas vigorosas debido a su funcion evidente con dimensiones de am-
plitud espacial estructural en edificaciones con estéticas nouveausia-
nas, decoloniales y deconianas con consideracion funcionalista por la
integracion grafica-arquitectonica. Esos objetos inscripcionales son los
suficientemente frecuentes para conceder una conciliacion de similitu-
des funcionalistas observadas por medio de su identidad, estructura y
significado. La hegemonia extranjera sinuosa se representd estructu-
ralmente por medio del colonialismo arquitecténico con funcionalismo
significativo de poderio expuesto.
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Los objetos inscripcionales en la arquigrafia se destacan por su visuali-
dad, autenticidad e hiperculturalidad para la época y forman parte de un
corpus de huellas historiograficas en el paisaje urbano que pertenecen a
estilos particulares hegemonicos, los cuales fueron un medio de colonia-
lismo extranjero (francés, holandés, inglés, entre los principales), como
el estilo neoclasico o neostilo,* el estilo art nouveau o modernismo de
la época porfiriana,? el estilo ecléctico® y el funcionalismo estético,* los
cuales, por medio del materialismo dialéctico, contaron con estructu-
ras majestuosas, dimensionales, apropiadas para la época del imaginario
progresista. Asi, se hallaron reservas de identidad extranjera de coloni-
zadores, pero también raices locales y un significado funcionalista de
distincion; es decir, se conceptualizé como hegemonico sociovisual-fun-
cionalista, fendmeno vinculado estructural e imaginariamente en su sig-
nificacion funcionalista, estructural y significacional con:

< Funcionalidad comunicacional del objeto <> Estructuras con niimeros
con la informacion difundida en su ubica-
ci6n espectatorial como delimitacién en <> Estructuras con graficos

la via publica

< Significado de distincion jerarquica como

< Funcionalidad identificatoria del espacio grupo social al que pertenece
construido para identificacion del sujeto
social como espacio de cierta altura < Significado de poderio en relacién con el

tamafo. A mayor tamafno, mas poder

<€ Funcionalidad memorable como indica-

dor de tiempo

< Significado de origen o procedencia con
nombres-idioma con adaptacion al entorno

<> Estructuras con nombres

< Significado fundacional o fecha

< Estructuras con siglas de construccion

1 Movimiento que retoma la formalidad clasica grecorromana. Se caracteriza por la extensa apli-
cacion de 6rdenes y motivos decorativos, griegos y romanos; por la preferencia por la sencillez y
la claridad geométrica en la composicion, asi como por la mesura en los tratamientos ornamenta-
les de las fachadas. Se distingue por el uso de columnas con reminiscencia de estilo clasico.

2 Estilo inspirado en la naturaleza, el cual retoma formas vegetales estilizadas con una expresion
basada en los movimientos ondulatorios y el uso de materiales innovadores, como: concreto
armado, acero, hierro y lamina.

2 Tendencia hacia la mezcla de varios estilos historicos y la seleccion y conciliacion de elementos
formales para combinar virtudes o aumentar el contenido alusivo y evocador de la obra (movi-
miento desarrollado en Europa y Estados Unidos).

4 Movimiento que valora la necesidad funcional de la construccion, dejando a un lado aspectos
formales o decorativos. Como principio, mantiene las formas arquitectonicas, las funciones y la
construccion de voliumenes simples y asimétricos.
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Tabla 2. Categorizacion e interpretacion discursiva

Ndm. de objetos

Materiales

Identidad

ISSN: 2448-8437

Significante social

analizados estructurales funcionalista
Estructura con Memorable como )
1 ntmeros (fecha) indicador de tiempo Fundacional
1 Estructura con grafico Identificatoria para Distincién jerarquica para
y nimeros (fecha) organismo gremial grupo gremial obrero
Estructura con nombre de dentificatoria para Distinci6n jerarquica como
1 abogado, escritor maestro S 5 B lugar de adoctrinamiento
y politico mexicano institucion académica y normalizacién
Estructura con icati j ‘ i
1 structura con Comunicativa del objeto ) Poderio social
siglas en medallon para ubicacion espectatorial
5 Estructura con siglas Memorable como Fundacional y
y nimeros (fecha) indicador de tiempo de origen (inglés)
Estructura con siglas Funcionalidad
1 de la familia, afio y identificatoria Poderio social
medallén ornamentado del sujeto social
Estructura con Memorable como .
2 ) o ! Fundacional
numeros (fecha) indicador de tiempo
1 Estructura con siglas Memorable como Fundacional y de origen
y nimeros (fecha) indicador de tiempo (iniciales en idioma inglés)
5 Estructura con siglas Memorable como Fundacional y
y niimeros (fecha) indicador de tiempo de origen (inglés)
1 Estructura con grafico Comunlbcatl'v’a dsl ety . Poderio social
para ubicacién espectatorial
3 Estructura con nombre Memorable como Fundacional y de origen
y nimeros (fecha) indicador de tiempo (aleman y espafiol)
3 Estructura con Memorable como Fundacional y
nimeros (fecha) indicador de tiempo poderfo social
1 Estructura con Memorable como Fundacional
numeros (fecha) indicador de tiempo
Estructura con nombr Comunicativa del
1 Snﬂl:rieLrloasl ((:foech:) < objeto y memorable como Fundacional y de
y indicador de tiempo origen (espafiol)
Estructura con .
1 p Memorable como Fundacional
nameros (fecha) indicador de tiempo
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L Estructura con nombre Cgmunlcatlva dE|bI Fundacional y de
y nimeros (fecha) OLJED 3 MMEMEELIE ERTe origen (espafiol)
indicador de tiempo
) Estructura con Memorable como Fundacional
nimeros (fecha) indicador de tiempo undaciona
Estructura con siglas Comunicativa del objeto , .
1 p I ; Poderio social
y nimeros (fecha) para ubicacion espectatorial
1 Estructura con nombre Memorable como Fundacional y de
y nimeros (fecha) indicador de tiempo origen (espafiol)
1 E il Comunicacional del objeto De origen (inglés)
SHUEIE @@l SigEs para ubicacion espectatorial y poderio social
1 Estructura con nombre Memorable como Fundacional, de origen
y nimeros (fecha) indicador de tiempo y poderio social
ifi i istincion jerarqui
1 Estructura con !de: : mcifltworl'abiljiara DLIJSet rec ‘rJesJeentaaqafgsatado
grafico emblematico institucion publica q pres .
del estado y al poderio social
1 Estruct br Comunicacional del objeto De origen (aleman)
structura con nomore para ubicacion espectatorial 9
Estructura con .
4 p Memorable ey Fundacional
nameros (fecha) indicador de tiempo
1 Estructura con siglas Memorable como Fundacional
y nimeros (fecha) indicador de tiempo
1 Estructura con nimeros Memorable como Fundacional y
(fecha) en medallén indicador de tiempo poderio social
E b Identificatoria para Distincion jerarquica
1 StI:UCtUI’a E?n Eogn re institucion que difunde de medio de difusién
y numeros {recha noticias impresas impreso y poderio social
Estructura con nombre de - . Distincion jerarquica como
. Identificatoria para S
1 abogado, escritor, maestro institucion acagémica lugar de adoctrinamiento
y politico mexicano y normalizacion
; Estructura con nimeros Memorable como Fundacional
(fecha) y grafico indicador de tiempo
Estr r n nombr . n
1 structura con no bre Mernorable como Fundacional y de origen
y nimeros (fecha) indicador de tiempo
Estructura con nombre Identificatoria para Distincion jerarquica,
1 , N . poderio social, fundacional
y nimeros (fecha) club social recreativo X
y de origen
Estructura con siglas Comunicativa del objeto e
1 2 Y . Distincion jerarquica
en medallon para ubicacién espectatorial
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Estructura con

Memorable como

medall6n ornamentado

indicador de tiempo

! nimeros (fecha) indicador de tiempo Fundacional

1 Estructura con nimeros Memorable como ERRY
(fecha) en medallon indicador de tiempo Sncacend
Estructura con afio y Memorable como )

2 Fundacional

Estructura con nombre,
afio y grafico

Identificatoria para
organismo social

Distincién jerarquica para
el trabajador sindicalizado

Estructura con afio

Memorable como
indicador de tiempo

Fundacional

Estructura con nombre
y nimeros (fecha)

Identificatoria para
comercio joyero

Distincion jerarquica, funda-
cional y de origen (espafiol)

Memorable como

indicador de tiempo Fundacional

Estructura con afio

49

TOTAL DE CASOS DE ESTUDIO

Fuente: Elaboracién propia.

Estas categorias salieron deductivamente de los analisis interpretativos
de los objetos arquigraficos leidos. Al comparar la muestra de 49 obje-
tos se determind el funcionalismo social, la estructuracion materializa-
da y la significacion del espacio cultural de los objetos con adaptacion
contextual e identitaria (como distincion jerarquica, poderio social, fun-
dacional y de origen pluricultural hegemonico sociovisual [culturas co-
lonizadoras]). Asi, el efecto de sentido de esos elementos en la imagen
de la ciudad (Lynch, 2008) cumplié un rol determinante para que repre-
sentaran poder (funcional, estructural y significativo), pues aunque ac-
tualmente podrian contar con cierta debilidad por su ubicacion, al estar
a una altura imperceptible para la vista del transeiinte contemporaneo,
no ocurri6 de la misma manera para el sujeto social de la época de princi-
pios de siglo xx, cuando las veredas eran mas prominentes y amplias, y el
paisaje no tenia saturacion visual.

Por otro lado, se advierten diferencias entre los niveles de orientacion de
la arquigrafia en el frontispicio (espacio dsipuesto en la fachada para su
ubicacion) frontal, con sesgo lateral, esquinado o angulo truncado. Para
Lynch (2008) la posibilidad de su cardcter espacial es proporcionado por su
importancia funcional con rasgos caracteristicos. Ademas, hay una rela-
cion entre la superposicion de los elementos en el modelo de escrituray la
morfologia del conjunto arquitecténico, lo cual, sin embargo, no se abor-
da en este estudio que prioriza la hegemonia sociovisual funcionalista.
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En ese sentido, socialmente las inscripciones historico-arquigraficas sig-
nificaron una guia orientadora para la historia de la ciudad, asi como una
distincion entre familias y una firma de creacion del constructor, dotan-
do de poder cultural a quien solicito el disefio de la obra arquitectoénica.
Siendo el objetivo de este estudio la comprension del dominio presentado
bajo la idea de funcionalismo estético de principios del siglo xx, como
nexo de correspondencia con la hegemonia sociovisual funcionalista
que devela la funcién de la forma con el diseno como reforzamiento
del significado, cabe resaltar los elementos discursivos que aparecie-
ron de manera continua, practica y emotiva (véase tabla 3):

< Libertad discutida por medio de la ausencia en la estructura o
interlacion entre las partes

<€ Normalizacién o estructura posicional discutida con la relacién
entre las partes con una misma direccion

< Entretejido o nudo considerado por la asociacién entre una y
otra parte

< Emancipacion u orientacién con densidad relativa de una sobre
la otra con saturacion de detalles

Tabla 3. Lectura de ocho objetos como nexo de correspondencia en la hegemonia
sociovisual funcionalista que devela la funcion del disefio como reforzamiento del
significado discursivo sociohistoérico

REGISTRO DE OBJETOS DE ANALISIS PARA REVISION SIGNIFICACIONAL-DISCURSIVA SOCIAL

# Imagen del objeto Libertad Normalizacién Entretejido Emancipacion

Orientacion con
densidad relativa
una sobre la otra
con saturacion
en detalles

Relacién simétrica en Asociacién nudo
estructura posicional entre las partes

Asociacién nudo
entre las partes

Nula interrelacion Relacion simétrica en
entre las partes estructura posicional

Nula interrelacion
grafica-arquitectonica
entre las partes
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Relacion simétrica en
estructura posicional

6 Relacion simétrica en Asociacion nudo
estructura posicional entre las partes
Nula interrelacion Relacion simétrica en Asociacion nudo
2 espacio-grafico- estructura posicional entre las partes
arquitecténica
entre las partes
Relacion simétrica en Asociacion nudo Orientacién con
estructura posicional entre las partes densidad relativa

una sobre la otra
con saturacion
en detalles

& Conclusiones

Fuente: Elaboracion propia.

La lectura arrojo falta de continuidades persistentes entre los grupos; sin
embargo, la existencia entre las partes de cada conjunto fue independien-
te. Por ejemplo, la relacion entre la estructura posicional funcionalista y
la normalizacion de direccion-circulacion del objeto situado en la parte
superior o punto focalizado coronario en la arquitectura muestran que
cada uno conté con su morfologia estructurada y diferenciada vinculada
con hechos historicos.

Por otro lado, cada modelo de escritura present6 integracion en el espa-
cio arquitectonico construido y mediatizado de acuerdo con el contexto
urbano y el estilo de vida de los sujetos sociales en ese lugar, como
resultado de un enfoque proyectual funcionalista con caracteristicas
adaptativas a los contextos heteronomos hegemonicos sociovisuales.

Asimismo, se evidenci6 este fenémeno de origen discursivo diverso
(econdémico-politico, arquitectdnico y comunicacional) en el proceso de
materialidad grafica, asi como la idea de que la hegemonia sociovisual
estuvo relacionada con el funcionalismo, pues “todo lo utilitario sostiene
un orden social” (Luhmann, 2002, pp. 328-329). El reconocimiento de
la diferencia entre hegemonia sociovisual y funcionalismo o la funciona-
lidad utilitaria de las cosas se mostré a través de los estilos de letras con
motivos estratégicos politico-econémicos que les dieron forma y que, a
su vez, fueron influenciados por el pensamiento de flujo y el cambio del
imaginario de progreso con términos politicos representativos epocales
de permanencia.
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Lasinscripciones histérico-arquigraficas legitimaron una lectura de comu-
nicacion, regulacion y reconocimiento sociovisual hegemonico-funciona-
lista de poder como resultado de la disputa e interaccion con discursos
politicos, econémicos y sociales. En los casos estudiados, la hegemonia
sociovisual se valié de una retérica funcionalista para producir la idea de
cambio, estabilidad, armonia visual, estética, calidad de vida, libertad,
entre otros aspectos, bajo una idea posrevolucionaria constitucional.

El discurso se vio comprometido con la dimension histérico-politica
vinculada con el Estado, la Revolucion y la Constitucion en México, y
representado en un rol de circulacion de significaciones representadas,
pues el disefio es indisociable de la época, el conflicto y la inequidad
que se produce en las sociedades (Arfuch y Devalle, 2009). Al ser asi,
el establecimiento metodoldgico, el analisis y la interpretacion teorica
inscripta en dimensiones sociales, econémicas, politicas y culturales dan
cuenta del significado politico de usabilidad funcionalista en las inscrip-
ciones historico-arquigraficas tampiquenas.

La narracion de la hegemonia sociovisual y el imaginario funcionalista
en esos objetos con diversas modulaciones fue potencial para memo-
rias tensionantes y registros de combinatorias en un sinfin reflexivo,
donde aparecieron aspectos cualitativos ponderados con un anclaje en
la busqueda de identidad. La construccion intersubjetiva y el rol de la
generacion de 1914 a 1930 se dispuso como busqueda de la comuni-
dad a partir de las memorias de modelos escritos. Por lo tanto, la trama
significante desde la narrativa ilustré la temporalidad de la vivencia con
el desplazamiento de la mirada en el paisaje urbano tampiquefio y mexi-
cano. La arquigrafia historica fue un modo de construir subjetividades
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Clasificacion de la infografia y

de la visualizacion de contenidos
informativos desde la teoria y
practica del Diseno de Informacion

Classification of infographics and the visualization of informative
content from theory and practice of Information Design

& Resumen

Este articulo propone, desde la teoria y practica del Disefo de In-
formacion, una forma de clasificar a la infografia, asi como de
conceptualizar las posibilidades de visualizacion de los contenidos
informativos que encontramos en ella.

A partir de un proceso dialéctico se analizan diferentes propuestas
de clasificacion de la infografia para proponer una tipologia ori-
ginal y una estrategia para entender la riqueza de informacion
del lenguaje visual que actta en la construccion de los contenidos
informativos. Ademas, se hace la propuesta de una taxonomia
sobre la infografia que es accesible al practicante de disefio, asi
como un método para seleccionar los tipos de visualizacion de
la informacion.

Se trata de un estudio tedrico, una mirada a la infografia desde
el Disefio de Informacion, con apoyo de la argumentacion vi-
sual, reconociendo el concepto de economia de la informacion
y considerando la alfabetizacion visual e informacional. En él se
propone una clasificacion de la infografia y una estrategia para
entender los tipos de visualizaciones para contenidos informati-
vos. Se reconoce que es un tema con una diversidad de matices,
que debe explorarse con mayor profundidad y que necesitan
verificarse sus alcances en la practica.

Palabras clave: Teoria del Disefio de Informacion, infografia,
storytelling, alfabetizacion visual e informacional, visualizacion
de informacion
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& Abstract

This article proposes, from the theory and practice of Information
Design, a way to classify infographics, as well as to conceptualize the
possibilities of visualizing the informative content that we find in it.

From a dialectical process, different proposals for classifying info-
graphics are analyzed to propose an original typology and a strategy
to understand the richness of information of the visual language
that acts in the construction of informative content. In addition, the
proposal of a taxonomy on infographics that is accessible to the de-
sign practitioner is made, as well as a method to select the types of
information visualization.

It is a theoretical study, a look at infographics from Information
Design, with the support of visual argumentation, recognizing the
concept of information economy and considering visual and infor-
mation literacy. It proposes a classification of infographics and a
strategy to understand the types of visualizations for informative
content. It is recognized that it is a subject with a diversity of nu-
ances, that it should be explored in greater depth and that its scope
needs to be verified in practice.

Keywords: Information Design Theory, infographics, storytelling,
visual and informational literacy, information visualization
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& Introduccion )‘ 0s encontramos en una época en la que se ha incrementado
\ . . . .,

)ﬂ y acelerado exponencialmente la cantidad de informacion y

AX conocimiento que producimos; esto nos conduce al recono-

cimiento de que estamos sobresaturados, lo que lleva a la necesidad de
gestionar adecuadamente el como comunicamos, reproducimos y difun-
dimos la informacion (Barizon Filho y Cremonez Rosa, 2021). Por otra
parte, vivimos en una cultura que da preferencia a lo visual (Pauwels,
2008; Vicente, 2008), entonces, la visualizacion se vuelve fundamental
para que una persona pueda acceder al conocimiento y adquirirlo (An-
derson y Bishop, 2021; Barizon Filho y Cremonez Rosa, 2021; Bratash
y Galaktionova, 2021; Gomes-Franco-e-Silva, 2019). Para ello, son in-
dispensables dispositivos que faciliten la visualizacién del conocimiento,
como lo es la infografia (Anderson, Bishop y Cross, 2019).

El término infografia es polisémico, lo que afiade confusion para un prac-
ticante del disefio acerca de como enmarcar la delimitacion del proyecto
y como decidir la representacion adecuada para construir visualmente los
contenidos (Hernandez-Fernandez y Morera-Vidal, 2022; Spinillo, 2019).

Los disefiadores necesitamos de métodos, marcos de referencia, conceptos
y estrategias que nos ayuden a concretar desde la teoria, a sistematizar
integralmente la manera en que nuestro pensamiento visualiza y ges-
tiona la informacion (Pontis y Babwahsingh, 2016). De ahi nace la idea
de proponer una nomenclatura tipolégica sobre la infografia, asi como una
propuesta que permita dar cabida al lenguaje visual de los elementos
que constituyen los contenidos de los materiales informativos en general,
y especialmente de la infografia.

Esta propuesta se plantea desde la teoria y practica del Disefio de In-
formacion (p1), lo que propicia una perspectiva rica en matices que se
enfoca en la gestion de informacion, asi como en la construccion de los
datos, para situar el resultado como argumento que construye un dis-
curso visual narrativo que empodera a las personas.

Hay dos aspectos que un disefador debe considerar al momento de ejer-
cer su practica: la naturaleza del objeto que va a ser resultado de su esfuerzo
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y la manera en que se visualizaran los contenidos que conforman a ese
objeto. Para lo primero, debe enmarcar conceptualmente qué es dicho ob-
jeto, y para lo segundo, debe tomar en cuenta que la visualizacion de
los contenidos implica un proceso de gestion de la informacion. Am-
bos aspectos convergen y permiten al practicante establecer un plan
de accion, un método y un proceso de disefio, en donde se reconoce la
necesidad de trabajar con datos y con informacion, conceptualizando el
objeto desde el conocimiento, asi como de llegar a la ejecucion practica
mediante las habilidades para concretar un producto funcional.

Entonces, nos enfrentamos a movernos en el campo de la alfabetizacion
informacional del dato (D’Ignazio, 2017). Para pasar de un dato abstracto,
como una base de la que partimos, a la informacion como un fenémeno
complejo (Floridi, 2010), en donde debe intervenir un ciclo de investi-
gacion, seleccion, organizacion, transformacion y presentacion en una
narrativa que permita llegar al entendimiento de lo que se necesita ex-
plicar, se debe construir la informaciéon mediada por la argumentacion
desde lo visual y formar el proyecto a través de estrategias visuales.

Al tomar como base la informacion, el b1 apoya el desarrollo visual mediante
estrategias que facilitan la gestion de la informacion. De esta manera,
el b1 respalda la comunicacion, facilita los procesos cognitivos, enfoca la
percepcion en lalectura, apoya a la memoria, enfatiza la comprension de
los datos, asegura la calidad de los contenidos que se consumen, guia a las
personas en el uso de la informacion, favorece la toma de decisiones y
genera una experiencia de entendimiento tanto para quien disefia como
para las personas que acceden al material (Landim y Jorente, 2019; Ri-
vadeneira Cofre, 2020; Rodrigues, 2018). Especialmente, dentro de sus
muchos matices y areas de accion, encontramos a la infografia como
un objeto complejo que se puede resolver desde la perspectiva del bi,
puesto que nos situamos en la visualizacion de constructos que explican
temas especializados.

Por otro lado, la narrativa o storytelling es necesaria para el disefio, pues
permite profundizar en la informacion, al entretejer los contenidos que
se presentan, dar un contexto, ir revelando ante la mirada del lector las
ideas, dar una forma accesible a lo que se dice, promover las capacidades
cognitivas y concentrar la atencion del lector. Es decir, el storytelling,
cuando esta trabajado con pericia desde el conocimiento de sus formas,
empodera el significado de la informacion, aumenta la comunicacion
y facilita la experiencia del usuario (Agosto, 2016; Cohn y Magliano,
2020; Jorge y Peduzzi, 2019).

Este texto propone, desde la teoria y practica del Disefio de Informa-
cion, una manera de clasificar a la infografia, asi como de entender, por
medio del lenguaje visual y el storytelling, las posibilidades de visualizacion
que existen en los diferentes constructos que dan forma a los contenidos
de los materiales informativos que encontramos en la vida diaria.
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& Desarrollo La economia de la informacién

La informacion nos dota de un contexto, amplia nuestro entendimiento
de las cosas, profundiza en las razones de una situacién y nos da el pano-
rama para establecer un curso de accion a futuro. Cuando es presentada
de forma visual, nos provee de un mapa para navegar a través de la in-
certidumbre (Wainer, 2009). Por estas cualidades, la informacion tiene
un valor, generalmente cualitativo, que puede ser transformado en algo
cuantitativo, por tanto, siempre ha sido una forma de economia; por
ejemplo, podemos usar la informacion para mejorar una situacion, inter-
cambiarla para obtener un beneficio, o simplemente compartirla con el
fin de ayudar a otros.

Esto se puede identificar con la idea del empoderamiento del individuo,
en el sentido de que el discurso informativo y la verdad estan relacio-
nados (Campos Salas, 2009), pues la informacién que tenemos da una
posicion ventajosa respecto a aquellos que no la poseen y esto permite
un cierto curso de accion, ya que se nos posibilita hacer algo con ella.

Considerar el impacto de la informacion desde la perspectiva de una
economia nos permite valorar su interaccion con la cultura. Es importante
gestionar la informacion, es decir, adaptarla y enfocarla para capitalizar
su valor. En la gestion se seleccionan los materiales especificos que se
van a usar, se identifican, se clasifican, y se extraen las ideas que seran
comunicadas. Entonces, el disefiar la informacion se convierte en un im-
perativo dentro de cualquier sistema cultural, pues permite organizar
la informacién, dandole una forma tangible para maximizar su difusion y
permanencia en la memoria de las personas (véase la figura 1). Esta or-
ganizacion incluye la toma de decisiones sobre la forma o aspecto visual
que tendran los datos, su jerarquia, qué informacion debe destacarse y sus
caracteristicas graficas. La economia de la informacion se refiere, asi, al uni-
verso en que existen los recursos —personas, medios y materiales—, donde
se encuentran los datos, asi como las posibles operaciones que se pueden
hacer con la informacion —intercambiarla, ocultarla, compartirla, etcétera.

El ciclo de la informacion visual

’
Economia
Es el universo 14
de fuentes de GEStlon
informacion Es identificar,
disponibles seleccionar, clasificar,
y depurar los datos

para obtener
informacion valiosa

Organizar

Es hacer
perceptible a
la informacién

Figura 1. El ciclo de la informacion visual.
Fuente: Elaboracion propia.
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Al comprender que estamos insertos en una economia de la informacion,
se hace claro que entonces debemos gestionar los recursos existentes,
puesto que podemos caer en la sobreabundancia o carencia de estos.

Simplicidad vs claridad en la informacion

La informacion existe dentro de un gran proceso, la economia de la
informacion, y el objetivo al trabajar con ella es alcanzar la claridad. En-
tonces, es necesario diferenciar entre la idea del dato y nuestra propia
definicion de informacion, pues la segunda es lo que nos lleva al en-
tendimiento, y la informacion depende del contexto, de si nos permite
dar sentido a las cosas (Wurman, 2000), y esto es lo que nos conduce
a la claridad, la cual implica entender un tépico, poder explicarlo y, por
extension, aplicarlo en nuestra vida cotidiana.

La claridad es resultado de la gestion de la informacion porque “For the
message to be useful, simplification must not involve eliminating part
of the information, but only ‘processing’ it” [Para que un mensaje sea
atil, la simplificacion no debe involucrar el eliminar partes de la infor-
macion, sino solamente ‘procesarla’] (Bertin, 2010, p. 164, traduccion
propia). Y en este procesamiento debemos ser perceptivos de la diferen-
cia entre claridad y simplicidad, pues es muy facil tratar de equiparar a
las dos, aunque son atributos muy distintos, pues “[...] communicating
with clarity means making reader comprehension your ultimate goal”
[comunicar con claridad significa hacer de la comprension de las personas
tu maximo objetivo] (McCloud, 2006, p. 37, traduccion propia), mientras
que la simplicidad debilita a la informacion (Cairo, 2012) y, por tanto, al
entendimiento. Dicho de manera coloquial: es facil caer en la trampa de
menos es mds, equiparando eliminar partes de la informacion con hacer
mas facil el procesarla, cuando en realidad se consigue lo contrario, ya
que al eliminar se deja fuera la riqueza de la informacion. Por otro lado,
lo opuesto es igualmente dafino, ya que dejar demasiados datos sin
hacer un proceso de seleccién, guiandose por la idea de mds es mejor,
resulta en una saturacion de informacion, la cual puede inhabilitar la
capacidad de las personas para tomar decisiones. Asi, la gestion de in-
formacion se vuelve un elemento clave para poder discernir lo que es
valioso de aquello que no lo es (véase la figura 2).
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Simplicidad vs Claridad

.

Claridad
menos informacion (til mas es
€5 Mds [Gestion del DI mejor

+ Contexto]

Ambas ideas son caras
de la misma moneda

.
Simplicidad

Figura 2. Simplicidad vs claridad. La simplicidad es mas facil de alcanzar;
la claridad es mas laboriosa, pero también mas profunda.
Fuente: Elaboracion propia.

El conocimiento requiere ser compartido (véase la figura 3) y entendido
por otros, para lo cual debe tomar una forma. Lo visual siempre se ha
prestado para hacer mas entendible aquello que es dificil, y es por eso
que histéricamente podemos encontrar representaciones visuales que
acompanfan a las ideas y a los procedimientos complejos (Tufte, 1997).
Ademas, debemos afadir los habitos especificos bajo los cuales consu-
mimos la informacion, pues la dinamica por la que tomamos decisiones
se ve influenciada por el tipo de informacion disponible y por la forma
especifica que ésta adopta al momento de acceder a ella.

El ciclo de la informacién visual

Economia

Gestion

Compartir /
Es distribuir la riqueza .
de la informacion para Organlzar
empoderar a otrosy a
NoSsotros mismos

Figura 3. El ciclo de la informacién visual. La meta del I es lograr com-
partir la informacion.
Fuente: Elaboracién propia.

Comprender que la meta es la claridad permite vislumbrar que debe-
mos tener medios por los cuales hacer perceptible la informacion. En
ese sentido, cobra relevancia la infografia como dispositivo que permite
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& Propuesta de
clasificacion de la
infografia

compartir la informaciéon y comunicar el conocimiento. Para entender
sus alcances se requiere definir su diversidad.

Método

El objetivo de este articulo es proponer una clasificacion original que inclu-
ye a la infografia y sus contenidos informativos como objetos resultados
de la practica del pi. A partir de un proceso dialéctico se han recon-
ceptualizado propuestas teéricas —desde la literatura especializada— y
practicas —desde la experiencia del autor—, con el fin de que el resul-
tado sea una teorizacion que permita transformar, mejorar y resolver la
practica desde el disefio, al apropiarse del nuevo conocimiento mediante
una reflexion sistematica (Diaz Valladares y Pefaloza Yanez, 2015).

Se usa el proceso dialéctico porque es una técnica de descubrimiento que
valora la creatividad y da paso a la creacién y recreacion del conocimiento,
a la transformacion de la realidad, que mediante una accion reformadora
se vuelve un dialogo entre las ideas y los conceptos de los diferentes pun-
tos de vista estudiados y de la experiencia propia, buscando resolverse
en una sinergia que da paso a una teoria organizada que nutre la practica
mediante la reflexion (Diaz Valladares y Pefialoza Yafiez, 2015).

La propuesta es una construccion tedrica original que surge a partir de des-
cubrir categorias e identificar las relaciones entre éstas, primero mediante
un estudio interpretativo de propuestas existentes y, posteriormente, a
través de conjeturas que hagan visibles las relaciones presentes de manera
coherente (Guanipa Pérez, 2011). Todo parte de entender a la infogra-
fia y de buscar un orden en su diversidad.

Tipos de infografias

La infografia es una interfaz para interactuar con la informacion y permite
generar una experiencia que lleva de la mano al lector para producir un
conocimiento memorable que perdure. Se trata de un medio que mez-
cla el arte y, por tanto, la experiencia de los sentidos con la precisioén y
certeza de la ciencia, al recurrir a representaciones que exigen la partici-
pacion activa del lector para interpretar lo que esta viendo, puesto que
el acto de leer, ya sea un texto o un objeto visual, implica que la persona
procese la informacion, es decir, que pase de un punto A hacia un punto
B hasta llegar a entender el tema.

Podemos decir que
La Infografia va mas alla de 1a mera creacion de graficos. Su principal
objetivo es convertir lo complejo en sencillo y explicar lo dificil de

la forma més clara posible utilizando el lenguaje grafico. Su materia
prima es la informacion y los datos son sintetizados y transformados
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Propuesta

a codigos visuales para que de un solo vistazo se pueda comprender
la realidad que se muestra. (Gamonal Arroyo, 2014, p. 335)

Sabiendo que lainformacion tiene un valor, que depende en gran medida del
contexto y de quién la necesita (Anderson et al., 2019; Morville, 2005),
hay que precisar que también tiene una tipologia, es decir, una temati-
ca o zona del conocimiento que permite categorizar a esa informacion.
Como esto seria muy amplio para discutir, nos concentraremos en aque-
lla que es relevante para la infografia. Si bien incluso en esta area no
hay un consenso de categorias, si existen esferas de accion identificadas
desde la practica. Asi, con base en la experiencia, podemos reconocer:
informacion de interés general, informacion de naturaleza periodistica e
informacion cientifica. Llevando esto al campo del disefio de infografias,
podemos hablar de infografia generalista, infografia periodistica e in-
fografia cientifica. Cada uno de estos tipos tiene sus caracteristicas, su
valor, sus ventajas y desventajas, asi como formas preferenciales para
visualizar su contenido.

Esta clasificacion es una propuesta original que esta fundamentada pri-
mero en la practica y luego en la interpretacion de los cruces encontra-
dos en diversas propuestas existentes en la literatura especializada, por
ejemplo, en autores como Cairo (2008); Colle (2004); Ivars-Nicolas
(2019), Tarkhova, Tarkhov, Nafikov, Akhmetyanov, Gusev y Akhma-
rov (2020), Valero Sancho (2001, 2008), Valero Sancho y Morera Vidal
(2019), Vargas Jiménez, Greiff Tovar y Rojas Ramirez (2014), en donde
de una u otra manera aparecen mencionadas con alguna variacion, o en
donde, de manera intuitiva, se puede entender la presencia de los tér-
minos como categorias conceptuales (véase la tabla 1).

Tabla 1. Interpretacion de la revision de literatura sobre tipos de infografia

Ivars- Nicolas Tarkhova et al.

Mediante un
Establece tres tipos estudio de

de infografias: Reconoce la infografias usadas

Habla d? la ) infografias cientifi- infografia en el campo de la
infografia esteti- cas o técnicas, periodistica y ciencia, la técnica y
zantey ﬁje la . infografias de define que tiene la educacion,
infografia analitica. divulgacion e €qu reconocen a la
. " . tres finalidades. . ,
infografias noticio- infografia como un
sas o periodisticas. medio para el

proceso educativo.
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Valero Sancho

(2001)

Reconocea la
infografia
periodistica y su

Valero Sancho
(2008)

Establece dos tipos
de infografias:
individuales y
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Valero Sancho y

Morera Vidal (2019)

Reconocena la
infografia como una
forma de comuni-
cacion que se usa
en: periodismo,
medicina, ciencia,
politicas publicas,

Vargas Jiménez et al.

ISSN: 2448-8437

(2014)

Analizan varias
clasificaciones,
mencionan a la
infografia
periodistica, y
hablan de una
funcién como

imagen didactica y
de otra con base en
aspectos técnicos y
de realizacion
contextual del
material.

colectivas. ensefanza,
campanas elector-
ales, orientacion
espacial y mercado-

tecnia y publicidad.

uso en la prensa.

Fuente: Elaboracion propia.

Caracteristicas de los tipos de infografia

La infografia generalista es de un amplio interés para la poblacion. Ya
que es muy facil visualizarla, tiene un aspecto visual muy atractivo y
agradable, existe en abundancia y se apoya en alguna fuente de referen-
cia, para el lector es muy facil adentrarse en la informacion que muestra,
mientras que para el disefiador es sencillo encontrar las fuentes y hacer
la investigacion. Sin embargo, también es genérica y de consumo rapido,
por lo que tiende a olvidarse pronto; su visualizacion puede ser de baja
calidad debido a los cortos tiempos que se tienen para desarrollarla, y
su fuente de referencia puede no ser tan confiable y prestarse a la dis-
torsion por ser facilmente descontextualizada. Ademas, al tomar como
referencia pocas fuentes, la informacion que presenta puede estar sesgada
o ser tendenciosa.

Por su parte, la infografia periodistica puede enfocarse en un grupo es-
pecializado y aun asi mantener el interés de la poblacion general. Habi-
tualmente se cuida su proceso investigativo, dandole un amplio grado
de credibilidad; se planea su publicacion, lo que da un margen de calidad
a los contenidos, y se cuida el proceso de creacion de graficos; de ahi
que, en general, las organizaciones o medios inviertan para tener un
equipo especializado que supervise y realice el proceso de elaboracion.
Por otro lado, dependiendo del enfoque editorial, se corre el riesgo de
que la informacion dentro de esta infografia sea tendenciosa. En realidad,
hay que entenderla como un producto enclavado en un proceso comer-
cial (lo que repercute en la investigacion y produccion de contenidos),
por lo que se requiere que haya un cierto grado de espectacularidad
para atraer la atencion de las personas (lo que impacta en la claridad del
mensaje). Ademas, la calidad visual se puede ver afectada por factores
como el tiempo, la disponibilidad de recursos y el grado de especializa-
cion en las areas disciplinares.
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Finalmente, la infografia cientifica destaca por su alto grado de precision
y especializacion. Para su elaboracion se lleva a cabo un proceso de in-
vestigacion muy riguroso (por tanto, existe menor riesgo de presentar
informacion tendenciosa) y se cuida con detalle el proceso de creacion
de graficos (normalmente hay un equipo con especialistas tanto para
supervisar como para producir los graficos). De los tres tipos de informa-
cion es la mas robusta, confiable y explicativa; sin embargo, su grado de
especializacion implica una alta complejidad en los contenidos, por lo
que el publico al que se dirige es mas reducido y se requiere mayor tiem-
po, esfuerzo y presupuesto para la visualizacion de los graficos, asi como
de un empefo superior para ampliar el alcance a publicos no especializa-
dos, ya que se necesita de la produccion de mas graficos y explicaciones
en los contenidos.

Una vez que se reconocen los tipos de informacion y de infografia, es
necesario entender que existe una relacion entre la informacion que se
muestra y el nivel de calidad de ésta (véase la figura 4). Con calidad de la
informacion se hace referencia a aquella informacion que es capaz de
generar una experiencia constructiva en nosotros, la cual implica cualida-
des, tales como que es veridica, profundiza en el tema del que habla, es
clara en lo que explica, reduce la incertidumbre, lleva al entendimiento,
ayuda a generar una opinion y permite a las personas aplicarla en su vida.

Tipos de calidad informativa

Menos datos

Pocas fuentes de informacion
Bajo nivel de informacion 4 Contenidos reducidos
Fuentes poco confiables
Mavyor ruido informativo

Datos Abundantes

Varias fuentes de informacion
Alto nivel de informaciéon 4 Diversidad de contenidos
Fuentes confiables

Bajo ruido informativo

Figura 4. Relacion entre la informacion y la calidad de contenidos.
Fuente: Elaboracion propia.

Hay que acotar que, si bien existe una correlacion entre los tipos de in-
fografia y la calidad de los contenidos (véase la figura 5), pueden existir
emparejamientos diversos, pues la calidad informativa depende del cui-
dado que se dé en la investigacion y en la produccion, lo que permea en
las infografias.
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@ Estrategia de visualizacion
de contenidos informativos

Tipos de infografias por calidad informativa

Bajo nivel de informacion Generalista

4 Periodistica

Alto nivel de informacién Cientffica

Figura 5. Relacion entre la calidad de informacion y el tipo de infografia.
Fuente: Elaboracion propia.

En cualquiera de los tipos de infografia, el storytelling afecta a la informa-
cion que necesita ser comunicada visualmente, pues, al ser una produccion
cultural, cuenta una historia de interés publico y va tomando diferentes
formas de acuerdo con el tiempo, el contexto, el grupo humano al cual
esta dirigido y quién lo produce. La estructura narrativa entrelaza las
ideas, hace posible una coherencia del discurso, ayuda a ver el panorama
general y particular de la informacion, permite al disefiador actos crea-
tivos al organizar los elementos, genera una experiencia en el lector y
lleva la informacién a lugares que de otra manera serian inalcanzables
por una practica sélo apegada al dato.

El tener un marco de clasificacion y las caracteristicas de los tipos de
infografia permite al practicante de disefio generar modelos mentales
adecuados para resolver las diferentes situaciones de trabajo, lo que
requiere que también tenga claro como se construyen visualmente los
diferentes tipos de contenido informativo que se pueden encontrar en
cada infografia.

Visualizacion de la informacion

La infografia recurre a la visualizacion de la informacion, la cual usa un
amplio espectro de recursos. Visualizar significa que la informacion debe
tomar una forma, la cual, aunque pareceria que podria ser cualquier
cosa, en realidad no es asi, segun nos permite ver la practica, ya que
existen configuraciones que han perdurado en el tiempo por ser atrac-
tivas y eficientes en su labor. Entre estas formas podemos encontrar
las siguientes: ilustracion cientifica, fotografia cientifica, dibujo técni-
co, disefio de instrucciones, comparativa, linea de tiempo, monografia,
biografia, cartografia, grafica estadistica, visualizacién de datos, tabla,
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esquema, secuencia, diorama, instruccion, diagrama, texto técnico, por
nombrar algunas. Ademas de usar complementos como ilustracion editorial,
texto editorial, pictograma y retérica visual.

Dichas formas son recursos que se han ido incorporando con el paso
del tiempo, resultado de las necesidades de cada area del conocimiento.
Su utilidad radica en su habilidad para mostrar con precision los diferentes
tipos de informacion que se requieren explicar. Al ser tan distintas y par-
ticulares en su manera de comunicar la informacion, a primera vista es
dificil identificarlas como parte de un mismo grupo (véase la figura 6) y,
sin embargo, si es posible clasificarlas. Se les llama illustrated explainers?
y se conciben como aquellas visualizaciones que facilitan comunicar in-
formacion compleja.

WK~ @ - B

Huevo Larva Pupa Adulto

)] ) B @ O

® o ®© @© W

1 Coccinella septempunctata 6. Psyllobora vigintiduopunctata
2. Adalia bipunctata 7. Eriopis connexa

3. Adalia decempunctata 8. Harmonia axyridis

4. Hippodamia convergens 3. Rodolia cardinalis

5, Chilocurus stigma 10. Cycloneda sanguinea

Ladybird

Mariquita

Figura 6. Ejemplo de illustrated explainer. Visualmente los illustrated explainers
pueden ser muy diversos, pero los une el propdsito de comunicar informacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Entre otros tantos términos, en el marco conceptual de este articulo se
ha elegido usar illustrated explainer porque se alinea en significado con
el Disefno de Informacion, es decir, el concepto hace referencia al dise-
fo de visualizaciones que explican informacion, iluminando y educando
a las personas. Es necesario sefalar que un explainer puede funcionar

1En laliteraturay en la practica aparece con estos otros nombres: complex graphics, explanatory
diagrams, explanatory graphics, graphic explainer, informative graphic, science visuals, visual ex-
plainer, grafico informativo, infograma, unidad de informacion.
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individualmente, pero que cuando se organiza dentro de un discurso
articulado se vuelve un ladrillo que ayuda a construir una infografia, al
potenciar el mensaje de ésta.

Howard Wainer (1997) nos dice que “[...] the aim of good data graphics
is to display data accurately and clearly” [ [...] el objetivo de cualquier
grafico de datos bien disefiado es el mostrar informacion de manera precisa
y clara] (p. 12, traduccion propia) y, para lograr esto, quien disefia los
graficos requiere estar consciente de las reglas y los parametros para
comunicar informacion con precision y veracidad. Coincidentemente,
Nigel Holmes (1984) comparte varios de estos puntos. Retomando
ambas lineas de pensamiento, es posible hablar de los parametros que
son necesarios para obtener illustrated explainers de calidad. Son los si-
guientes: muestra suficientes datos, muestra con precision la informacién
y da claridad a los datos.

Asi, cuando un grafico esta fundamentado en datos confiables, se vuel-
ve digno de confianza y se convierte en una herramienta que tiene la
capacidad de cambiar nuestra mente, pues acelera nuestros procesos
cognitivos, haciéndonos mas inteligentes y dandonos la capacidad de
hablar con otros sobre la informacién (Cairo, 2019).

Para que los contenidos tengan sentido y podamos asegurar que tienen
una resonancia en las personas, debemos considerar que en la comuni-
cacion se pueden producir multiples interpretaciones, debido a las di-
versas visualizaciones que interacttan. Sin embargo, en el buen hacer
del pi se identifica el margen en que una interpretacion es aceptable,
enfocando la comunicacion de manera en que sea clara para que el lec-
tor comprenda la idea central del tema (véase la figura 7).

La informacién crea una zona
de conocimiento en comun

Conocimiento Conocimiento

. . Personas
propio apropiado

Emisor

Conocimiento compartido

Figura 7. La mediacion del b1 permite un entendimiento compartido.
Fuente: Elaboracion propia.
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El conocimiento compartido nos permite un intercambio de signos or-
ganico y dinamico, en donde se genera una sinergia disenador-lector
que potencia el entendimiento y la comunicacion mediada por la visua-
lizacion de la informacion.

La riqueza visual de la informacion

El estudio de los signos nos permite elaborar mensajes partiendo de la
construccion misma de significado y significante, al gestionar estrategias
visuales que representan con un margen de certeza la informacion, to-
mando en consideracion la multiplicidad de niveles de representacion. A
esta capacidad de decir y visualizar la podemos llamar riqueza visual de
la informacién, concepto que esta alineado con la idea de la economia
de la informacion (véase la figura 8).

Lariqueza de la informacién visual

Economia
Gestion

Organizar

En esta zona estan
todas las posibilidades
de visualizacién de

la informacion

Figura 8. La riqueza de la informacion visual. La abundancia y potencial de la
visualidad de la informacion es aprovechada en el ciclo de la informacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Al considerar la riqueza visual de la informacién se nos abre la posibilidad
de producir graficos que tengan los multiples niveles de lectura necesa-
rios para darles profundidad (Tufte, 2001): una lectura general basada
en microestructuras subyacentes, una lectura particular a partir de los
detalles que se presentan, una lectura interpretativa a partir de aquello
que esta implicito en los datos. Al considerar esto, podemos pensar en
un léxico que favorezca la comunicacion de la informacion.

En la historia de la visualizacion de la informacion se han realizado muchos
intentos por elaborar un marco holistico que abarque una gramatica
completa de los graficos; sin embargo, esto no se ha logrado debido a la
gran flexibilidad de la imagen, y a que su riqueza informativa contiene
una mayor complejidad que la palabra escrita, abarcando varios niveles
de significado, lo que hace a la decodificacion una tarea mas exigente
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(Lima, 2017). Pero los esfuerzos contintian, no con la intencion de una
propuesta universal, sino con una dirigida a temas especificos o cuestio-
nes particulares del conocimiento.

Sobre esta idea de la riqueza de la imagen, Scott McCloud (1994 ) propone
una forma de entender las posibilidades que tiene la narrativa visual, me-
diante el uso de una escala que visibiliza su potencial, al hacer tangible el
vocabulario del lenguaje visual para identificar planos de accion que ayudan
a potenciar al signo y su significacion en el storytelling (véase la figura 9).

Figura 9. The big triangle.
Fuente: Elaboracién propia basada en McCloud (1994).

Esta propuesta es valiosa, pues, como resalta el autor, muestra diferen-
tes progresiones y estados de los signos, moviéndose de lo complejo
a lo simple, de lo realista a lo iconico, de lo objetivo a lo subjetivo y de
lo especifico a lo universal (Jorge y Peduzzi, 2019; Martin, 2008; McCloud,
1994). Se puede retomar esta idea y traerla al area de la informacion,
pues el mismo McCloud (1994) considera que de los vértices de su propuesta
“Pictures are received information [...] writing is perceived information.”
[Las imagenes son informacion que recibimos [...] el texto escrito es
informacion que percibimos] (p. 49, traduccion propia). Es decir, trabajar
con la riqueza visual significa trabajar con informacion manifestada en dife-
rentes formas, lo que nos coloca en la disciplina del Disefo de Informacion.

Por otro lado, Jen Christiansen (2018) tiene una propuesta de como
funciona el lenguaje visual en la comunicacion de la ciencia, especifica-
mente en lo que concierne a los information graphics, y que se puede
apreciar en la figura 10 a continuacion:
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information graphics

ilustraciones diagramas visualizacion
representativas ilustrados de datos
figurativo abstracto

Figura 10. The information graphics continuum.
Elaboracién propia basada en Christiansen (2018).

A partir de esta clasificacion, la misma autora desarrolla el concepto,
entendiendo que, mas que una linea continua, es un racimo que se entre-
cruzay se vuelve mas sofisticado, lo que permite entender mucho mejor
el espectro de la riqueza visual de la informacion (véase la figura 11).

illustraciones
representativas

visualizacion
de datos

diagramas
ilustrados

Figura 11. The information graphics cluster.
Elaboracién propia basada en Christiansen (2018).

Christiansen (2018) sigue evolucionado la idea, de manera que pasa a
proponer campos tedricos de accion que actian en el tema. Sin embar-
go, para este escrito se considera prudente quedarse en el estadio de
la figura 11, ya que, de esta manera, la riqueza visual de la informacion
se puede analizar y extrapolar hacia una perspectiva mas aplicada, que
tiene entronques con el storytelling, criterio no explorado por la autora.

Triangulo infografico

Los conceptos anteriores, tanto de McCloud (1994) como de Chris-
tiansen (2018), podemos traerlos al campo del b1 haciendo un proceso
dialéctico apoyado de paralelismos, buscando el equivalente que cada
plano tiene en la visualizacion de informacion dentro de la propuesta
narrativa. Asi, podemos hablar de un tridngulo infogrdfico, que ayuda al
disefiador de informacion a conocer los diferentes caminos y alcances
que puede tomar la visualizacion de la informacion (véase la figura 12).
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En él, las nuevas aristas corresponden a ideas establecidas sobre como
visualizar informacion, fundamentadas en parametros derivados desde
la practica como “If it’s real, photograph it. If it's abstract, illustrate it.
If it’s measurable, chart it” [Si es real, fotografialo. Si es abstracto, ilUs-
tralo. Si es medible, graficalo] (Meyer, 1997, p. 232, traduccion propia).
Sin importar la dificultad de la informacion, el objetivo es que la visua-
lizacién organice y articule claramente la complejidad del tema, redu-
ciendo la incertidumbre.

Abstraccién simbdlica

O

@) O

Realismo ilustrado Sintesis grafica

Figura 12. Tridngulo infogrdfico.
Fuente: Elaboracion propia.

La propuesta no consiste en hacer una permuta o anadidura de térmi-
nos, como si fuera un cambio meramente estético, sino en establecer
el proceso dialéctico mediante una relacion dialégica que da pie a un
ajuste de paradigmas, lo que implica una traslacion y reinterpretacion
de significados hacia el ambito del b1, sus principios, estrategias, y el
manejo de la informacion visual.

El triangulo facilita al practicante identificar el tipo de visualizacién que
requiere producir de acuerdo con la informacién que esta manejando,
lo que le permite establecer conexiones con los principios del b1, maxi-
mizar la memorizacién y capitalizar la capacidad humana para procesar
informacion visual. Contar con una estrategia de visualizacion siempre
ayuda en la practica del disefio cuando favorece a la percepcion, a los
procesos cognitivos y, con esto, a la comprension de la informacion
(Agrawala, Li y Berthouzoz, 2011; Meirelles, 2013).

Esta propuesta ayuda al manejo de la alfabetizacion visual e informacio-
nal, sobre todo considerando que podemos incluir un nuevo elemento
que es el storytelling, asi como a dar un lugar pertinente a la veracidad y
a la precision, que colaboran al dar coherencia al conjunto, potenciando
el aspecto comunicativo de los significados y significantes desde lo in-
formativo y buscando lograr el entendimiento (véase la figura 13).
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Abstraccién simbdlica

®)

Veracidad
&

Precision

@) O

Realismo ilustrado Sintesis grafica

Narrativa

Figura 13. Narrativa. La narrativa/storytelling permea
en todos los vértices del triangulo infogrdfico.
Fuente: Elaboracion propia.

El triangulo infografico es una estrategia que permite a los disefiado-
res trabajar con la relacién informacién-visualizacion-storytelling. Esta,
al situarse conceptualmente, puede parecer en primera instancia muy
abstracta; sin embargo, permite concretar la forma que se puede dar a
los diversos recursos visuales disponibles.

Tipos de illustrated explainers

Una vez identificado que es posible explorar y aprovechar la riqueza vi-
sual de la informacion, se hace evidente que los illustrated explainers
son esenciales para construir una infografia, pues son dispositivos que
actan como mediadores en el acceso a la informacion. Sin ellos no hay
una visualizacion de la informacion, por tanto, se puede establecer que
son los elementos bajo los cuales se conforma el argumento del discurso
visual informativo.

Ya identificadas las fuentes confiables de donde vamos a obtener la
informacion, se requiere de un método para crear la argumentacion.
Luego de revisar la literatura especializada, se concluye que la mejor
manera de lograr esto es remitiéndonos al método cientifico. La base
para comenzar una investigacion es hacer preguntas que nos permitan
una indagacion sobre los fendémenos del mundo. El cuestionarnos nos
permite reflexionar qué queremos saber acerca de nuestros datos y qué
podemos hacer con ellos, pues da un punto de partida. Al indagar se
desarrollan mas preguntas que nos ayudan a profundizar en el tema y se
generan respuestas que son de interés para el lector, lo que nos da em-
patia con el usuario y también un proposito, ademas de que nos permite
enfocarnos y avanzar en el proceso de disefio durante la produccion de
las visualizaciones (Yau, 2013).
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En este punto se vuelve necesario saber qué tipo de cuestionamientos
debemos hacer. Algo que nos es ensefiado desde nifios se vuelve fun-
damental: las preguntas ;qué?, ;quién?, ;cuando?, ;como?, ;donde? y ;por
qué?, que dan forma a una técnica investigativa conocida como las seis
preguntas (Anaya, 2020; Meyer, 1997). Estas son la base del método
cientifico, de laindagacion periodistica y, en general, del sentido de curiosidad
humano, con lo que se adquiere una empatia con los tipos de infografia; ade-
mas, son herramientas necesarias para obtener los contenidos que nutren
alos explainers y dan forma perceptible a la argumentacion de la infografia.

Mediante las preguntas antes mencionadas se interroga a las fuentes
de informacion (ya sean documentos, situaciones o personas), de tal
manera que los datos se van desglosando, haciéndose claros, al tiempo
que podemos categorizarlos, y con esto se hace evidente la forma de vi-
sualizar, pues cada pregunta nos lleva a una forma especifica contenida
en el triangulo infografico.

Asimismo, otra cuestion a considerar en este punto es el nivel de pro-
fundidad de la investigacion que estamos realizando, pues, como se expuso,
existen distintos tipos de infografia y de calidad en los contenidos infor-
mativos que impactan en la visualizacion de la informacion.

En cuanto al conocimiento que nos aporta el periodismo, entendiendo
a éste como la actividad del journalism, podemos separar el tipo de la
investigacion en soft news y hard news (Mills-Brown, 2014; Newman,
Fletcher, Levy y Nielsen, 2015). Ambos términos indican niveles distin-
tos sobre la relevancia de la informacion que tenemos, y esto tiene su
reflejo en la calidad de la comunicacion de la informacion.

Tradicionalmente en el journalism, las hard news se relacionan con te-
mas serios y de interés actual, mientras que las soft news se asocian con
el entretenimiento. Aunque actualmente existe una discusion al respec-
to y una busqueda por revalorar estos términos porque connotan una
categorizacion simplista (Lehman-Wilzig y Seletzky, 2010; Widholm y
Appelgren, 2020), para fines operativos del disefio de infografia pue-
den resultar Utiles, pues si miramos reflexivamente existe un matiz mas
importante: podemos hablar de un proceso de investigacion que arroja
informacion profunda, y de un proceso enfocado en informacion para el
consumo rapido. Extendiendo estas ideas, y llevandolas al campo de la
visualizacion, podemos decir entonces que existen illustrated explainers
soft e illustrated explainers hard (véase la figura 14).
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Tipos de illustrated explainers

Bajo nivel de informacién Generalista

explainers soft
4 Periodistica 4

explainers hard

Alto nivel de informacién Cientifica

Figura 14. Tipos de illustrated explainers. Los illustrated explainers se relacio-
nan con el tipo de infografia y la calidad de informacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Los illustrated explainer soft tienen la ventaja de que son accesibles de
leer porque la informacion es mas econémica, ademas son faciles y rapi-
dos de producir, pero cuentan con la desventaja de que sus contenidos
son superficiales, pues no promueven el entendimiento profundo, y tie-
nen que recurrir al carisma visual para compensar su falta de riqueza
informativa. En cambio, los illustrated explainers hard son mucho mas
ricos en contenidos, explican con mayor amplitud el tema y se apoyan
en mas recursos visuales para explicar, pero son mas sobrios en su forma
visual, ademas de que su produccion requiere mayor cantidad de tiempo
y esfuerzo, y su lectura es mas complicada, pues el lector necesita dedi-
carles mayor tiempo y recursos cognitivos, y debe tener conocimientos
previos (véase la figura 15). Al respecto, cabe sefalar que un explainer soft
no esta relacionado con un mal disefio y que, a su vez, un explainer hard no
tiene implicitamente una buena visualizacion, pues ambos dependen
del esmero y habilidad de quien disefa, de la calidad informativa y del
coémo se interprete la informacion.
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& Conclusion

soft

Partiendo de la misma informacion, ... estdn poniendo rumbo a
pero con enfoques distintos en el las costas de la isla italiana de
proceso de investigacion, se pueden Lampedusa, pues es el puerto
obtener visualizaciones con contenidos mds cercano, situado a
informativos en diferentes niveles. unas 30 millas.

hard

Figura 15. Soft y hard. A partir de la misma informacion, se obtienen
distintas visualizaciones, soft o hard, en relacién con la profundidad de
la investigacion, pues ésta impacta la calidad y cantidad de la informa-
cion con que se trabaja.

Fuente: Elaboracion propia. El dato se tomé de una nota periodistica
aparecida en Tribunal permite al barco humanitario Open Arms entrar
en aguas italianas (2019).

Es necesario decir que tanto la visualizacion soft como la hard se encuen-
tran dentro del triangulo infografico, aportan informacion que se puede
utilizar y se pueden combinar dentro de un mismo objeto informativo.
Queda en manos de quien disefia, de su acto de reflexion y asertividad,
la identificacion del contexto en que se esté moviendo el proyecto y la
honestidad que tenga para reconocer el tipo de infografia que es posible
desarrollar con el material que tenga disponible. Y en todo este proceso
debe recordarse que un factor indispensable, en cualquier caso, es el
storytelling que entrelaza la informacion.

Este articulo propone una nomenclatura para designar los tipos de in-
fografia que existen. Dicha nomenclatura es accesible para el practicante
de disefo, pues se busca expresarla sin atomizar las diferencias que
dan forma a los distintos tipos de infografia, sino mas bien agrupando y
maximizando las similitudes de manera que se facilite su reconocimien-
to, asi como la apropiacion conceptual de la clasificacion. En ese sentido,
se espera que esta propuesta sea una herramienta que permita a los
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dando un sustento teoérico a las decisiones y estrategias de disefio, da
oportunidad al disenador de extender los alcances de su alfabetizacion
informacional, ampliando la forma de aprovechar e implementar los re-
cursos de su alfabetizacion visual, mientras que al lector de infografias
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& Resumen

En México, los nifios presentan dificultades para la comprension
lectora. La empobrecida calidad educativa a nivel general provo-
ca que las capacidades de aprendizaje en los nifios no estén a la
altura de otras naciones, a pesar de que el desarrollo de los pla-
nes de estudio sea variado y completo. A partir de este estudio
se pudo establecer que la integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (T1c) en la estrategia pedagogi-
ca y de difusion de informacion resulta mas IGdica y atractiva para
usuarios infantiles. En ese sentido, se desarroll6 la propuesta de im-
plementar tétems interactivos como parte de la estrategia de
ensefanza y difusion a este tipo de audiencia.
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& Abstract:

In Mexico, children have difficulties in reading and comprehension.
The impoverished educational quality at a general level means that
the learning capacities of children are not up to the level of other
nations, despite the fact that the development of the study plans
is varied and complete. From this study it was possible to establish
that the integration of information and communication technolo-
gies (icT) in the pedagogical and information dissemination strat-
egy is more playful and attractive for child users. In this sense, the
proposal to implement interactive totems was developed as part of
the teaching and dissemination strategy for this type of audience.

Keywords: education, pedagogy, ICT, interactive totems
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& Introduccion

)vr En México, los nifios de tercer y sexto grado de primaria mues-
) 1 Y tran bajos niveles de desempefio académico, segin puede
LA observarse en el Analisis curricular Estudio Regional Compa-
rativo y Explicativo (ERCE, 2019), seccion México, publicado en 2020
por la Oficina Regional de Educacion para América Latina y el Caribe en
Santiago, Chile, perteneciente a la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién (Unesco). Dicho andlisis expone que, en el pais, 55.8%
de los nifos y las nifias estan en los niveles de desempefio mas bajos en
el rubro de lectura y escritura, dejando tan s6lo 43% de los estudiantes
de sexto grado con capacidades de al menos el nivel Ill de desempefio en
el estudio TERCE Lectura (Unesco, 2020a).

De acuerdo con el estudio periodistico realizado por Roman (2020):

Para el caso especifico de la lectura, el informe considera que existe
un buen trabajo en la diversidad de textos y el énfasis en la com-
prension lectora literal e inferencial, asi como estrategias para la
lectura de comprension, pero advierte de una menor presencia de
datos vinculados a las dreas de decodificacién y reflexion y eva-
luacion de los textos, lo que es especialmente relevante en estos
tiempos debido al consumo del Internet de contenidos de disimil
calidad por parte de los nifios y nifias. (parr. 4)

En palabras de A. Toffler y H. Toffler (2008) para los nifios y adolescentes
“... las nociones de tiempo y distancia significan muy poco. Procesan
mas y mas informacion a ritmos mas y mas rapidos, y se aburren con
cualquier cosa que consideren lenta” (p. 95). Dicha problematica podria
solucionarse desde la perspectiva educativa didactica: “De acuerdo con la
propuesta de 2011, los programas curriculares de México establecen
como estrategia central el aprendizaje a través de proyectos didacticos”
(Unesco, 2020b, p. 7), es decir, un plan educativo que combine el for-
talecimiento del pensamiento critico con las novedades tecnoldgicas de
los dispositivos inteligentes para buscar disminuir los indices de proble-
mas para la comprension lectora a la par que se garantice el interés del
estudiante gracias al medio. Al ser asi, resulta conveniente la aplicacion
de las TIc para desarrollar una estrategia de comunicacion atractiva y
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efectiva para el usuario infantil, la cual le permita desarrollar capacida-
des mejoradas en relacion con la comprension lectora.

Cidfuentes Hurtado (2014) indica al respecto que: “las nuevas tecno-
logias no van a reemplazar nunca al libro, pero si pueden ayudarnos
a motivar e incentivar el gusto por la lectura, a interactuar buscando
webs relacionadas con este tema o creando e imaginando personajes
animados” (p. 2); en ese sentido, la tecnologia aplicada de forma efec-
tiva podria ayudar a la exposicion de temas sociales relevantes en los
nifios, causando una mejor retencion de informacion.

Actualmente, las TIC ocupan uno de los roles mas importantes en la so-
ciedad mexicana, incluyendo a los nifios. Segun datos de la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en
los Hogares (ENDUTIH), realizada por el Instituto Nacional de Estadistica
y Geografia (Inegi), en 2019 existian 80.6 millones de usuarios en inter-
net, ademas de que, respecto de la poblacion total por grupos de edad,
59.7% eran infantes entre 6 y 11 afios. Si se comparan estos datos con
los obtenidos por el Inegi (2018), es posible identificar un aumento para
2019 de aproximadamente 6.3 millones de usuarios y aproximadamen-
te 9.7% de usuarios de 6 a 11 afos respecto de la poblacion total por
grupos de edad. Derivado de los datos anteriores, es posible deducir que
las TIC ocupan una fuerte influencia de consumo en los usuarios mas jo-
venes, ademas de ser partidarias para consolidarse como las preferidas
por dichos usuarios.

Abreviando a Cidfuentes Hurtado (2014), las TIC presentan ventajas
favorables para los alumnos, entre las que destacan la independencia
positiva, la resolucion de dudas y la discusion en torno a los problemas
que se presenten. Esto les permite hacer frente a dichos problemas utili-
zando el pensamiento critico, generar reciprocidad de informacion y de
conocimiento, ademas de beneficiar al aprendizaje de cualquier indole,
en este caso, promoviendo una mejor comprension lectora.

Educacion y comunicacion a través de las TiC

Para el alumno del siglo xxi, el uso de la tecnologia es parte de su na-
turaleza, parte de su cotidianidad. Son nifios nacidos bajo la influencia
tecnoldgica y su realidad siempre ha estado conformada por la presen-
cia de dispositivos electronicos, pantallas y equipos inteligentes (ya sea
controlados por sus padres, familiares, amigos, o por ellos mismos como
fuente de entretenimiento o desarrollo), por ello, demandan una edu-
cacion que pueda satisfacer sus necesidades de aprendizaje mientras
mantienen viva esa realidad de la que se habla. El escritor estadouniden-
se Marc Prensky (2001), en su trabajo titulado Nativos e inmigrantes
digitales, describe algunas caracteristicas de los nifos de la actualidad,
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bautizados como nativos digitales?. Dentro de su analisis dice:

Quieren recibir la informacion de forma 4gil e inmediata. Se sienten
atraidos por multitareas y procesos paralelos. Prefieren los graficos
a los textos. Se inclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).
Funcionan mejor y rinden més cuando trabajan en Red. Tienen la
conciencia de que van progresando, lo cual les reporta satisfaccion
y recompensa inmediatas. Prefieren instruirse de forma lddica a
embarcarse en el rigor del trabajo tradicional. (p. 6)

El disefio pedagogico de los planes de estudio y las mismas técnicas de
ensefianza por parte de los docentes debe cambiar a la velocidad con la
que las cosas estan cambiando. A medida que el acceso a la informacion
se amplia o, en otras palabras, se consolida la tan mencionada socie-
dad de la informacién, la administracion de dicha informacion debe ser
moldeada a las necesidades de los usuarios, en este caso, los alumnos.
Citando las palabras de Prensky (2011):

Una de las grandes diferencias entre ensefiar en el siglo xx1 y en
el pasado es que en el pasado las cosas no cambiaban muy deprisa.
Asi que los profesores preparaban a sus alumnos para un mundo
que era muy parecido a aquel en el que estaban viviendo. Pero esta
situacion ha cambiado ahora de forma drastica. El mundo en el que
nuestros alumnos vivirdn y trabajaran serd radicalmente distinto a
aquel en el que ellos y nosotros estamos viviendo ahora. Hay que
respetar el pasado, por supuesto, pero nuestros alumnos no viviran
en él (p.111)

Por esto, es posible considerar las multiples ventajas que conlleva el utilizar
las TICc como un recurso primordial en la educacion del siglo xxI. Para Al-
cantara (2018), la implementacion de las Tic en el aprendizaje supone
privilegiar la “interactividad, [el] trabajo colectivo, [el] intercambio de ideas
y [la] construccion social del aprendizaje a partir las zonas de desarrollo
proximo del estudiante” (p. 4). A lo largo de su trabajo, el autor maneja
la constante tac (Tipos de interaccion para la Construccion de Aprendi-
zajes), mediante la cual propone “tres modalidades de equipo como base
para desarrollar otros tantos tipos de experiencias de aprendizaje” (p. 4):

1 El término de nativos digitales debe entenderse como una categorizacion adjetiva no-generacional
donde los seres humanos han desarrollado un interés mayor por el uso de las Tic sin establecer
una concepcion de habilidad nata para el manejo de las tecnologias. Tal y como explican Helsper
y Eynon (2010):

La aceptacion de estas generalizaciones es especialmente problematica en un contexto en el
que el Comité Mixto de Sistemas de Informacion (CSAC), BECTA y otros estdn invirtiendo sig-
nificativamente en programas de investigacion que tienen como objetivo explorar y compren-
der mejor las experiencias de los alumnos sobre el uso de las tecnologias. Mds importante
aun, el uso acritico frecuente de estos y otros términos similares, incluso si el término se usa
sin aceptar las suposiciones subyacentes, podria tener un impacto negativo en las posibilida-
des percibidas de interaccién maestro-estudiante. (pp. 517-518)
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1. [La] proyeccion interactiva de reconocimiento tactil [...]

2. [La instalacion de] monitores tactiles horizontales para equipos
de cinco estudiantes dispuestos a interactuar con recursos digitales
de aprendizaje de manera colaborativa y simultinea [...]

3. Muros interactivos virtuales (construidos a partir de marcos de
reconocimiento téctil infrarrojos combinados con proyectores)
en los que se despliegan simultineamente distintos contenidos a
explorar por todo el grupo de aprendizaje, en forma individual o
colectiva. (Alcantara, 2018, pp. 5-7)

Con base en lo anterior, en este trabajo de investigacion se pretende
profundizar en la explotacion de totems interactivos?, cuya instalacion
en escuelas, plazas publicas y/o ferias del conocimiento implica diversas
ventajas, como el que los objetivos comunicativos sean variados y se
reestructuren dependiendo del alcance al que se desee llegar.

& Los totems De acuerdo con Gallego, Cacheiro y Dulac (2009), un tétem interactivo
interactivos es “el recurso tecno-educativo que ha irrumpido con mas fuerza en el
contexto de la educacion y formacion en el siglo xxi” (p. 120). Los mismos
autores sefalan que podemos definir a este recurso como “un sistema
tecnoldgico, generalmente integrado por un ordenador y un videopro-
yector, que permite proyectar contenidos digitales en un formato idéneo
para visualizacion en grupo. Se puede interactuar sobre las imagenes
proyectadas utilizando los periféricos del ordenador: ratén, teclado, ta-
bleta grafica” (p. 120).

Con base en Fernandez (2013), existen dos tipos de tétems interac-
tivos: 1) “de gran formato” y 2) “interactiva portatil”. El primer tipo
de totem es definido por el autor como aquel artefacto en donde “el
presentador realiza las anotaciones desde y sobre la superficie de pro-
yeccion [...] Utiliza tecnologia por induccién electromagnética y si es
tactil puede ser por infrarrojos, resistiva u optica” (p. 4), y el segundo
es definido por el mismo autor como aquel que “se puede mover de un
lugar a otro poniéndole ruedas” (p. 4) y que conserva los mismos atri-
butos del primer tipo de tétem interactivo.

Por otra parte, Martinez (2010) establece que existen otros dos tipos de
artefactos que se clasifican por el tipo de tecnologia que implementan. A
pesar de que los dispositivos analdgicos sean obsoletos en la actualidad,
es importante mencionarlos porque fueron un parteaguas para la mo-
dernizacion de la tecnologia responsable de los dispositivos digitales. Se
trata de los siguientes:

2 Monitores tactiles horizontales para la interaccion con recursos digitales de aprendizaje de ma-
nera colaborativa y simultanea [también conocidos como médulos interactivos] (Alcantara, 2018).
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los audiovisuales convencionales, basados en pantallas o grandes
superficies de proyeccion en las que se muestra un videograma de
discurso lineal, a partir de formatos analégicos (vHS) o digitales
(Laser-disc, cp-rROM, DVD video). Por otro lado, tenemos los me-
dios informaticos, interactivos que poseen una base electronica y
dispositivos convencionales para interactuar con el visitante (raton,
teclado, pantalla tactil, etc.). (p. 17)

Los totems interactivos tienen objetivos educativos claros orientados
a comprender objetos o fendmenos reales mediante exploraciones que
requieren iniciativas y elecciones (Caulton, 1998). Segun Alderoqui
(2009), quien cita a McLean (1993), “los mddulos interactivos sean
aparatos grandes, modelos pequefios, ilustraciones o simulaciones per-
miten a los visitantes realizar actividades, juntar evidencias, seleccionar
opciones, extraer conclusiones, ensayar habilidades, ofrecer opciones y
alterar situaciones de acuerdo con dichas opciones” (p. 93).

Las ventajas que se presentan al implementar este tipo de recursos en el
quehacer de la ensefianza son muchas y han sido enunciadas a través de
diversos estudios. Entre estas ventajas destacan las siguientes: vuelven
mas viable el propiciar la interaccion y el debate en el salon de clases
(Gallego et al., 2009); son recursos versatiles, que pueden ser enfoca-
dos para y utilizados por usuarios de cualquier edad y de cualquier nivel
educativo (Smith, 1999); agilizan la dinamica y el tiempo, permitiendo
al docente presentar con facilidad y eficacia su tema, asi como comple-
mentar la informacion con algun tipo de recurso tomado de internet u
otro medio electrénico (Walker, 2003); y aumentan la satisfaccion y la
motivacion tanto en los alumnos como en los docentes (Levy, 2002).

Los tétems interactivos han sido elementos cotidianos de las vidas hu-
manas urbanas desde finales de los afios noventa e inicios de los afios
2000. Ya sea en centros comerciales, grandes corporativos, puntos turisti-
cos o medios para la divulgacion cientifica, este tipo de artefactos se han
consolidado como medios de exhibicién de informacion que requieren
la atencion y decision del usuario para explotar sus bondades. Por tanto,
es posible inferir que su implementacion como parte de una estrategia
de ensefianza para una audiencia infantil podria resultar beneficioso,
ya que estos artefactos conjugan la tecnologia con la interactividad. Para
las nuevas generaciones resulta ser mas afable durante los procesos de
aprendizaje, sin mencionar las cualidades novedosas que generan curio-
sidad entre los usuarios.

La interactividad

En este punto cobra importancia un concepto que se ha venido plan-
teando en el presente estudio: la interactividad.

Para generar una estrategia de comunicacion basada en la interaccion del
usuario con un programa disefiado para la exposicion de informacion
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resulta indispensable que la interactividad sea entendida desde la raiz
de su significado para poder atribuirle otras cualidades en caso de ser
necesario. Es importante considerar a los modelos pedagdgicos para su
definicion, puesto que otros factores de comunicacion se ven implicados
en mayor magnitud para garantizar el aprendizaje de los usuarios. En
palabras de Zangara y Sanz (2012), la interactividad: “Es la capacidad
de respuesta de un medio (receptor) para modificar su funcionalidad o
mensaje a partir de las decisiones de control de una persona o grupo de
personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje y disefio” (p.
85). Es necesario considerar que la interactividad trae consigo “intervencion
por parte del usuario sobre el contenido, transformacion del espectador
en actor, dialogo individualizado con los servicios conectados y acciones
reciprocas en modo dialdgico con los usuarios, o en tiempo real con los
aparatos” (Apariciy Silva, 2011, p. 4).

Acercandonos aln mas a la perspectiva educativa, este término podria
entenderse como una estrategia de disefio de planes académicos o acti-
vidades adicionales, donde se fomenta la autoinstruccion del alumno a
través de su interaccion con algun dispositivo tecnolégico que permita
la ejecucion de un programa audiovisual cuyo proposito sea la exposi-
cion de informacion de forma clara, resumida y estéticamente atractiva.

La idea es que el material o curso (dependiendo del nivel de disefio
sobre el que se esté trabajando) esté hecho lo mas “a medida” po-
sible y que cada estudiante sienta que a su paso puede modificar y
apropiarse del material y de la propuesta y convertirla cada vez mas
en una propuesta “hecha para él/ella”. (Zangara y Sanz, 2012, p. 86)

La creacion de material educativo interactivo supone un gran reto para
los disefiadores y expertos pedagogos al demandar contenido original que
cumpla con los requisitos de satisfaccion del usuario a la par que ejecuta
de forma exitosa cualquier objetivo de aprendizaje que se haya planteado.

Como se ha expuesto a lo largo de esta seccion, la interactividad preten-
de conectar al usuario con el programa o disefio, haciéndolo participe de
las actividades que presente. Para desarrollar un programa interactivo
exitoso se debe considerar la satisfaccion de las necesidades cognitivas
del usuario y darle a éste la posibilidad de apropiarse en cierta forma de
algunas cualidades del disefio o estructura de dicho programa:

el gran dilema del disefio desde el punto de vista de la interactividad
dependera, en gran medida, de resolver el dilema de cuanto se inten-
te controlar la actividad de la persona y/o qué grado de libertad se le
ofrecera (que es similar a decir qué grado de control tendra la persona
sobre el programa versus qué grado de control tendra el programa so-
bre la actividad de la persona). (Zangara y Sanz, 2012, p. 84)

Asi, es posible resumir que el concepto de interactividad, enfocado ple-
namente en la interactividad educativa tecnoldgica, parte del proceso
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& Pedagogia interactiva:
Migracion del papel
a la tecnologia

basico de comunicacion (emisor-medio-receptor), pero permite que el
receptor (usuario) ejerza cierta autoridad dentro del contenido. De esta
manera, la interactividad tecnoldgica supone la observacion de una relacion
entre usuario-computador para efectuar, a través de las decisiones com-
partidas entre ambas partes, un proceso comunicativo abreviado con
recursos estéticos y el fomento del pensamiento critico para una mejor
retencion de la informacion. Como indica Scolari (2008): “Hay interacti-
vidad en las relaciones sujeto-objeto, pero también en los intercambios
entre un sujeto y un dispositivo tecnolégico. En este ultimo ejemplo la
interaccion se desarrolla en la interfaz, que se podria definir como el
lugar de la interaccion” (p. 94).

En pocas palabras, la interactividad tecnoldgica en las aulas permitiria
que los alumnos fueran “constructores” del material educativo, exploraran
los beneficios de la autoinstruccion y se familiarizaran con las Tic, lo
que resultaria en un proceso comunicativo y de aprendizaje mucho mas
atractivo y personalizado.

Para el caso de la educacion online y el aprendizaje digital, uno de los
retos estudiados por los expertos en la pedagogia es evitar el método de
ensefianza tradicional (conocido como el método transmisivo de infor-
macion) e implementar técnicas interactivas que permitan un desarrollo
cognitivo mas completo y profundo, fomentando valores como el pensa-
miento critico, el trabajo en equipo y el analisis de la informacion. La ense-
fianza centrada en el docente fue apta para la sociedad industrial, donde
se requerian personas que siguieran las instrucciones al pie de la letra.
Hoy en dia, es mucho mas importante la colaboracion entre los expertos
y los “no expertos” para la formulacion de tesis, “teorias mas inclusivas y
cientificas”; y el que los alumnos estén preparados para la resolucion de
los problemas reales del mundo que los rodea (Aparici y Silva, 2011).

Para definir la correcta ensefanza interactiva, Tapscott (2009) propone
considerar que la educacion interactiva esté centrada en el alumno (el
temario, las actividades y el plan de estudios) para satisfacer sus necesidades
pedagogicas, a la par que se fomente el pensamiento critico y el dina-
mismo de las tareas. El alumno debera ser impulsado al trabajo en equi-
po, a la colaboracion y al aprendizaje en conjunto; asi, debera integrarse
la informacion de tal manera que se trace una estrategia hacia la reso-
lucion de problemas a través del pensamiento critico y no se tratara de
un simple ejercicio de memorizacion y almacenamiento de informacion
(Owen, 2014). Aunado a esto, se propone que el modelo de la ense-
fianza interactiva siga un patron de respuestas a preguntas base para su
ejercicio (;cudl es la visién?, ;donde estamos ahora?, ;a dénde queremos
llegar?, ;como llegamos ahi?, ;cémo saber que hemos alcanzado la meta?).

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 85



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.112 ISSN: 2448-8437

Where are How will you
we going know when you
to be? get there?

What is
the vision?

Figura 1. Método para el aprendizaje interactivo.
Fuente: Pradono, Astriani y Moniaga, 2013.

Conforme las nuevas sociedades demandan diferente tipo de preparacion
educativa, los planes curriculares han emigrado al modelo del aprendizaje
informal de actividades y motivacion para promover la formacion de los
estudiantes, aunado a la introducciéon de aprendizaje via movil, progra-
mas de television educativos, recursos didacticos de internet, etcétera.

Estudios recientes revelan que el aprendizaje interactivo en el contexto
movil es un “método prometedor para ensenar habilidades de preparacion
para la primera infancia que se pueden integrar facilmente en un entor-
no de aprendizaje preescolar” (Mowafi y Abumuhfouz, 2020, parr. 13);
que la implementacion del aprendizaje kinestésico a través de accesorios
disefiados por la empresa Xbox muestran altos niveles de motivacion
entre el alumnado, habilidades espaciales-visuales, de memoria y de
multitareas (Pradono et al., 2013); que “el uso de la pantalla tactil [...]
ayuda y motiva al proceso lecto escritor [...], da libertad al nifio al uso
adecuado de la tecnologia y produce menos niveles de frustracion al
trabajar en actividades dirigidas a la lecto escritura” (Fiallo, 2018, p. 8).

En esta misma linea, Zangara y Sanz (2012) indican que una propuesta
educativa o material didactico interactivo le permitira al estudiante:

< Encontrar lo que necesita (en términos de contenidos y ac-
tividades) segun sus propias necesidades.

<> Seguir un camino de recorrido idiosincrasico.

<> Identificar formas en la presentacion de los contenidos mas
relacionadas con su “estilo de aprender” (abordajes mas
textuales, gréificos, visuales, auditivos, audiovisuales, etc.)

<4 Encontrar situaciones, actividades o planteos respecto de
los que tiene que aprender mas relacionados con su realidad
y sus posibilidades de aplicacion o transferencia.

4> Recibir informacion de retorno (no solo correctiva sino ex-

<
plicativa) de cada una de las actividades y ejercicios pro-

puestos.

<> Encontrar orientaciones que fomenten su metacognicion. (p. 86)
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Sin embargo, también debe considerarse otro aspecto del uso de estas
herramientas interactivas. De acuerdo con Cabero Almenara (2015),
debe reconocerse que la penetracion de la tecnologia en las sociedades
es ahora también una fuente de marginacion o exclusion social. Por lo
cual, resulta conveniente replantear el significado del rol de las Tic en la
educacion, sacar el mayor provecho de los recursos existentes en cada
institucion y explorar vias en las que dichos recursos puedan resultar
mas efectivos para cada objetivo pedagogico de los docentes.

Ante el hecho de que mas de 250 000 nifnas, ninos y adolescentes
“(1.08% de la poblacién de entre 7 y 17 afios) no tiene[n] acceso a tele-
vision (4.47%), aradio (54.72%), ni a internet (24.84%)” (Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia [Unicef], 2020, s. p.), resulta indispen-
sable pensar en soluciones costo-efectivas que poco a poco intenten
difuminar la brecha de recursos que existe entre los alumnos, lo cual ha
derivado en un desigual acceso a la educacion, pues, por ejemplo, mientras
estudiantes privilegiados sintonizaron sus clases via remota (a través de
plataformas educativas, mensajeria instantanea, programacion televisi-
va gratuita), otros retrasaron sus estudios durante la pandemia sanitaria
ocasionada por el virus SARS-CoV-2.

Debe tomarse en cuenta que hoy mas que nunca la interconexion de
personas a través de los medios digitales resulta una necesidad, pues, por
un lado, los métodos de ensefianza tradicionales ya no satisfacen los
requerimientos de aprendizaje de los nativos digitales ni las exigencias
de las competencias globales y, por otro, brinda oportunidades impen-
sables en otros momentos; por ejemplo, fue gracias a la aplicacion de las
TIC que un porcentaje de la poblacion estudiantil alrededor del mundo
no abandono sus estudios a causa de la crisis sanitaria. En ese sentido, la
presente investigacion, de caracter exploratorio, sostiene que las tic son
la herramienta indispensable para la educaciéon moderna, ya que, entre
otros aspectos, garantizan un mayor desarrollo l6gico-cognitivo de los
alumnos y ofrecen estrategias que facilmente podrian ser migradas a la
educacion a distancia.

Dado todo lo expuesto anteriormente, resulta viable exponer a conti-
nuacién grosso modo la propuesta de proyecto para su futura aplicacion
en una muestra poblacional de alumnos que cursan los primeros afios de
la escuela basica.

El proyecto se basa en la implementacion de totems interactivos para la
difusion de informacion a usuarios infantiles como la nueva estrategia
pedagogica para la exposicion de temas sociales relevantes a través de
las bases de la educacion interactiva, todo esto enfocado en el estudio y
en la medicién de los niveles de comprension lectora para el procesamiento
de la informacion.

En otras palabras, se busca colocar totems interactivos en las escuelas
para acelerar (y recuperar) el tiempo de aprendizaje de temas sociales
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& Propuesta de proyecto

& Conclusion

relevantes mediante el disefio de software y aplicaciones dinamicas estilo
videojuego, en las que cada nivel permitira a los usuarios aprender algo
nuevo y ponerse a prueba, dado que, para que el alumno pueda conti-
nuar con el recorrido, necesitara demostrar que sus conocimientos son
solidos y aplicables a casos de su cotidianidad.

Se considera que el tener totems de gran formato e interactivos por-
tatiles en las escuelas brinda la posibilidad de integrar a los alumnos al
trabajo en equipo para la resolucion de problemas, a partir del analisis
critico de las variables, con la ventaja, ademas, de que sea posible con-
tinuar con las habilidades y aprendizajes del aula via remota en caso de
presentarse otro infortunio como la pandemia por SARS-CoV-2 desata-
da en 2020.

A lo largo del presente documento se han estudiado las bondades de
la tecnologia en el proceso de aprendizaje de las nuevas generaciones
infantiles que cruzan por las aulas. Al vivir en una creciente sociedad de la
informacion, donde la tecnologia y la digitalizacion inevitablemente se
han vuelto parte de nuestra vida, existen los primeros avistamientos
de una necesidad de transformacion pedagoégica: los nifios demandan
tecnologia para aprender y necesitan nuevas estrategias de aprendizaje
que satisfagan sus requerimientos como estudiantes y como usuarios.

La propuesta de los totems interactivos para la difusion de informacion
a usuarios infantiles nace con el objetivo de encontrar nuevas formas
de presentar informacion accesible a los jovenes. Su desarrollo puede
resumirse de la siguiente manera: con ayuda de expertos en programa-
cion y desarrollo de software, se implementara una interfaz donde el
usuario seleccionara un tema de interés, entonces se le presentara una
infografia relacionada para ayudar al procesamiento de informacion y
generar un habito de decodificacion mas veloz. La infografia cumplira
con las caracteristicas de la interactividad al permitirle al usuario escu-
char la informacion de la voz del personaje que acompafie el proyecto,
el cual sera seleccionado por el usuario a través de la pantalla tactil. Una
vez que éste decida continuar con la lectura de otras infografias, se le
presentaran algunas preguntas relacionadas con el tema para medir sus
niveles de comprension lectora.

Nuevas lineas de investigacion pueden ponerse en marcha a partir del
caracter exploratorio del presente trabajo, como el analisis de la brecha
educacional en México derivada de la pandemia por SARS-CoV-2 (Lloyd,
2020), el manejo de la administracion educativa para laimplementacion
de las TiC con alcances nacionales, el estudio a corto y largo plazo de
los efectos de la instalacion de tétems interactivos para la ensefanza
y el refuerzo de la comprension de la lectura en alumnos infantiles o la
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evaluacion de las necesidades de capacitacion docente en materia de
migracion del método tradicional de la ensefianza al método del apren-
dizaje interactivo.

Si se parte de que las TiC han sido introducidas meramente para el be-
neficio de la actividad docente y como herramientas aisladas al propio
disefio pedagdgico de los alumnos del siglo xxi, solamente resta reflexio-
nar acerca de la verdadera demanda del mundo digitalizado que avanza
con una rapidez inimaginable. Dado que los nifios actualmente manifiestan
una afinidad mayor a los dispositivos tecnoldgicos interactivos para la
busqueda de informacion, se sugiere que la aplicacion de totems inte-
ractivos en las escuelas, plazas publicas y/o ferias de conocimiento facilitara
la comprension de la informacion por parte del usuario.

La propuesta del presente trabajo de llevar la interactividad a los nifios
a través de totems interactivos pretende establecer bases para la imple-
mentacion de nuevos métodos de ensefianza, con posibles migraciones
a los ambitos masivos. Y es que al generar material didactico interacti-
vo y tecnoldgico no solamente se crea una estrategia de comunicacion
innovadora, sino que también se ataca el problema de la escaza com-
prension lectora en los estudiantes mas jovenes y se presentan vias de
ensefanza contemporaneas para la generacion digital.

Las Tic deben ser entendidas como una herramienta indispensable para
la educaciéon no solamente por el acceso a la comunicacion global o a
grandes fuentes de informacion, sino porque revolucionan los modelos
de la ensefianza para buscar el maximo aprovechamiento del desarrollo
l6gico, cognitivo y social de los estudiantes. Su correcta introduccion en
los planes educativos representaria una estrategia contra las barreras
pedagogicas que existen en nuestro pais: indices altos de problemas en
la comprension lectora, desempefio bajo en las materias relacionadas
con matematicas o ciencias naturales, conocimiento limitado en mate-
ria de tecnologia, etcétera.

La transformacion tecnoldgica que esta sufriendo la sociedad debe en-
focarse en la “produccion, la distribucion y el uso del conocimiento de
manera equilibrada, para desechar las practicas erroneas del pasado”
(Cidfuentes Hurtado, 2014, p. 20), es decir, que con el acelerado cre-
cimiento de la transformacion informatica, los alumnos y los docentes
deben encaminar su accion del aprendizaje, la lectura y el cultivo de la
mente hacia la motivacion constante y el disfrute de éstas; hacia la bus-
queda del beneficio para los proximos lideres del mundo. ®
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& Resumen

En la actualidad, la innovacion educativa tiene una gran impor-
tancia en los entornos universitarios, pues brinda una experiencia
enriquecedora a los estudiantes. Este estudio pretende exponer
los retos que puede llegar a generar una experiencia multidisci-
plinar a nivel profesional. Con base en el modelo Design Thinking
Quick (Lomas, 2021), se logran sortear las diferentes complica-
ciones que se pueden presentar en un entorno educativo, donde
factores como la ejecucion de los programas con problematicas
reales, y cuestiones tan basicas como las distancias, los horarios
y la disponibilidad de maestros y alumnos, provocan un proceso
complejo dentro de las experiencias multidisciplinarias. La fina-
lidad de este analisis es compartir las vivencias y las soluciones
a los conflictos por medio de los hallazgos encontrados en seis
grupos de alumnos con un total de 143 participantes que forman
parte de dos disciplinas del disefio. Con la realizacion del proyecto
en conjunto se pretende mostrar la estructura general, asi como
los resultados y los hallazgos de la evaluacion de la experiencia
gracias a los comentarios y las aportaciones de los alumnos. Este
articulo quiere mostrar el esfuerzo y la mejora que se tienen que
considerar para tener un punto de partida y continuar con las
intenciones de proyectos significativos y multidisciplinarios en la
formacion profesional.

Palabras clave: multidisciplina, multidisciplinariedad univer-
sitaria, entorno universitario, experiencia educativa, Design
Thinking Quick
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& Abstract

Currently, educational innovation is of great importance in uni-
versity environments, as it provides an enriching experience for
students. This study aims to expose the challenges that a multidis-
ciplinary experience can generate at a professional level. Based on
the Design Thinking Quick model (Lomas, 2021), it is possible to
overcome the different complications that can arise in an educa-
tional environment, where factors such as the execution of programs
with real problems, and issues as basic as distances, schedules and
the availability of teachers and students cause a complex process
within multidisciplinary experiences. The purpose of this analysis
is to share experiences and solutions to conflicts through the find-
ings found in six groups of students with a total of 143 participants
who are part of two design disciplines. With the completion of the
project as a whole, it is intended to show the general structure, as
well as the results and findings of the evaluation of the experience
thanks to the comments and contributions of the students. This ar-
ticle wants to show the effort and improvement that must be con-
sidered to have a starting point and continue with the intentions of
significant and multidisciplinary projects in professional training.

Keywords: multidisciplinary, university multidisciplinarity,
university environment, educational experience, Design
Thinking Quick
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<0 e viven momentos en que la educacion, como ese esquema ba-
b) sico en donde el maestro imparte cierta informacion sobre su

( materia y los alumnos escuchan y hacen apuntes, quedé muy
atras y ya no es suficiente, puesto que las nuevas tecnologias, las ten-
dencias de educacion e incluso las exigencias del entorno laboral llevan
a una nueva formacion en la educacion profesional, a usar técnicas y
herramientas de aprendizaje mas completas.

Sandra Milena Moreno-Correa (2020) indica la importancia de

comprender que la educacion debe moverse hacia metodologias
que puedan darle respuesta a un tipo de estudiante mas activo,
propositivo e independiente; es alli donde el profesor debe buscar
una transformaciéon y evoluciéon hacia metodologias en las que el
estudiante sea protagonista, constructor, participante activo de su
proceso de aprendizaje de forma organizada, guiada y orientada por
el profesor quien puede asumir ahora un rol supremamente im-
portante tanto de ayuda como de colaboraciéon con los estudiantes
en esa construccion del conocimiento, lo que podra favorecer el
aprendizaje activo y colaborativo. (p. 17)

La innovacion educativa es un término que compromete a instituciones
de ensefianza a mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y
la forma en que los docentes imparten su conocimiento. No necesaria-
mente se refiere a una gran innovacion, sino a un cambio de paradigma
que dé una rentabilidad en el aprendizaje, integrando la experiencia del
alumno como una parte fundamental del proceso (Morales, 2016).

Rogelio Suarez Mella (2018) establece algunas acepciones en el cambio
educativo, definiendo el concepto como:

< La transformacion del conocimiento en respuesta a circunstan-
cias cambiantes.

< La incorporacién de productos, procesos o métodos nuevos o
mejorados de forma significativa.
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< Los procesos que parten del reconocimiento de una necesidad es-
pecifica y derivan en la creacién de un nuevo producto o servicio
funcional a la misma, hasta que son aceptados en la comunidad
donde se insertan.

La innovacion educativa en las universidades considera a la institucion
educativay al sector empresarial como un todo, ya que la universidad brin-
da el conocimiento y el sector empresarial brinda la experiencia real,
complementandose a la perfeccion. Un claro ejemplo de esto son las
universidades en Estados Unidos, donde las instituciones educativas,
como la Universidad de Harvard y la Universidad de Stanford, tienen
parametros que van en relacion con el sector empresarial, dandole al
estudiante un panorama abierto de habilidades, estrategias y conoci-
mientos que va a requerir al salir a la vida laboral (Salvat y Navarra, 2009).

Los nuevos entornos laborales y las nuevas tendencias de emprendi-
miento social permiten que la multidisciplinariedad educativa en las ca-
rreras universitarias brinde una experiencia enriquecedora, ocasionando
que el alumno pueda cambiar papeles profesionales para el desarrollo de
nuevas habilidades que le beneficien en un futuro, llevandolo a ver so-
luciones en diferentes perspectivas (Hernandez-Vazquez, Leyva-Pifia y
Rodriguez-Laguna, 2020).

A pesar de los acontecimientos mundiales influenciados por el entorno
de la contingencia que provocé el COVID-19, se realizd un ejercicio por
parte de maestros universitarios para facilitar una experiencia profesio-
nal y real en el entorno académico. La intencion fue, en un primer mo-
mento, la multidisciplinariedad, ya que se habia detectado desde hacia
tiempo que en los entornos laborales en los que interactuaban los alum-
nos recién graduados ya no se trabajaba por disciplinas, es decir, que
se estaba viviendo un trabajo y generando proyectos con perfiles muy
variados. Por tal motivo, se realizé una dinamica entre dos disciplinas
del disefio que guardaban cierta relacion.

Como parte de todo el ejercicio se hizo el acercamiento de dos Unidades
de Aprendizaje: por una parte, de la licenciatura de Disefio Industrial de la
Facultad de Arquitectura y, por otra, de la licenciatura en Disefio Grafico
de la Facultad de Artes Visuales, ambas pertenecientes a la Universidad
Auténoma de Nuevo Ledn (UANL), con el objetivo de realizar un proyec-
to en conjunto en donde los alumnos tuvieran que formar equipos en-
tre las dos disciplinas para dar solucién a una problematica y generaran
un proyecto gracias a la investigacion y al trabajo desarrollado durante
todo el semestre.

A continuacion, se presentan el desarrollo, la metodologia de evalua-
cion, los resultados y los hallazgos de este ejercicio para acrecentar y
seguir impulsando la innovacion educativa, asi como el crecimiento pro-
fesional de los estudiantes.
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@ Desarrollo La intencién de este articulo no es hacer una critica a las problematicas
de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn, sino todo lo contrario, ya
que —a pesar de todo lo comentado y gracias a la utilizacion de la me-
todologia del Design Thinking Quick (DTQ)— se ha logrado resolver y
generar puentes y poco a poco se ha afianzado esa experimentacion o
“locura” que se propuso hace afos.

La siguiente investigacion se realiz6 por el apoyo y el desarrollo de una
derivacion en la metodologia del Design Thinking en el articulo El Design
Thinking en las Agencias de Disefio de Monterrey, de José Eduardo Mallén
Lomas (2021), en el cual el autor habla de un modelo derivado de la
cultura regiomontana, desarrollado en su tesis doctoral, el cual destaca
cémo la cultura cambia la estructura basica para dar paso a un modelo
de resolucion de problemas basado en la influencia de la cultura.

El Design Thinking Quick, cuyo objetivo es solucionar de manera rapida
los problemas que se van enfrentando, ayudo6 no sélo a la construccion y
estructura del proyecto para dar un resultado relacionado con la cultura
y la forma en que los alumnos se enfrentan a la vida laboral, sino que, de
manera inconsciente, se utilizo para dar solucion a las problematicas y si-
tuaciones que se fueron dando a raiz de la aplicacion del mismo proyecto.

Establecida desde el entorno cultural de la regién norte de México, esta
metodologia s6lo se propone resolver problematicas de manera rapida
sin ocupar para ello grandes momentos de reflexion y, a pesar de que
no es un proceso exclusivo de la region, no puede negarse que gracias
a este método se pueden dar soluciones y en parte es como la gente
reacciona ante un problema.

El Design Thinking Quick destaca tres momentos: el primero hace refe-
rencia al appoint, en donde se establece el problema y la persona que
busca una solucion empieza a tratar de entender todo el contexto y los
diferentes entornos que se derivaron de éste, y al mismo tiempo tam-
bién busca posibles soluciones que sélo se quedan en planteamientos
o ideas generales en su mente. La intencion es generar hipotesis y ver
posibles soluciones al problema que se esta enfrentando.

Tabla 1. Esquema general de la experiencia multidisciplinar

ESQUEMA GENERAL DE LA EXPERIENCIA MULTIDISCIPLINAR

No. DTQ Explicacion

1 Appoint Planteamiento del problema

2 Reply Posibles ideas, soluciones o estrategias
3 Maker Realizacién del prototipo

Fuente: Elaboracion propia.
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&® Las Unidades
de Aprendizaje

Al segundo momento de este proceso se le llama reply, cuando se res-
ponde o empiezan a establecer posibles ideas a desarrollar para solucio-
nar la problematica que se plantea. En este momento es posible realizar
diferentes investigaciones y profundizar en el tema para tener una defi-
nicion del problema y comenzar con ciertas propuestas de respuestas.
Es conveniente detectar necesidades latentes en la profundizacion de la
investigacion rapida que se esta llevando a cabo.

El tercer momento que se busca desarrollar dentro del bTQ es el maker,
que tiene la finalidad de crear prototipos, instrumentos, formas o elemen-
tos que nos lleven a una medicion o creacion donde se pueda comprobar
la idea que se esta generando para dar una respuesta a la problematica
planteada en un principio. De esta manera, al probar las posibles solu-
ciones directamente con el mercado o el cliente se puede encontrar una
solucion rapida a las inquietudes generadas.

Esta metodologia permitié que se reconociera una base de problemati-
cas que fueron enfrentando los maestros y que se generara un disefio de
proyecto en donde se dieran soluciones rapidas. Y también fue el punto
de partida para que los alumnos inconscientemente pudieran generar
un desarrollo multidisciplinar sin tener un contexto en sus disciplinas o
en su cultura disciplinar y, sobre todo, sin tener un conocimiento perso-
nal de sus equipos de trabajo.

El bTQ implementado en la solucién y en la ejecucion de este proyec-
to generd un ejercicio ejemplar para poder aplicar, desarrollar o formar
parte de mas ejercicios o maneras de plantear trabajos entre diferentes
disciplinas en las que no se tiene un desarrollo previo.

La primera cuestion que se tuvo que determinar fue asignar dos Unida-
des de Aprendizaje de las dos Facultades de la UANL, y asi generar una
dinamica para construir. Por parte de la Facultad de Artes Visuales en la
licenciatura en Disefo Grafico se tomo la materia optativa de Innova-
cion para el sexto y séptimo semestres, puesto que el objetivo de la ma-
teria es crear un objeto o servicio utilizando las diferentes herramientas
aprendidas y, sobre todo, realizar una busqueda de valores para generar
“algo” innovador.

La otra opcion seleccionada, que se complementa con el area de disefio
grafico, fue la Unidad de Aprendizaje de Promocion Estratégica de Pro-
ducto | de la licenciatura en Disefio Industrial de la Facultad de Arqui-
tectura, cuya finalidad es difundir, promocionar y establecer estrategias
que generen impacto en el mercado para los productos o servicios que
se desarrollen dentro de la clase.

Definidas las Unidades de Aprendizaje, se comenz6 a crear el proceso
y la manera de resolver las diferentes limitaciones y problematicas a las
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& La metodologia
de la vinculacion

que se enfrentarian los participantes, como la cuestion de los horarios
para las reuniones generales y la cantidad de éstas; los contenidos y la
mecanica de creacion, produccion y trabajo por parte de los estudiantes,
entre muchas otras cuestiones que se fueron resolviendo en la medida
en que se iba realizando la gestion del proyecto.

Una de las grandes problematicas a las que se tuvo que hacer frente
fue la cuestion de las reuniones de trabajo y la calendarizacion porque
cada materia tenia diferentes horarios y no sélo se tenia que pensar en
la clase, sino en la disponibilidad de los alumnos, ya que muchos tenian
clase a otra hora o simplemente trabajaban. La solucion fue realizar las
reuniones de trabajo los sabados de forma presencial, decidiendo que
fueran en la Facultad de Arquitectura, Campus Ciudad Universitaria, por
su ubicacion mas céntrica. Durante la pandemia por el COVID-19 dichas
reuniones se realizaron a través de la plataforma digital MS Teams, lo
que favorecié completamente la dinamica del trabajo.

Una de las estrategias fundamentales para enriquecer el proyecto mul-
tidisciplinar fueron estas reuniones. Al momento de tener la sesion
sabatina, los maestros cancelaban la clase semanal (ya sea anterior
al sabado o de la siguiente semana), generando en los estudiantes un
valor de justicia, ya que no se propiciaba mas carga de trabajo. Esta-
blecidas durante seis sesiones, estas reuniones provocaban curiosidad
y emocion entre los alumnos acerca de los temas que no se veian entre
semana y se recorrian a la reunion de los sabados.

También destaca que en las reuniones de los sabados se dejaba media
hora para que tanto el maestro de la licenciatura de Disefno Industrial
como el de la licenciatura de Disefio Grafico expusieran un tema de su
programa. La riqueza de esto era que, a pesar de que los temas pudieran
ser vistos en otros momentos, se daban desde la perspectiva de las pro-
pias lineas disciplinarias, logrando con ello que los alumnos obtuvieran
un complemento de sus temas.

Respecto a la ejecucion de la clase, se manejaba un esquema de for-
malidad basico: primeramente, se hacia un saludo general por parte de
los maestros; a continuacion, se daban los dos temas, y en un tercer
momento se dejaba que los alumnos trabajaran en equipo, ya sea con
alguna actividad o aprovechando el tiempo para avanzar en el proyecto
o ponerse de acuerdo. En otras ocasiones se hacia revision de los avan-
ces realizados del proyecto.

Un factor clave y a la vez problematico fue la cuestion de las reuniones
por equipo fuera de los horarios de clase, ya que siempre se insistia a los
alumnos en fomentar las reuniones entre ellos y no sélo durante las reu-
niones generales. Una de las mayores complicaciones fue que no podian
acordar lugar, hora y dia para verse, ya que todos tenian ocupaciones y
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localidades muy diferentes. Esta situacion se resolvi6 en parte debido a
la contingencia por el COVID-19, ya que el factor geografico dejo de ser
un obstaculo, pues la virtualidad permitié que ellos obtuvieran su pro-
pio canal de comunicacién en la plataforma MS Teams (asignada por la
Universidad a todo su sistema educativo). Asi, solo quedd por resolver
la cuestion del tiempo. Como se muestra, gracias a las plataformas digi-
tales hubo un gran progreso en la comunicacion entre los integrantes de
cada equipo y eso facilité el avance del proyecto.

El reto de cambiar los perfiles

Al momento de estructurar el proyecto, un elemento importante fue la
manera de llevar el proceso de bTQ, el cual los maestros utilizaron para
la estructuracion y el desarrollo de la propuesta. Como ya se ha men-
cionado anteriormente, se establecen tres momentos importantes —el
appoint, el reply y el maker—, que tienen como objetivo dar solucion a
una problematica especifica.

Es asi como se establecio todo el proyecto en los siguientes momentos:

Tabla 2. Esquema general de la experiencia multidisciplinar y ejemplo

ESQUEMA GENERAL DE LA EXPERIENCIA MULTIDISCIPLINAR

No. DTQ Explicacion Ejemplo
Proceso de conocimiento y sefializacién
1 Appoint Planteamiento del problema de sus objetivos y, sobre todo, de la
forma de organizacion.
2 Reply Posibles ideas, soluciones Establecer una respuesta o una solucién
o estrategias al problema planteado al inicio de clase.
3 Maker o ) Crear y organizar la realizacién del
Realizacion del prototipo proyecto, asi como los entregables finales.

Fuente: Elaboracién propia.

Esta estructura tan simple es un aporte que puede aplicarse en cualquier
proyecto, incluso con la intencion de generar equipos de trabajo que
den una solucion, sin perder el enfoque educativo. Aplicando el bTQ a la
estructura del proyecto es como los alumnos pueden dar una respuesta,
a pesar de no tener un contexto o un conocimiento general de otras
disciplinas ni entre ellos. Asi, gracias al uso del DTQ se puede generar una
solucion y, sobre todo, establecer un proceso multidisciplinar dentro de
la dinamica de trabajo a nivel educativo, lo que, ademas, facilmente se
puede llevar a cualquier otro entorno.
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& Método

Dentro del uso de esta metodologia se impulsé un cambio de perfil entre
los estudiantes como una via importante en el desarrollo de la multidis-
ciplinariedad para generar el aprendizaje. De esta manera, aunque de
manera general a los alumnos de Disefio Industrial se les forma para la
creacion y el disefio de objetos, y a los de Disefio Grafico se les lleva
a trabajar en torno a elementos de la comunicacion en publicidad, en
esta ocasion, como parte del reto, se invit6 a los estudiantes a cambiar
su area de expertice. Asi, los alumnos en Disefio Grafico crearon un ob-
jeto o servicio, mientras que los de Disefio Industrial presentaron pro-
puestas y estrategias de promocion del objeto o servicio que fue creado
por los graficos.

Esto llevo no solamente a que los alumnos entendieran y explicaran su
nuevo rol, sino a que el proyecto multidisciplinario fomentara aprendi-
zaje y desarrollo entre los compafieros de ambas licenciaturas, es decir,
el alumno de Disefio Industrial tenia que apoyar al disefiador grafico a
crear en ciertos casos renders o mock up o a tomar en cuenta ciertos
procesos propios de su campo de estudio. Por otra parte, el disenador
grafico tuvo que ayudar y apoyar al alumno de Disefo Industrial a crear
publicidad en presentaciones, incluyendo temas como la composicion o
los elementos basicos de la comunicacion grafica. Esto aport6 al proce-
so de aprendizaje, ya que los alumnos no sélo cumplieron su funcion pasi-
va, sino que también tuvieron que practicar un rol de “maestro” para sus
companfieros, generando otros elementos basicos en la formacion de los
profesionistas, como la multidisciplinariedad, el liderazgo, la ensefianza
y el trabajo en equipo.

Para evaluar el trabajo realizado se utiliz6 una metodologia cualitativa
por medio de encuestas para conocer la perspectiva de los participantes.
Se trata de una investigacion no experimental, ya que no se manipula-
ron las variables y se mantuvo en el contexto de |la multidisciplinariedad
en ambas carreras.

Gracias a la recoleccion de datos representada por la experiencia de cada
sujeto, se hicieron analisis con la finalidad de observar el proceso de la
informacion generada, ademas de cumplir con los factores esenciales
de la investigacion cualitativa, como lo son la flexibilidad y la apertura.

Por medio de un muestreo de conveniencia se seleccionaron dos grupos
de participantes correspondientes a cada Facultad. Las caracteristicas de
los integrantes fueron indistintas, ya que la finalidad fue evaluar la satis-
faccion del proyecto multidisciplinario a nivel licenciatura, con un total
de 143 participantes, y teniendo como criterio de exclusion a los alumnos
dentro de la lista de asistencia de cada una de las materias seleccionadas.

La siguiente tabla ilustra la muestra del presente estudio:
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Temporada

Tabla 3. Muestra de estudio
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MUESTRA DE ESTUDIO

Género

Edad

Nivel de estudio

Criterio de exclusion

ISSN: 2448-8437

. . . Alumnos dentro de la lista de
11 Primavera . . Cursando la licenciatura X . . .
1.1 | del 2020 Indistinto Indistinto de Disefio Industrial asistencia de la materia Promocion
alumnos u Estratégica de Producto |
16 Primavera L . Cursando la licenciatura | Alumnos dentro de la lista de
1.2 Indistinto Indistinto e PP : : . i
alumnos del 2020 de Disefio Grafico asistencia de la materia Innovacién
- . ) Alumnos dentro de la lista de
2.1 2|9 dOtlozngzo Indistinto Indistinto g:giﬁ% I;giir;;;tura asistencia de la materia Promocion
alumnos e Estratégica de Producto |
29 33 Otofio indisti indisti Cursando la licenciatura | Alumnos dentro de la lista de
: alumnos del 2020 MEEAID A de Disefio Grafico asistencia de la materia Innovacién
. R . Alumnos dentro de la lista de
31 Primavera L - Cursando la licenciatura X . . "
3.1 | del 2021 Indistinto Indistinto de Disefio Industrial asistencia de la materia Promocion
alumnos u Estratégica de Producto |
23 Primavera . . Cursando la licenciatura | Alumnos dentro de la lista de
32 alumnos del 2021 e it Indistinto de Disefio Grafico asistencia de la materia Innovacién

Fuente: Elaboracién propia.

Dentro del instrumento utilizado para esta investigacion cualitativa se
formul6 una encuesta con las siguientes preguntas:

1. ;Qué expectativas tenias de la clase y como se cumplieron?

2. ;Qué elementos cambiarias dentro de la dinamica de vinculacion
entre las facultades y el proyecto?

3. ;Qué recomendaciones le harias a los maestros para mejorar
la vinculacion?

4. ;Qué recomendaciones le harias a los maestros en la exposicion
de clase y los temas vistos en la vinculacion?

@ Hallazgos Gracias a las evaluaciones se pudieron descubrir ciertos elementos que
fueron vitales al momento de analizar el proyecto que se llevé a cabo.
Las siguientes reflexiones son derivadas de las respuestas o comentarios
que los alumnos expresaron al final de la experiencia multidisciplinaria y
en el proyecto realizado entre las dos disciplinas.
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En la primera pregunta, sobre la expectativa que tenian los alumnos
sobre la realizacion del proyecto con otra disciplina, se destacan los si-
guientes puntos:

< Los alumnos tenian una expectativa alta sobre la experiencia
multidisciplinar. Esto nos habla del conocimiento contextual que
estan esperando los alumnos y como le dan importancia no solo
a estar preparados en su disciplina, si no a tener conocimientos
de otras areas que al final les aporten y les generen una forma-
cion mas completa para enfrentar el mundo laboral que viviran
en poco tiempo.

Como se ha indicado, la multidisciplinariedad en las universida-
des ya no puede ser una opcion. Es vital fomentar la interaccion
disciplinar y no tener miedo a mezclar lineas que aparentemente
no tienen un fin comdn. ;De qué manera se puede provocar el
desarrollo de actividades o acciones multidisciplinarias en los en-
tornos universitarios? Ya que la multidisciplinariedad no es una
novedad, pues en el entorno laboral la mezcla de disciplinas es
algo habitual, es importante reconsiderar las estrategias y los
esfuerzos universitarios para mostrar experiencias mas reales y
no solamente centrarse en el conocimiento teoérico. El abanico
de opciones que la multidisciplinariedad puede generar tanto en
el aprendizaje como en la experiencia es muy valioso y hay que
tomarlo en cuenta.

< Otro elemento que se destaca en los comentarios a esta misma
pregunta es que los alumnos al principio del proyecto tenian mu-
chas dudas sobre como se iba a llevar a cabo éste. Asi se muestra
la inquietud de los alumnos al no tener la nocién de trabajar con
alguien cuya disciplina y conocimientos son distintos a los suyos,
y su incertidumbre al no profundizar en otras areas, lo que los
lleva a cerrarse en parametros o procesos disciplinarios.

Es evidente que la vida profesional es multidisciplinar (los alum-
nos lo saben y lo quieren), por lo tanto, es necesario cubrir esta
inquietud no solamente ofreciendo proyectos semestrales enca-
minados a ello, sino realizando cambios en el programa acadé-
mico que conlleven a generar la experiencia que los estudiantes
viviran en la vida profesional. Se sabe que hay intenciones univer-
sitarias en ese sentido, pero parece que no son suficientes, pues,
ademas del trabajo unificado en una estrategia que realmente
impacte en los alumnos y apoye los esfuerzos de los maestros
para promover el conocimiento teorico, también son vitales las
vinculaciones entre las multiples dependencias universitarias.

< El Gltimo comentario que se destaca en este cuestionamiento es

la expectativa que tienen los alumnos de aprender conocimientos
nuevos, ya que, al momento de presentar el proyecto, surge en
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ellos la incertidumbre de coémo interactuar con un vocabulario
profesional especializado diferente al que estan acostumbrados, lo
cual les presenta un reto que les genera cierto interés y curiosidad.

Este punto nos hace descubrir que la educacion profesional ya no
es solamente dar informacion. Ahora cobra importancia la expe-
riencia mas que solo el conocimiento teorico. Reiteradamente
hemos mencionado este aspecto relevante y no se pueden pa-
sar de largo ni negar las demandas de las nuevas generaciones
de alumnos que llegan con un conocimiento general en muchos
aspectos, por lo que el aporte que se debe ofrecer en el nivel
universitario tiene que ser de especializacion, dandole también
importancia al conocimiento experiencial.

1. ;Qué expectativas tenias de la clase
y como se cumplieron?

60
50
40
30
20

10

Existian dudas Conocimientos Conocimientos
sobre el proyecto nuevos multidisciplinarios

Griafica 1. Resultados obtenidos en la primera pregunta de la evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

La segunda pregunta que se les present6 a los alumnos fue qué elemen-
tos cambiarian de la experiencia de llevar el proyecto de la clase vinculada
con otra disciplina. Se mostraron las siguientes observaciones:

<> En 38 respuestas se afirma que no se cambiaria ningtin elemento
del proceso del proyecto. Eso nos habla de una satisfaccion alta
en los alumnos, a pesar de las complicaciones de logistica, cono-
cimiento del proyecto y comunicacion en los equipos, asi como
de las particularidades producto de la pandemia.

< A pesar de indicar que no se cambiaria nada, existen alumnos
que senalaron en un segundo momento que existi6é un proble-
ma de comunicacién entre equipos de las Facultades cuando se
desarroll6 el proyecto. Esto nos remite a varios hallazgos: si no
se resuelven los asuntos en una reunion presencial, los alumnos
batallan para comunicarse, lo que significa que hay un rezago
en el conocimiento de las tecnologias, lo que contradice la idea
generalizada acerca de las nuevas generaciones en cuanto a que
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tienen mas facilidad para la comunicacion tecnolégica. Sin em-
bargo, también sefala la posibilidad de que exista cierta apatia y
desidia entre ellos, ya que el presentar el reto del proyecto vin-
culado les trae esfuerzos y problematicas extras.

La evidencia también nos habla a nivel macro de la comunica-
cion a nivel universitario, es decir, de que plantear un proyecto
multidisciplinario no es solamente una problematica entre las
areas de docencia (que conlleva un esfuerzo extra por parte de
los maestros involucrados), sino también del alumnado, y que la
complejidad se deriva de que no existen los puentes que moti-
ven y promuevan la interaccion entre los estudiantes, por lo que
se tienen que empezar a generar fuentes, intenciones y proposi-
ciones para la experiencia universitaria en todos los niveles.

< Los alumnos recomiendan equilibrar la carga de trabajo entre
las disciplinas. Este es un punto muy técnico en el proyecto; sin
embargo, implica también la falta de estructura en los progra-
mas educativos para generar la intencion multidisciplinaria, que
siempre se centra en el conocimiento tedrico, pero sin esfuerzos
extras que promuevan el conocimiento experiencial dentro de
la multidisciplinariedad.

< Otro comentario que llama la atencién es que los alumnos piden
mas sesiones en conjunto para llevar a cabo el proyecto. Esto es
positivo, ya que habla de la importancia que le da el alumno a
tener una comunicaciéon y una mejor experiencia en el proyec-
to multidisciplinar; sin embargo, es importante destacar lo com-
plejo y lo retador de la estructura curricular, ya que el esquema
actual dificulta el proceso del proyecto. Los maestros involucra-
dos tienen que hacer un esfuerzo mayor que facilite la correcta
vinculacion entre las disciplinas, mas interaccion y, sobre todo,
deben generar los medios necesarios para llevarlo a cabo.

2. ;Qué elementos cambiarias dentro de la dindmica
de vinculacién entre las facultades y el proyecto?

40
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15
10

(@]

Ninguno Comunicacion entre Mejorar la carga
equipos de las facultades de trabajo

Grafica 2. Resultados obtenidos en la sequnda pregunta de la evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.
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Como tercer punto a evaluar, sobre las recomendaciones que se pide a
los maestros, los alumnos hacen los siguientes comentarios:

< Se destaca lo satisfactorio del desempefio de los docentes, ya
que la mayoria menciona no tener ningin comentario al res-
pecto en este punto. Ante todo, es importante continuar la in-
vestigacion para definir el perfil de los grupos académicos que
los alumnos requieren para un proyecto multidisciplinar, lo cual
también da pautas a la formacion y la actualizacion que deben
de llevar los profesores en la formacion profesional universitaria.

< Es relevante destacar otra recomendacién de los alumnos en
esta misma pregunta. Ellos consideran importante explicar a
detalle los elementos a entregar por sesion y por equipo. Esto
nos habla de dos puntos: primero, el maestro tiene que hacer
un esfuerzo y dejarles delimitadas las acciones, y segundo, hay un
problema de aprehension por parte de los alumnos, ya que en
cada sesion de trabajo se les explicaba el proceso a seguir y sobre
todo se les daba a los estudiantes la opcion de comunicarse con
el maestro fuera de la sesion para asi continuar con el proyecto
junto con sus compafieros de equipo.

< En un tercer apartado se mencioné que los alumnos requieren
de mayor tiempo de retroalimentacion para su proyecto. De lo
anterior se derivan dos elementos: el primero, como se ha comen-
tado con anterioridad, la necesidad de tener mas sesiones de tra-
bajo. Y, el segundo y mas importante: la problematica que viven
los maestros al atender un gran nimero de estudiantes, lo que
deriva en poca asesoria para la critica, la retroalimentacion y la
mejora de los proyectos, lo que influye en el proyecto que debie-
ra terminar siendo digno de un portafolio (dentro de la cultura
de las disciplinas de disefio) para que el alumno pueda tener me-
jores credenciales u opciones en la busqueda de su vida laboral.

En este punto se encuentra una disyuntiva para las universidades
publicas: aumentar la cantidad de alumnos por clase o mantener
la calidad educativa que se brinda. Sin duda debe encontrarse un
equilibro. Ahora bien, considerando el proyecto de vinculacion
multidisciplinar que aqui se trata, se requirié de un esfuerzo ma-
yor por parte de maestros y alumnos. En el caso de los docentes,
éstos se desbordaron en sus funciones elementales para poder
brindar el servicio multidisciplinario y es evidente que, de sequir
asi, los maestros van a llegar a su limite laboral.
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3. ;Qué recomiendaciones le harias a los
maestros para mejorar la vinculacién?

Ninguno Explicar a detalle los Més tiempo de Mejorar la comunicacion
puntos a entregar por retroalimentaciéon entre los equipos
sesién y por equipo

Grifica 3. Resultados obtenidos en la tercera pregunta de la evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Coémo ultimo punto sobre las recomendaciones de clase, los alumnos
hicieron las siguientes menciones:

€ A los alumnos les pareci6 buena la manera de dar la exposicion
en clase por parte de los maestros, es decir, la intencion de ge-
nerar los conocimientos multidisciplinarios fue valorada y bien
recibida por parte de los alumnos; sin embargo, en menor medi-
da, existen puntos que es importante comentar. Por ejemplo, el
dinamismo en la exposicion, ya que se solicita mayor interacti-
vidad con temas mas breves y concisos. Este aprendizaje, com-
binado con la nueva cultura virtual generada por la pandemia
(COVID-19), habla de la importancia de la actualizacion de los
docentes para obtener las habilidades y las herramientas nece-
sarias para utilizar dentro de su clase regular.

El comentario por parte de un alumno ayuda a reafirmar la im-
portancia de nuevas técnicas en la realidad educativa virtual que
se vive actualmente:

Dejar capsulas pregrabadas que puedan ayudar como guia para el
progreso de la clase, por ejemplo, una cipsula de tres minutos por
semana en la que se explique y se detalle el avance que se debe rea-
lizar esa semana. Al tener siete u ocho clases por semestre es com-
plicado llevarle la pista a cada una y esto ayuda mucho a regresar
pronto y aprovechar el tiempo al maximo. (Mallén y Castillo-Mal-
donado, 2020, s. p.)

Tomando en cuenta este comentario, el docente actual debe
motivarse, actualizarse y buscar nuevas herramientas, no para
entretener al alumno, sino para agilizar el proceso pedagodgico en
la educacion en linea profesional, donde todo el aprendizaje se
pueda abarcar en tiempos cortos y se aproveche el tiempo extra
para generar la experiencia que requiere este tipo de proyectos.
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& Conclusion

4. ;Qué recomiendaciones le harias a los maestros en

la exposicién de clase y los temas vistos en la vinculacién?
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Estda muy bien No tan largos los temas Mas dinamismo
la exposicion y mas dindmicas

Grafica 4. Ilustra los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de
la evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Para concluir el apartado es importante destacar que las observaciones
y los comentarios generales que hicieron los alumnos ayudan a entender
la necesidad de seguir trabajando, sobre todo en la preparacion, ya
que la responsabilidad y el rol del docente, tomando en cuenta todos
los cambios provocados por la pandemia, debe ser continua, por lo que
éste siempre tiene que estar revisando, reflexionando y analizando sus
métodos y pedagogias, ante todo si se considera que generar proyectos
multidisciplinarios se ha convertido en un requerimiento exigido por
las nuevas generaciones de alumnos.

El proyecto comenz6 con la inquietud de generar proyectos multidisci-
plinarios en los mismos entornos de la universidad con el fin de lograr
una mejor formacion profesional en los estudiantes, ya que a pesar de
que las universidades son contenedoras de informacion se deben de em-
pezar a ofrecer experiencias mas reales con respecto a lo que los alumnos
viviran en su vida profesional.

Se tiene la necesidad de aceptar que las universidades no proporcionan
todo el aprendizaje que necesitan los estudiantes, es decir, son un fun-
damento importante y un momento en la vida de los jévenes, pero éstos
tendran mas experiencias en la vida practica que el conocimiento que
obtendran en los cuatro o cinco afios de su vida universitaria. Al res-
pecto, se toma como referencia la propuesta de Donald Schon (1984)
sobre el reflection-in-action, donde se habla de esa experiencia con base
en la practica misma. Asi, el profesional se va encontrando ante ciertas
situaciones una y otra vez y su experiencia en resolver esos problemas
lo convierte en un especialista, en un experto; pero no sélo por un conoci-
miento cientifico o metddico, sino también por la practica, la experiencia
y la manera de resolver los problemas en la accion.
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Este reflection-in-action puede emerger y llevar a la critica de los enten-
dimientos tacitos que han crecido en torno a las experiencias repetitivas
de una practica especializada; ademas puede dar un nuevo sentido a
las situaciones de incertidumbre o singularidad que se experimentan.
Como se ve, este conocimiento se vuelve fundamental, pues a través de
él los profesionales pueden enfrentarse a las situaciones problematicas
“divergentes” a la practica (Schon, 1984).

Urge que las universidades o escuelas profesionales comiencen a gestar
mas proyectos multidisciplinarios con un enfoque no sélo dirigido a pro-
yectos especificos o semestrales, sino a los fundamentos universitarios, es
decir, que se empape su estructura, los programas académicos e incluso la
infraestructura de sus instalaciones, sin olvidar la formacion y actualizacion
de los maestros que también tienen que aprender a vivir la multidiscipli-
nariedad para que puedan gestar y fomentar la practica multidisciplinar
en los estudiantes.

El reto no es sencillo, puesto que todos los actores involucrados —maes-
tros, alumnos, administrativos y autoridades universitarias— deben ge-
nerar la intencion multidisciplinar, lo que no se trata sélo de hablar de
una actualizacion docente o de cambios en los programas profesionales,
sino de un esfuerzo que tiene que ser profundo y consciente por parte
de todos.

La experiencia multidisciplinar presentada en este articulo es sélo una base
y debe ser una fuente de inspiracion para que otros maestros, e incluso
alumnos, busquen y den importancia a actividades en donde se aprenda
a trabajar con otras disciplinas, pues esto es vital en la vida laboral.

Un punto destacable es el uso de la herramienta del bTQ como apoyo
para estructurar experiencias, a pesar de los inconvenientes y proble-
maticas que se derivaron en el proyecto. El uso del appoint, el reply y el
maker ayudd a generar una estructura basica en dos Unidades de Apren-
dizaje que en un primer momento tenian intenciones completamente
diferentes y gracias a este modelo lograron forjar un trabajo que le dio a
los alumnos una experiencia enriquecedora en su formacion profesional.

No se propone la imitacion de este modelo, ya que la propuesta se cre6
y se fue desarrollando con base en cuestiones y problematicas muy es-
pecificas dentro de la cultura de las facultades de la uANL, sino que se
tome como base el DTQ para que otros maestros o instancias universi-
tarias logren desarrollar su propia experiencia y asi den una formacion
mas profesional a los estudiantes universitarios.

Este esfuerzo debe ser una muestra y un ejemplo para constatar que
se pueden realizar los puentes multidisciplinarios entre las instituciones
educativas. El haber compartido en este texto el ejercicio, la metodolo-
gia, el proceso y sobre todo los resultados que se han obtenido, ha sido
con la intencion de incentivar la busqueda de mas experimentaciones y
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e Resumen

Este articulo introduce el concepto del Proyecto Educativo
Innovador Lab. Disefo de Ideas Digitales, creado en el area de
Disefio de la Facultad de Artes Plasticas de la Universidad Vera-
cruzana como un espacio de aprendizaje para la exploracion de
los métodos de Design Thinking aplicados al desarrollo de ideas
innovadoras con tecnologia digital. Adicionalmente, reporta su
primera jornada, denominada Lab. 1: Ideacion de propuestas
para participar en el concurso TecPrize, en el cual participaron 13
alumnos de diversas areas del conocimiento. En esta jornada
se plantearon dos modalidades para la innovacion en el disefo:
Mentalidad con sentido de intencién y Mentalidad para explorar
conceptos. En la primera se exploré la fase del descubrimiento
como inspiracion del tema con lecturas, videos, ponencias de
especialistas y el método de Buzz Report (busqueda de tenden-
cias e innovaciones). Mientras que, para la segunda modalidad,
en la fase de Ideacion se usaron los métodos diseno-ficcion,
brainstorming y la herramienta storyboard. Como resultado
se generaron dos propuestas, una en formato coémic y otra en
formato cortometraje. Se concluye con un analisis estadistico
sobre participantes, problematicas creativas y tecnoldgicas, asf
como con las tematicas de interés de los alumnos para futuras
jornadas del proyecto Lab.
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& Abstract:

This article introduces the concept of the Innovative Educational
Project Lab. Design of Digital Ideas, created in the Design area
of the Faculty of Plastic Arts of the Universidad Veracruzana as
a learning space for the exploration of Design Thinking methods
applied to the development of innovative ideas with digital technol-
ogy. Additionally, it reports its first day, called Lab. 1: Ideation of
proposals to participate in the TecPrize contest, in which 13 students
from various areas of knowledge participated. In this conference,
two modalities for innovation in design were proposed: Mentality
with a sense of intention and Mentality to explore concepts. In the
first, the discovery phase was explored as inspiration for the sub-
ject with readings, videos, talks by specialists and the Buzz Report
method (search for trends and innovations). While, for the sec-
ond modality, in the Ideation phase, the design-fiction methods,
brainstorming and the storyboard tool were used. As a result, two
proposals were generated, one in comic format and the other in short
film format. It concludes with a statistical analysis of the partici-
pants, creative and technological problems, as well as the topics of
interest to the students for future sessions of the Lab project.

Keywords: design Thinking, brainstorming, development
of ideas, educational innovation, digital technology
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& Introduccion

N

) ( R afos recientes el mundo ha estado inmerso en una serie de
)Q cambios politicos, sociales, educativos y tecnoldgicos. Parti-
2N cularmente, con el crecimiento exponencial del internet, el
surgimiento de dispositivos moviles y de otras tecnologias digitales se
ha gestado una revolucién tecnoldgica impulsada por fuerzas digitales,
propuestas disruptivas y procesos de innovacion que dan pie al creci-
miento econdmico y al surgimiento de mercados emergentes. Este clima
de evolucion es propicio para encontrar nuevos nichos de oportunidad,
tanto para las organizaciones como para el sector educativo, pues se
presenta la necesidad de desarrollar habilidades digitales y de adquirir
conocimientos que mantienen la competitividad y la generacion de pro-
ductos innovadores.

Segun el Instituto para el Futuro (Davies, Fidlery Gorbis, 2011) se han
detectado seis factores de cambio que impulsaran la adquisicion y el
desarrollo de habilidades con miras a los proximos 10 afos. Entre ellos,
los factores importantes que sustentan la realizacion de este proyecto
son los siguientes:

Surgimiento de madquinas y sistemas inteligentes: en la siguiente déca-
da, los dispositivos moviles tendran mayor presencia en oficinas, fabricas
y hogares de una forma nunca antes vista. Los dispositivos formaran
parte sustancial de procesos de produccion, ensefianza, combate, medi-
cina y seguridad, entre otras areas fundamentales, en las organizaciones
y sociedades.

Nueva ecologia de medios: tecnologias para produccion de video, rea-
lidad aumentada, juegos y edicion de medios daran cabida a la adqui-
sicion de nuevas habilidades para incursionar en novedosas formas de
comunicacion.

Asimismo, partiendo de los factores que marcaran tendencia en un futuro,
se ha detectado un conjunto de 10 habilidades que las personas deberan
desarrollar con la finalidad de responder a los cambios en el futuro. Entre
ellas se encuentran:
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%

Design Mindset:!* habilidad de representar y desarrollar tareas y
procesos de trabajo para alcanzar objetivos deseados.

XS

Pensamiento innovador y adaptativo: habilidad relacionada con
la generacion de propuestas mas alla de lo establecido en reglas
o normatividad.

¢ Competencias cross-culturales: habilidad relacionada con respon-
der y operar en distintos contextos culturales.

XS

Nuevas habilidades para el manejo de medios: relacionadas con
la evaluacion y el desarrollo critico de contenidos utilizando nue-
vos medios de comunicacion, con la finalidad de aprovechar dichos
medios para generar una comunicacion persuasiva.

&>

¢ Transdisciplinariedad: conocimiento y habilidad para entender
conceptos relacionados con multiples disciplinas.

Almerich, Suarez-Rodriguez, Diaz-Garcia y Orellana (2020) destacan
que el desarrollo de soluciones tecnologicas demanda la formacion de
competencias de alta habilidad que incluyan capacidades de pensamiento
superior y competencias de trabajo en equipo, asi como competencias
en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Tic) que engloben
capacidades tecnoldgicas, pedagogicas y éticas. Es asi como el disefiar
estrategias donde se fomente la adquisicion de competencias transver-
sales resulta pertinente para que los participantes estén preparados de
cara a los retos que demanda la digitalizacion.

Desde hace varias décadas se han realizado estudios sobre la manera
creativa y reflexiva en que los arquitectos, disefiadores e ingenieros
procesan su pensamiento para dar soluciones creativas y diferentes (Arnold,
1959/2016; Cross, 1982, 2006, 2011; McKim, 1973; Schon, 1983; Simons,
1969). Este trabajo ha contribuido para que, en los Gltimos afios, el térmi-
no de Design Thinking sea utilizado para englobar diversos métodos que
se pueden aplicar en la conceptualizacion y el desarrollo de productos
digitales y/o proyectos innovadores (Brown, 2009; IDEO, 2012; Loc-
kwood, 2009; Lupton, 2011).

Dentro de estas investigaciones resalta el trabajo de Nigel Cross, quien
por mas de 30 anos ha planteado la importancia de la cognicion de di-
sefio y, a través de su concepto Designerly Ways of Knowing?, explica
que la habilidad que tienen los disefiadores para afrontar problemas no
bien acotados en su totalidad3, al implementar estrategias cognitivas

1 Puede establecerse como Mentalidad en disefio. Paralelo a este término son ampliamente re-
conocidos en el entorno, y en los estudios sobre el disefo, el término Design Thinking y su equi-
valente en espafol: Pensamiento de disefio. A lo largo de este documento se usara el término de
Design Thinking.

2 Término que se puede entender como las formas de conocimiento de disefio.

3 Definido en inglés como ill-defined problems.
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centradas en soluciones variadas desde una manera reflexiva, abona a la
importancia que la educacion en disefio puede tener para todos y no sélo
para los estudiantes de esa disciplina (Cross, 2006). Cross abogd por
el diseno como una tercer area de educacion en el Reino Unido, paralela a
las dos areas educativas existentes al momento: las Ciencias y las Artes
o Humanidades (Cross, 1982). Y su trabajo estuvo en sintonia con la
aportacion previa de Bruce Archer, en 1979, quien denominoé al dise-
fio con D mayuscula y lo definié como “the collected experience of the
material culture, and the collected body of experience, skill and unders-
tanding embodied in the arts of planning, inventing, making and doing”
[la experiencia colectiva de la cultura material, y el bagaje colectivo de
la experiencia, la habilidad y la comprension incorporadas en las artes
de la planificacion, invencion, creacion y realizacion] (como se cita en
Cross, 2006, p. 13, traduccion propia). Para Cross (2006), Designerly
Ways of Knowing “could form the axiomatic ‘touch-stone theory’ for
research within design as a discipline” [puede formar la teoria angular
para la investigacion dentro del disefio como disciplina] (p. vi, traduc-
cion propia).

Otra vertiente importante para llevar el enfoque de Design Thinking a la
educacion de los jovenes, tanto de la disciplina de disefio como de otras
areas del conocimiento, es el potencial que este enfoque tiene para apoyar
en la realizacion de proyectos colaborativos dentro de un entorno del
disefio para la innovacion social, area emergente dentro del disefio. Para
Ezio Manzini (2015), “El disefio para la innovacion social es todo aquello
que el disefio experto hace para activar, mantener y orientar los proce-
sos de cambio social que llevan a la sostenibilidad” (p. 91). En donde la
colaboracion entre los disenadores expertos (cualificados en los méto-
dos y la practica del disefio) y los inexpertos (con capacidad natural para
hacer un disefio denominado difuso) crean dindmicas socioculturales
que pueden servir para abordar problemas y disefar soluciones socia-
les innovadoras por el interés de, y con sentido para, los participantes
(Manzini, 2015).

Abonando a las investigaciones sobre la importancia del rol social del
disefio, se encuentran los estudios latinoamericanos planteados en el
trabajo de Pittaluga (2020), donde se compilan algunos articulos en los
que los disefiadores invitados reflexionan sobre diversos proyectos reali-
zados para la comunidad y con la comunidad. Estos ejemplos de trabajo
colectivo nos informan sobre la contribucion del disefio con enfoque so-
cial en nuestro entorno cercano; asi como también nos dan referencias de
los métodos aplicados, lo cuales son relevantes al tema que se aborda en
este articulo; por ejemplo, en el trabajo Disefio de futuros, de Repetto, el
autor nos acerca al método de “escenarios”, planteandolos como “peliculas
del futuro que se construyen a través de combinaciones de hechos del
presente. Estas peliculas deben de ser coherentes —creibles— y a la vez,
disruptivas —que nos llamen la atencion” (Repetto, 2020, p. 60).
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Aplicar métodos de Design Thinking puede servir para incrementar la
creatividad en las personas o en los grupos de trabajo, en la busqueda de
soluciones innovadoras. Estos métodos no se manejan de manera ais-
lada; al contrario, es pertinente complementarlos con otros métodos de
investigacion y en grupos interdisciplinarios, ya que trabajar de esta
manera permite que los participantes se muevan entre las fronteras
establecidas por sus propias disciplinas, dando como resultado el es-
tablecimiento de conexiones interdependientes que contribuyen a la
generacion de conocimiento comun y a la resolucion de problemas
desde una perspectiva integral (Gerdes, Goei, Huizinga y de Ruyter,
2020). Por otra parte, mediante el trabajo colaborativo entre disciplinas se
fomenta el desarrollo de una identidad grupal, al compartir objetivos y
motivaciones comunes entre los participantes.

Es en este contexto que el proyecto marco Lab. Diseno de Ideas Digita-
les, una iniciativa académica del area de disefio de la Facultad de Artes
Plasticas de la Universidad Veracruzana, fue creado como un espacio
de aprendizaje para la exploracion de los métodos de Design Thinking
aplicados al desarrollo de ideas innovadoras con tecnologia digital. Este
proyecto funciona como un espacio de ideas para jovenes universitarios
interesados en conocer y usar métodos englobados en el area de Design
Thinking, asi como también en investigar las tendencias emergentes de
la tecnologia digital para la creacion de productos digitales. La dinamica
del concepto Lab fluctla entre la presentacion de diversos saberes, el
uso de estos métodos, la investigacion sobre nuevas tecnologias de de-
sarrollo, el software especializado en disefio interactivo y colaborativo, los
juegos digitales para la educacion y el impacto de la innovacion en la vida
de las personas, entre otros temas (Acufia, 2018). También conecta
colaborativamente a participantes de diversas especialidades con miras
a fortalecer sus conocimientos y obtener enfoques interdisciplinarios,
posibilitando la resolucion de problemas del mundo real mediante la
aplicacion de técnicas, métodos y conocimientos desde una perspectiva
de innovacion y ciencia.

Deigual manera, en el Lab se planea abordar problematicas reales, casos
de estudio, practica y métodos de investigacion, generacion de concep-
tos, actividades colaborativas y el uso de las Tic. Ademas, se considera
la participacion de especialistas académicos e investigadores de diversas
facultades y de los cuerpos académicos de la Universidad Veracruzana
para aportar conocimientos y perspectivas interdisciplinarias que enri-
quezcan las jornadas de trabajo. Este proyecto también establece rea-
lizar redes de colaboracion con universidades que ofertan programas
educativos con tematicas afines al Lab, con el fin de fortalecer saberes y
competencias de los alumnos y de crear dinamicas reales de procesos
interdisciplinarios que fortalecen la vinculacion académica.

Como segunda vertiente, el Lab se enfoca en la tecnologia, ya que es

importante destacar que toda solucion o proyecto innovador no puede
ser concebido sin soporte o apoyo tecnoldgico. Es bien sabido que, a lo
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& Jornada Lab. 1: Ideacion de
propuestas para participar
en el concurso TecPrize

largo de la historia, los avances tecnoldgicos han contribuido a crear nichos
de oportunidad para que las ideas innovadoras se vean materializadas.
Expertos a nivel mundial, como Eric Brynjolfsson y Andrew McAfee,
coinciden en que los avances tecnoldgicos, como la inteligencia artificial,
las redes de computadoras y los productos de software, estan cambian-
do la forma en que las personas se relacionan con el trabajo mental o
cognitivo, de la misma forma que la revolucion industrial cambi6 la relacion
entre las personas y el trabajo fisico (Winthrop, McGivney, Williams y
Shankar, 2016).

Finalmente, es importante resaltar que los conocimientos que ofrece el
proyecto marco Lab. Disefio de Ideas Digitales contribuyen a la formacion
integral de los alumnos, pues son una muestra real de herramientas, po-
sibilidades y opciones que generan oportunidades de plantearse nuevas
estrategias como apoyo para incrementar sus saberes digitales y la reso-
lucion de tareas. Cuando los alumnos se nutren de informacion vigente,
util y necesaria, segun los contextos de actualidad, se da un enriqueci-
miento en los saberes que los apoyan a tener una rapida insercion laboral
dentro del ambito digital.

La tematica del Lab. 1: Ideacién de propuestas para participar en el con-
curso TecPrize surgi6 como una respuesta académica para apoyar a los
alumnos de la Universidad Veracruzana interesados en participar, con
sus propuestas imaginativas sobre el futuro de la educacién superior,
en TecPrize, concurso en formato reto organizado por el Instituto Tec-
nologico de Estudios Superiores de Monterrey. Las bases del concurso
posibilitaban la libre participacion de alumnos de manera individual o
grupal. Las propuestas creativas deberian subirse a la plataforma TecPrize,
Moonshots for the Future, en alguno de los tres formatos: comic, cuento
o cortometraje.

Para este fin académico se manejaron invitaciones para un determinado
numero de alumnos. En especifico se invit6 a estudiantes de las disciplinas
de disefio, artes, educacion, informatica, redes y servicios de cbmputo.
En las sesiones del Lab. 1 participd un grupo de 13 personas. A conti-
nuacion, se presentan las caracteristicas generales de los asistentes, asf
como sus areas de formacion: en relacion con el género, 52% de las per-
sonas entrevistadas son mujeres y un 48% son hombres (véase figura 1).
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Participacion por género [ BE]
13 asistentes

@ Hombres

@® Muyjeres
’

Figura 1. Participacion por género al Lab. 1.
Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con el programa educativo al que pertenecen, 60.48% son
de Disefio de la Comunicacion Visual; 17.39% son de Artes Visuales;
8.69% son de la licenciatura en Informatica; 4.53% de las licenciaturas
de Pedagogia, otro 4.35% de Redes y Servicios de Computo, y del doc-
torado en Investigacion Educativa se obtuvo 4.35% (véase figura 2). El
rango de edad de los participantes se encuentra entre 19 y 27 anos.

Programa educativo

Redes y Servicios
de Computo

mm m Py Diseﬁo-de |'a' -
‘ Comunicacion Visual
@ Artes Visuales

@ Informatica

@ Pedagogia

[

Doctorado en
Investigacion Educativa

Figura 2. Participacion por programa educativo.
Fuente: Elaboracion propia.

La sede del Lab. 1 fue la Galeria AP, de la Facultad de Artes Plasticas de
la Universidad Veracruzana. Se trata de un espacio idoneo para sesiones
creativas, en el cual se pueden ver muestras de variados trabajos artisticos
y académicos, asi como todo tipo de exposiciones. El recinto permitié un
espacio de reflexion en torno al disefio, la creatividad y la tecnologia, pero
también el planteamiento de ideas futuristas sobre la educacion superior.
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& Proceso metodoldgico Este trabajo se ubica dentro de la teoria generalmente denominada
Investigacion a través del disefio?, con enfoque de co-construccion del
conocimiento de los alumnos, a través de la aplicacion de métodos de
Design Thinking, bajo un proceso de colaboracion interdisciplinaria. El
muestreo de participantes fue por conveniencia, dando preferencia a
invitaciones a mujeres para asi promover la equidad de género, y limi-
tando la participacion a un grupo reducido de alumnos para brindarles
atencion mas personalizada.

Los instrumentos de recopilacion de datos fueron dos encuestas de entrada
y de salida/cuantitativo y cualitativo, método tradicional de investigacion,
exploratorio y evaluativo (Martin y Hanington, 2012). Adicionalmente:
a) investigacion digital de temas relacionados con escenarios futuros/
cualitativo, generativo, método adaptado para el disefio; b) anotaciones
Post-It Notes realizadas durante el brainstorming, las cuales sirvieron
como artefactos cognitivos para que los alumnos plantearan sus ideas/
cualitativo, generativo, adaptado para el disefo; y c) storyboards digita-
les/cualitativo, generativo, adaptado para el disefio (Martin y Hanington,
2012). El resultado final del proceso de disefio realizado fue la creacion
de dos productos disefiados, uno en formato cémic y otro en formato
cortometraje, para participar en un reto universitario.

El proceso de disefo realizado a lo largo del Lab. 1 se fundamento en
dos de las “Seven Modes of the Design Innovation Process” [Siete mo-
dalidades para la innovacion en el disefio, traduccion propia] de Kumar
(2013). Siendo estas dos modalidades: Sense Intent Mindset y Explore
Concepts Mindset, las cuales pueden traducirse como: Mentalidad con
sentido de intencion y Mentalidad para explorar conceptos®. Estas dos
modalidades sirvieron, por un lado, para enfocar situaciones reales y
tendencias del mundo; y, por otro lado, para que con esa informacion
seiniciara un proceso de conceptualizacion imaginando el futuro y plan-
teando ideas con sentido innovador.

Mentalidad con sentido de intencion: La fase del conocimiento y el analisis
del espacio del problema

En esta primera modalidad, la premisa “Hacia donde se mueve el mun-
do” (Kumar, 2013) es la guia para plantear un analisis del espacio del
problema; es decir, detectar lo que esta pasando en el mundo, las ten-
dencias, el “hacia donde debemos movernos”, para asi poder imaginar
futuros desarrollos. El Descubrimiento es generalmente la primera fase
en los procesos de disefo y trata de qué es y de como se enfocara el desafio,
asi como de identificar diversas fuentes de inspiracion (IDEO, 2012).

4 Research through Design (Frayling 1993), que sita este entorno, y que incluye contribucio-
nes posteriores que lo han enriquecido: Project-Grounded Research in Design (Findelli, Brouillet,
Martin, Moineau y Tarrago, 2008) y Constructive Design Research (Koskinen, Zimmerman, Bin-
der, Redstrom y Wensveen, 2011).

> Traduccion libre de los autores que se manejara a lo largo de este texto.
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Como primera estrategia, y previo a las sesiones del Lab. 1, se envio a los
participantes via correo electronico un material variado de lectura rapi-
da. Este material tenia la finalidad de brindar datos simplificados sobre
las tematicas que se abordarian durante las sesiones del Lab. 1. Este ma-
terial se dividi6 en cuatro grandes grupos: el primero estaba integrado
por la liga sobre la convocatoria del Concurso TecPrize y enlace de la Pla-
taforma Héroe, Crowdsourcing Ideas Platform for Problem Solvers, canal
para que los grupos de participantes subieran sus propuestas.

En el segundo material se anexd un enlace a una platica de John Maeda,
académico del Massachusetts Institute of Technology (MIT), informatico
y disefiador, también creador del Grupo de Computacion y Estética del
Medialab (Laboratorio Interdisciplinar de Investigacion) del miT. En dicha
platica se comenta cémo el arte, la tecnologia y el disefio informan a los
lideres creativos (TEDGlobal, 2012).

Para el tercer tema se envi6 informacion basica sobre el método Design
Thinking y una charla en video de Tim Brown, disenador industrial y
director ejecutivo de IDEO, una agencia creativa internacional (TED,
2009). Tim Brown ha sido reconocido como pionero en utilizar estos
métodos de Design Thinking como apoyo para resolver problemas y
crear innovaciones que cambien al mundo; en especifico, él ha impulsado
la aplicacion de este método en empresas y en el desarrollo de productos.

Para el material de la cuarta tematica se anexaron videos que planteaban
coémo la tecnologia influye actualmente en la educacioén y como podria
ésta funcionar en el futuro. Estos videos dieron a los estudiantes mayo-
res perspectivas sobre lo que ya existe y/o lo que ya se esta planteando
para el futuro de la educacion (Bernard, 2017; Frezzo, 2017; Hill, 2017).

Para la quinta seccion, el material proporcionado incluyé videos sobre
como la ciencia ficcion y las peliculas futuristas han planteado tecnologia
y/o artefactos tecnoldgicos que se han convertido en realidad, o que
pueden estar en camino para convertirse en una realidad. Uno de los videos
que se mostr6 fue un documental protagonizado por William Shafter,
actor de la serie Star Trek, situada en el afio 2260, la cual fue transmitida
en television en los afos sesenta. El documental fue producido por Disco-
very Channel y el History Channel en el 2005, y present6 cobmo algunas
ideas de artefactos de la serie futurista inspiraron adelantos cientificos y
como décadas mas tarde algunos se convirtieron en realidad.

Finalmente, como ultimo tema se anexd un material de lectura llamado
Storytelling. Narracion y Redaccién para el comic y video. Tips, realizado por
una de las ponentes del Lab. 1, cuya especialidad es |a literatura. Este
material brind6 a los alumnos informacion sobre el storytelling como un
recurso narrativo para la creacion de historias cortas y cuentos de ficcion.
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La interaccion con los especialistas

La segunda dinamica fue el aprendizaje por medio de presentaciones
realizadas por expertos e investigadores de la Universidad Veracruzana
que trabajan los temas teodricos planteados en el Lab. 1. Estas platicas
apoyaron a los alumnos a nutrir sus propuestas para el concurso.

En la ponencia Los desafios de la educacién superior en el siglo xx1, investi-
gadoras del Instituto de Investigaciones en Educacion plantearon diversas
areas de analisis sobre el campo de la educacion superior, los posibles
nuevos estilos de estudio, demandas futuras de habilidades y profesio-
nes, la influencia de la globalizacion, entre otros puntos de investigacion.

Por parte de la Facultad de Estadistica e Informatica, un docente abordo,
en su platica Innovacion y tecnologia como motor de cambio, temas refe-
rentes a los avances tecnoldgicos recientes que han propiciado que los
modelos de negocios consideren las necesidades de las personas que
diariamente realizan actividades en internet. Por otro lado, se mencio-
naron las competencias y habilidades necesarias para que una persona
pueda desenvolverse en la era de la innovacion y el cambio tecnologico.

En unasegunda platica, titulada La revolucion del software y la educacion,
se abordaron los retos a los que las sociedades modernas se enfrentaran
como parte de la reciente evolucion tecnoldgica y de la penetracion de
la sistematizacion y automatizacion de actividades que en un principio
se realizaban de forma manual. También se mencionaron algunos cam-
bios en la forma en que las personas aprenden y como seran los modelos
educativos en un futuro; lo anterior con la finalidad de despertar en los
participantes de la primera sesion del Lab el interés por explorar nuevas
formas de resolver problemas reales mediante el uso de técnicas de Design
Thinking inspirados en proyectos disruptivos existentes (véase figura 3).

Figura 3. Durante la pldtica La revolucion del software y la educacion.
Fuente: Registro fotografico Lab. Disefio de Ideas Digitales.
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Las tltimas presentaciones de expertos se enfocaron en los tres formatos
solicitados en el reto para el envio de las propuestas de los alumnos. Fue
necesario introducir la teoria basica de los tres formatos: comic, cuento
corto y cortometraje, dado que no todos los alumnos tenian conoci-
mientos teoricos y/o técnicos previos sobre ellos.

En la charla Storytelling, narracién y redaccion para cémic y video, la es-
pecialista de estilos literarios present6 algunos temas relacionados con
la escritura creativa, laimportancia de conocer al publico receptor de los
textos para saber enfocar la manera en que ha de escribirse. También se
consideraron temas importantes de conocimiento general en torno a la
escritura, por ejemplo, se mencionaron los principales géneros narrativos,
sus ventajas y caracteristicas. Toda la informacion presentada se manejo
a manera de consejos faciles que pudieran tomarse en cuenta a la hora
de escribir. Para ello, se leyeron cuentos cortos y microrrelatos, en los
cuales se hizo notar la necesidad de conquistar al lector a través de dis-
tintos recursos narrativos; se menciond la importancia de los inicios y
los finales en las historias, la sutileza del lenguaje, la extension de los
textos y, por supuesto, la relevancia del conocimiento adecuado de la
lengua como tal. Parte esencial de la charla se basé en tratar de motivar
al publico explicando que la mejor manera de escribir es, precisamente,
leyendo y escribiendo. Se explico que escribir es un arte como los otros;
una herramienta que puede ser tan versatil y poderosa como haga falta,
pero que, como en todos los casos, ha de tenerse el cuidado, |la paciencia
y el tiempo para practicarla.

Por otro lado, en la presentacion Técnicas para la creacion de un video,
desarrollada por un académico de la especializacion en Estudios Cine-
matograficos, se abordd la omnipresencia de los videos en la vida cotidiana
contemporanea y como casi cualquier persona tiene acceso a la tecnologia
necesaria para producirlos. El investigador describi6 a los videos como
conjuntos de imagenes y sonidos que nos cuentan algo, como narraciones
audiovisuales, instrumentos de comunicacion y objetos de entreteni-
miento. Se plante6 la necesidad de conocer el lenguaje audiovisual para
poder emplearlo como instrumento de comunicacion eficaz, asi como
los pasos que se deben dar para crear un video, resaltando la importan-
cia del guion como cimiento de todo trabajo de creacion audiovisual.
Sobre cada uno de los pasos del proceso de produccion se comentaron
las buenas y las malas practicas, y también se brindaron consejos para
obtener resultados 6ptimos. Al final de la ponencia, se brind6 a los estu-
diantes una lista de los puntos minimos a considerar para que cualquier
creacion en video cumpliera con los estandares minimos para verse, es-
cucharse bien y expresar con claridad un mensaje.

Finalmente, en la platica Técnicas para la realizacién de un storyboard y
cémic, del disefiador del Taller Libre de Artes Xalapa, se manejo la teoria
sobre encuadres, diversos puntos de perspectivas, proporciones, vistas
frontales, tres cuartos, asi como el manejo de conceptos para la crea-
cion de personajes.
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&@ Investigacion: método La dinadmica posterior a la presentacién tedrica consistié en la formacion
Buzz Report de equipos de trabajo de las disciplinas que participaron. Se plante6 a los
estudiantes un tiempo limite para integrarse en equipos, decidir el nom-
bre de éstos y asignar un capitan. Quedaron integrados cuatro equipos
de diversas disciplinas.

Partiendo de que los alumnos ya tendrian mayores herramientas so-
bre el estudio del problema, se introdujo el método de Buzz Reports®
(Kumar, 2013). El criterio para seleccionar este método, incluido en el
gran catalogo presentado por Kumar en su texto, es que, entre otros
puntos, permite abordar un amplio espectro de fuentes de informacion:
sitios web, videos, programas y anuncios televisivos, revistas impresas,
libros, etc., que brindan la posibilidad de conocer diversas areas de in-
novacion en diferentes niveles de profundidad tedrica. Adicionalmente,
este método contribuye a que se tracen conexiones no obvias entre las
tendencias actuales y permite catalogar los descubrimientos de diversas
maneras: tematicas o por etiquetas o palabras clave o por temporalidad,
segun tengan sentido para los participantes. De esta manera se ofrece
un gran compendio de ideas y de conocimiento que se puede analizar
de manera independiente o comentar de manera grupal para encontrar
puntos de interés.

El aplicar este método sirvio para que los alumnos recolectaran datos de
fuentes no directamente relacionadas con el tema que se investigaba; por
ejemplo, pudieron obtener informacién interesante y novedosa sobre
temas culturales, politicos, o econémicos. Esta coleccion de informacion
fue comentada entre los integrantes del equipo para obtener inspira-
cion y nuevas ideas sobre el tema a resolver. Posteriormente, se realizo
una plenaria, en la cual todos los equipos presentaron sus hallazgos de
lo que se esta realizando en el mundo. En especifico los equipos comenta-
ron sobre temas cientificos, médicos, adelantos tecnologicos, desarrollo
de complejos habitacionales con la incorporacion de sistemas digitales
y proyectos sobre colonizacion de otros planetas. Esta sesion plenaria
fue enriquecedora para la recoleccion de datos sobre proyectos a nivel
mundial, y demostré que la mayoria de los alumnos estaban interesados
por continuar con la investigacion para unir ideas relacionadas con su
planteamiento creativo.

Mentalidad para explorar conceptos: Proyectando hacia el futuro

En esta segunda fase, el enfoque es “to be creative and open to new,
perhaps radical ideas and ways of thinking” [ser creativo y estar abierto
a nuevas y tal vez radicales ideas y formas de pensar] (Kumar, 2013,
p. 196, traduccion propia). Esta fase refiere el momento que general-
mente se sitla después de las fases de descubrimiento o interpretacion,
cuando se inicia la Ideacion. A lo largo de varias sesiones, los equipos

6 Este método se puede entender como Murmullos de reporte (traduccién libre de los autores).
Alo largo del texto se usara el término original.
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abordaron sus ideas a través de los métodos organizados como un ToolKit
de Ideacion, presentado por una académica de la Facultad de Artes Plas-
ticas. Este les brindé herramientas para trabajar colaborativamente y
ayudar en el desarrollo de propuestas para el reto. Durante las sesiones
creativas, la dinamica consistio en plantear diversas ideas o propuestas
no detalladas en un breve tiempo.

El reto inicial para los equipos fue definir y delimitar los alcances del
término futuro. Considerando que el tema medular del reto era pensar
coémo seria la educacion superior en el afo 2049, el contexto y el como
proyectarlo fueron vitales. Basados en ese punto, se brind6 a los alumnos in-
formacion sobre Design Fiction (Bleecker, 2009, Lupton, 2017; Sterling,
2009), concepto también conocido en la literatura como disefio-ficcion,
que refiere a una estrategia creativa que apoya la creacion de escenarios
futuros; es decir, pensar en relacionar disefo, ciencia, hechos reales y
ficcion (Bleecker, 2009).

Disefo-ficcion plantea la creacion de lo que David Kirby llama Diegetic
Prototypes: “Diegetic prototypes can be described as cinematic props,
used in combination with a narrative to make a fictional product or te-
chnology believable for an audience” [Los prototipos diegéticos se pueden
describir como accesorios cinematograficos usados en combinacion con
narrativas para crear un producto o tecnologia creible para una audien-
cia] (Vlugter, 2017, parr. 1, traduccion propia). Este concepto se reforzo
a través del material de lectura y de los videos enviados previamente.

Tres variables de brainstorming y la herramienta storyboard digital

De manera posterior al analisis sobre disefio-ficcion, los alumnos continua-
ron la sesion de Ideacion trabajando la técnica brainstorming, de Alex
Osborn (1953); trabajo ya ampliamente conocido en las areas de los
procesos creativos, al cual también se le conoce como [luvia de ideas.
En esta seccion se presentaron tres variantes’: a) brainwriting, que son
ideas escritas de manera individual que se comparten con el compafiero
sentado cerca para construir otras ideas; b) brainwalking, que son ideas
escritas de manera individual, pero se comparten cuando los participan-
tes se mueven a otras areas para comentar con otros integrantes con el
fin de sequir construyendo ideas; ¢) braindumping, vertedero y/o alma-
cén de ideas, que se realiza de manera individual.

Estas tres técnicas creativas y exploratorias se pueden emplear en grupos
de trabajo y sirven para obtener diversas ideas de solucién a un espacio
del problema (Dam y Siang, 2018). Cada equipo decidié utilizar alguna de
las tres variables. La mayoria explor6 brainwriting, pues consideraron
esta técnica como lejana a sus procesos de estudio mas frecuentes (véa-
se figura 4).

7 En este documento se usaran los términos en inglés.
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Figura 4. Sesiones de brainstorming.
Fuente: Registro fotogrdfico de Lab. Diseno de Ideas Digitales.

Finalmente, los equipos sostuvieron diversas sesiones de trabajo (véase
figura 5) tanto en el Lab. 1 como fuera de éste. En ellas utilizaron la
herramienta de creacién conocida como storyboard® o guion grafico. El
storyboard es ampliamente usado para la creacion de historias, videos,
peliculas y como ayuda para plantear las escenas y sus encuadres. Este
proceso fue nutrido por la platica previa de un especialista en ilustracion
de dibujos animados. Se sumo¢ la posibilidad de que los alumnos utili-
zaran no solo esta herramienta de disefio de la manera tradicional, es
decir, con hojas de papel y lapiz para plantear los cuadros del storyboard,
sino también con tres plataformas web gratuitas que permiten una or-
ganizacion digital: Storybird©, PowToon® y Gloster®©.

Figura 5. Alumnos en las sesiones del trabajo digital.
Fuente: Registro fotogradfico de Lab. Disefio de Ideas Digitales.

& En el ambito del disefio, el arte y los proyectos multimedia se manejan ampliamente ambos
términos, por lo que se les encontrara mencionados de esa manera a lo largo de este texto.
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& Resultados del Lab. 1 Al cierre de la convocatoria del reto TecPrize, dos equipos subieron sus pro-
puestas a la Plataforma TecPrize, Moonshot for the Future. Una participacion
fue realizada para formato coémic y otra para formato cortometraje. El
equipo que optd por crear un comic tituld su propuesta como GrayBox
(véase figura 6). La historia trata de un dia de actividades de un grupo
de alumnos universitarios, quienes son organizados de acuerdo con su
tipo de inteligencia a través de un examen en pro de aumentar el rendi-
miento escolar. El producto del cémic en formato digital consté de 16
paginas y una cubierta. De los cuatro alumnos que disefaron GrayBox,
tres de ellos, los alumnos de la licenciatura en Disefio de la Comunicacion
Visual, tuvieron los roles de artista, disefiador editorial y creador de
personajes, y artista para la creacion de fondos y la aplicacion de color;
mientras que el estudiante de otra area fue el escritor de la historia.

A pesar de que los tres disenadores de GrayBox cursaban la misma li-
cenciatura y estaban casi en el mismo periodo de avance académico, no
habian realizado ningun trabajo en equipo que hubiera ayudado a tener
previamente idea de sus fortalezas y debilidades en cuanto a sus com-
petencias como disefiadores. Esta experiencia académica les posibilitd
establecer sus roles dentro del equipo para obtener un resultado creativo
en poco tiempo y en jornadas de trabajo extra-clase.

Figura 6. Algunos fragmentos del comic GrayBox.
Fuente: Registro del equipo 1.

El segundo equipo que particip6 en el reto opt6 por el formato de cor-
tometraje. Crearon un video animado con duracién de dos minutos y 25
segundos usando el recurso de la ilustracion y la edicion con fotografias.
El equipo titulé al video ELON, el Arbol del Conocimiento (véase figura
7). En su propuesta plantearon un mundo con un alto nivel tecnolé-
gico, con énfasis en un ideal: ser alumnos y maestros que comparten el
conocimiento. Su inspiracion fue el trabajo del ingeniero y emprendedor
de tecnologia Elon Musk. De los cinco integrantes del equipo, cuatro
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fueron alumnos de disefio de semestres iniciales, por lo que no habian
cursado las experiencias educativas disciplinares, es decir, los cursos
avanzados que profundizan en la formacion de los disefiadores y que
les brindan mas informacion tedrica para abordar este tipo de traba-
jos. Por lo tanto, este reto represent6 un aprendizaje significativo que
reforzd su adaptabilidad para resolver problemas creativos y de reso-
lucion técnica que aun no habian perfeccionado. La quinta integrante
de este equipo fue una estudiante de la licenciatura en Artes Visuales,
programa educativo cuyo enfoque esta canalizado para crear perfiles
artisticos. La integracion de una estudiante con habilidades manuales para
crear la obra y que adicionalmente contaba con conocimientos teori-
cos de movimientos artisticos fue un complemento importante para el
equipo. Fue interesante notar que el equipo realiz6 la edicion de soni-
do, mostrando una competencia que no esta incluida en los planes de
estudio de las licenciaturas a las que pertenecen, lo que indica que el
reto motivo el autoaprendizaje de un saber necesario y adicional a su
ambito; un saber que debieron adquirir en corto tiempo.

Figura 7. Fotograma del video ELON, el Arbol del Conocimiento.
Fuente: Registro del equipo 2.

Aspectos principales de las encuestas aplicadas a los participantes

En la primera Jornada del Lab. 1 se utiliz6 como método de recoleccion
de informacion la encuesta. Esta nos permitié conocer la opinion de los
participantes (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista-Lu-
cio, 2014), por ello se disefiaron dos encuestas que fueron aplicadas de
forma fisica: la primera tuvo como objetivo conocer los motivos por los
cuales a los asistentes les intereso participar; y la segunda se enfoco en
conocer la percepcion que tenian los asistentes después de participar
en esta primera jornada del proyecto.

Como aspectos relevantes de la primera encuesta se menciona lo siguiente:
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En relacion con el interés que presentaron las personas asistentes por
participar en el evento de Lab. 1, 44.92% explic6 que fue por aprender
cosas nuevas; 27.55% coment6 que por motivacion de una persona de
confianza; y 27.53% dijo que su interés fue por la innovacion.

Con respecto a como esperaban que las actividades del Lab. 1 impactaran
en su formacion, 37.68% de las personas participantes comentaron que
esperaban que las actividades les permitieran la adquisicion de compe-
tencias tecnoldgicas e innovadoras que contribuyeran a su formacion;
22.46% mencionaron que esperaban se ampliara la vision de su carrera
en necesidades reales; y otro 22.46 % comento que esperaba establecer
contacto con personas de otras areas para formar redes de colabora-
cion; por ultimo, 17.4% mencion6 que esperaba un cambio en una o
mas actividades de su formacion (véase figura 8).

Temas de interés para futuros eventos del Lab

Creacion de productos digitales
() para educacion, cultura,

m arte o similares.

Inclusion de grupos vulnerables,
o pobreza, discapacidad,
derechos de las personas.

. cambio climatico.

Aspectos humanisticos como
34.78%

@ hambre, crecimiento demogrifico,

Figura 8. Expectativas del impacto en su formacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Como aspectos relevantes de la segunda encuesta se menciona lo siguiente:

Respecto a calificar las dinamicas de las actividades para el desarrollo
del proyecto, 89% de los participantes consideraron que las dinamicas
fueron de buenas a excelentes, y s6lo 11% lo considerd como regular.

Acerca del formato utilizado en los proyectos por parte de los partici-
pantes, 48% eligi el cortometraje; 30% prefirio el comic; 9% se decidid
por un cuento corto; y s6lo 13% de las personas entrevistadas no menciond
qué formato prefirio.

Respecto a como consideraron la retroalimentacion recibida durante el
desarrollo de sus proyectos, los participantes consideraron que fue de
buena a excelente en 94%, dado que durante el desarrollo de sus proyectos
tuvieron retroalimentacion, ademas de que consideraron que las dina-
micas de las actividades fueron buenas, lo cual contribuy6 a la culminacion
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& Conclusiones y futuro
trabajo para nuevas
jornadas del Lab

de sus proyectos. S6lo 6% coment6 que fue regular, dado que sintieron
que el tiempo fue justo para terminar el proyecto, por lo cual, hizo la
sugerencia de que para futuros Labs se dé mas tiempo.

De acuerdo con la opinidn que las y los asistentes tienen sobre temas de
interés para futuros eventos del Lab, destaco la creacion de productos
digitales para la educacion, la cultura, el arte o similares con 26.09%;
mientras que 34.78% se intereso por la inclusion de grupos vulnerables, asi
como por la pobreza, la discapacidad y los derechos de las personas; y
39.13% por aspectos humanisticos, como hambre, crecimiento demo-
grafico y cambio climatico.

Temas de interés para futuros eventos del Lab

26.09% Creacion de Broductos digitales
@ para educacion, cultura,

m arte o similares.

Inclusion de grupos vulnerables,
() pobreza, discapacidad,
derechos de las personas.

Aspectos humanisticos como
@ hambre, crecimiento demogrifico,

34.78% cambio climatico.

Figura 9. Temas de interés para futuros Labs.
Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, algunas de las recomendaciones que hicieron los participantes
fueron que el taller se imparta por mas tiempo para poder armar me-
jor el proyecto; que la duracion del curso se lleve a cabo a lo largo de
mas dias o quizas en vacaciones, para que sea extensivo a otras areas y
se enriquezca mas el trabajo que se realiza; y que en la integracion de
los equipos se encuentren personas de otras disciplinas. Estos intere-
ses reflejan la importancia de plantear proyectos colaborativos, con la
participacion y las propuestas de los integrantes de la comunidad estu-
diantil, para favorecer la produccién horizontal del conocimiento (Corona
y Kaltmeir, 2012; Corona, 2019), a través de la interaccion y el dialogo
entre investigadores y coinvestigadores, como pueden ser los alumnos.
Finalmente, los asistentes propusieron incluir técnicas o consejos mas
apegados a como se desarrolla la creacion de videos en un contexto actual.

Con la realizacion de la primera jornada del Lab se alcanzé el objetivo
del proyecto que se relacion6 directamente con la formacion de grupos
interdisciplinarios que permitieran atender problematicas planteadas
en el concurso TecPrize; asimismo, se detectaron areas de oportunidad
para la conformacién y consolidacién de redes de colaboracion entre
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profesores, investigadores y alumnos interesados en topicos de inno-
vacion. También, como resultado del trabajo colaborativo, se identifico
el interés de los estudiantes por formar redes de colaboracion que les
permitieran trabajar en un futuro en proyectos similares al Lab.

A partir de invitaciones realizadas, privilegiando un muestreo por conve-
niencia a estudiantes de los programas de licenciatura en Redes y Servicios
de Coémputo, Informatica, Pedagogia y Disefio de la Comunicacion Vi-
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establecer un proceso de mejora que permita aumentar la calidad de
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proyectar otras tematicas sobre disefio, arte y tecnologia que aporten
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& Resumen

En la formacion del disefiador existen aprendizajes que solo se
van depurando en el ejercicio de proyectos y tareas que requie-
ren de una orientacion centrada en el como hacerlos, desde los
sencillos procesos de armado, cortado, doblado y pegado, hasta
el dominio de habilidades mayores que se observan y se ponen en
practica a través del aprender haciendo o learning by doing, que
no se ensefan en alguna asignatura en particular. Esta investiga-
cion se desprende de un contexto ampliamente tecnoldgico en el
que se da revision al conocimiento tacito, un conocimiento per-
sonal derivado de la practica humana que se hace presente den-
tro de la disciplina del disefi o. La propuesta identifica y recupera
conocimientos provenientes de profesores y alumnos, esta cen-
trado en un estudio descriptivo, cualitativo y cuasi experimental
en el que la experiencia en el manejo de materiales y herramien-
tas se comparte con diversos testimonios para considerar la im-
portancia del quehacer manual, del trabajo colaborativo y de la
especificacion de aspectos como la calidad.
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& Abstract

In the training of the designer there are learnings that are only re-
fined in the exercise of projects and tasks that require an orien-
tation focused on how to do them, from the simple processes of
assembly, cutting, folding and gluing, to mastering skills greater
than they are observed and put into practice through learning by
doing, which are not taught in any particular subject. This re-
search emerges from a largely technological context in which tacit
knowledge is reviewed, a personal knowledge derived from human
practice that is present within the discipline of design. The proposal
identifies and retrieves knowledge from teachers and students, it
is centered on a descriptive, qualitative and quasi-experimental
study in which experience in handling materials and tools is shared
with various testimonies to consider the importance of manual work,
work collaboration and the specification of aspects such as quality.

Keywords: learning, tacit knowledge, quality, design, skills
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& Introduccion )F sta investigacion parte del proyecto El conocimiento tdcito y las
)c técnicas de la experiencia aplicadas a proyectos grdficos?, que se
LA prolong6 a mas de dos afos, con lo que se tuvo la posibilidad
de recuperar un mayor nimero de datos. Es por esta temporalidad que
se encuentran diversas fechas en entrevistas y ejercicios. Sin embargo,
tras el cierre de la universidad en su modalidad presencial derivado de la
pandemia ocasionada por el COVID-19, sélo se trabajé con el material
obtenido hasta los primeros meses del 2020. Se presenta aqui lo obteni-
do durante las clases presenciales.

Frente a la presencia de la tecnologia cada vez mas asidua en los planes
curriculares de programas de Disefio, predomina una transicion del que-
hacer manual al digital, pues, tanto en los talleres como en las materias
practicas de Disefo, las habilidades para ejecutar tareas en las que se
desarrollaban distintas competencias ahora en su mayoria han pasado
al plano digital, por lo menos desde el Plan de Estudios 2013, en la Uni-
versidad Autonoma de Aguascalientes (UAA). La computadora como
herramienta de trabajo ha favorecido algunas practicas, lo mismo el
manejo de software, que da lugar a la visualizacion de resultados inme-
diatos para la maquetacion; prueba de ello son los mockups o montajes
digitales, en los que la simulacion real de objetos, envases, edificaciones,
productos editoriales e incluso indumentaria, por mencionar algunos pro-
totipos de disefio, se hacen visibles en diversas dimensiones, mostrando
propuestas de diseno que incluso muchos profesionales han usado para
acrecentar sus portafolios de trabajo, ya que emulan una gran diversi-
dad de proyectos realizados o aparentan una amplia trayectoria de tra-
bajo gracias a la perfeccion de los fotomontajes. Sin embargo, y visto
desde los espacios educativos de las universidades, al solicitarle al alum-
no resultados palpables (no digitales), aquello en lo que ha trabajado
manualmente para una entrega final, se han encontrado diversos pro-
blemas que quiza tengan su origen en el no haber desarrollado ciertas

1 Este articulo es parte de los resultados de la investigacion El conocimiento tdcito y las técnicas
de la experiencia aplicadas a proyectos grdficos, a cargo de la Dra. Mdnica de la Barrera Medina, en
el Centro de Ciencias del Disefio y de la Construccion de la Universidad Autdnoma de Aguascalien-
tes (UAA) en México.
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habilidades manuales basicas al inicio e incluso durante el transcurso de
sus estudios. Por ello, se volvié fundamental saber si otros profesores
coincidian con la premisa de que los alumnos ya no estan dominando el
trabajo manual, de que existe un detrimento en la realizacion de prototi-
pos tangibles (no digitales) y de que se ha venido debilitando la calidad
de los trabajos.

En ese sentido, en este articulo se presentan resultados de los ejercicios
y las entrevistas realizadas a profesores de talleres de disefio y alumnos
de diversos semestres de la licenciatura en Disefio Grafico de la UAA, que
compartieron sus experiencias y sus procedimientos, y respondieron a
preguntas acerca de su forma de evaluar un aspecto tan heterogéneo
como la calidad, valorando la importancia del conocimiento implicito en
el saber hacer.

Aprendizaje y conocimiento

Principalmente en textos acerca de la innovacion, podemos encontrar
referencias al trabajo de Nonaka y Takeuchi (1995), resaltando aspec-
tos de aprendizaje y conocimiento, en los que el conocimiento se revisa
detalladamente como uno de los principales recursos para obtener ven-
tajas en las organizaciones, sobre todo enfocados en distinguir la adapta-
cién e innovacion que acontece en estos espacios. Nonaka (1994), en A
Dynamic Theory of Organizational Knowledge Creation [Una teoria dind-
mica de la creacién de conocimiento organizacional, traduccion propia],
expone conceptos basicos de su modelo, destacando los dos tipos de
conocimiento, el tdcito y el explicito.

El explicito es el conocimiento que puede ser escrito y transferido con
relativa facilidad de una persona a otra, se encuentra documentado, es
formal y sistematico, por lo que se puede compartir y comunicar facil-
mente, como ocurre con las especificaciones de un producto o mediante
formulas cientificas; mientras que el conocimiento tdcito surge en buena
parte por la experiencia, por el saber como hacer algo o el know how, que
es el conocimiento que posee un experto, aquel conocimiento personal
que tras afios de practica éste ha adquirido y sabe hacer por si mismo,
aunque sea dificil de comunicar o transferir a otros (Nonaka, 1994).

Roger Schank (2005), pionero en el campo de la inteligencia artificial
y la psicologia cognitiva, argumenta que el aprendizaje ocurre cuando
alguien quiere aprender, no cuando alguien quiere ensefar, resaltando
que existe una brecha muy amplia entre el aprendizaje que ofrecen los
centros educativos y lo que él denomina el aprendizaje natural, que llevan
a cabo tanto el ser humano como los animales al hacer cosas, pues, como
lo expone: “Nadie aprende a patinar o a montar en bicicleta leyendo un
libro sino efectuando dichas acciones y, por supuesto cayéndose. El fallo o
el error es una clave del aprendizaje natural” (Schank, 2005, p. 77). Asi, el
saber hacer es fundamental y las escuelas juegan un papel importante
en este sentido. La complejidad se manifiesta practicamente entre el
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como enseflamos y el cdmo aprendemos. Puede verse en la figura 1 el
trabajo de una de las profesoras manipulando un clter como uno de
los instrumentos basicos en diseno, aplicando el know how, aquello que
se sabe hacer a través de la practica, que poco a poco se ha depurado
con el tiempo y que permite ejecutar acciones de forma muy simple.
Se ensefa, pero cada uno obtendra diversas habilidades que permitiran
asimilarlo como simple o complejo. De la Barrera (2020) asegura que el
trabajo de oficio, sobre todo en el caso del Disefo Grafico, es una forma
de conocimiento y de establecer relaciones, pues se requiere de la inte-
raccion directa para aprenderlo, experimentarlo y ejercerlo, con cierta
demanda de tiempo y una formacion orientada a practicarlo en el ejer-
cicio continuo y sobre todo de acuerdo con la habilidad que la persona
tenga en determinada actividad.

Figura 1. La profesora muestra la ejecucion de recorte de cartulina
con sus propias herramientas de trabajo.
Fuente: Fotografia tomada por Ménica de la Barrera Medina.

Nonaka (1994) plantea cuatro etapas de la creacion del conocimiento
que, en una suerte de espiral, el dialogo y la practica permiten construir
progresivamente: la socializacion, la externalizacion, la combinacién y la
internalizacion.

La socializacién (tacito a tacito) es la etapa que se centra en la experiencia
individual, en todo aquello que ha sido adquirido por experiencia, por la
practica, imitando y realizando tareas para ejercitarla; asi, el conocimien-
to permanece en la mente de los participantes. La externalizacién (tacito
a explicito) surge cuando las personas comparten sus saberes por medio
del didlogo, asi el conocimiento se exterioriza, pudiendo ser facilmente
almacenado. La combinacién (explicito a explicito) permite combinar
diferentes conocimientos, se da por intercambio entre los individuos. Y,
finalmente, en la interiorizacién (explicito a tacito) se integran las expe-
riencias individuales, se busca la conversion del conocimiento explicito
a tacito, por tanto, se liga fuertemente al learning by doing o el aprender
haciendo (Asheim, 2007), donde es fundamental que las experiencias
adquiridas de grupo sean retomadas a través de la creacion de relacio-
nes de trabajo, reuniones, comunidades de practica, incluso mediante la
observacion, en talleres o seminarios, en este caso por alumnos en clases
que emulan el trabajo de maestros para que mas tarde ellos mismos pue-
dan replantear su propio conocimiento puesto en practica.
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Al revisar de forma directa parte del conocimiento que se va adquirien-
do en las aulas para dar seguimiento a la realizacién de proyectos y lle-
gar hasta los prototipos, maquetas, dummies o layouts en determinadas
materias de Disefo, se distinguieron los dos tipos de conocimiento, los
tdcitos y explicitos, los cuales se complementan por la interaccion vy el
intercambio de las actividades creativas humanas y de los elementos
técnicos y cognitivos, de acuerdo con Nonaka y Takeuchi (1999), deri-
vados de sus respectivas dimensiones. Al ser asi, lo tedrico y lo practico
se compaginan dentro del Disefio.

Los profesores pueden demostrar en sus clases sus propias habilidades,
haciendo uso de diversos instrumentos con la interiorizacién (explicito
a tacito), lo cual es de gran importancia, pues en los talleres de disefio
como espacios de trabajo resulta fundamental la observacion y el sequi-
miento de lo que el profesor realiza y expone. Por ejemplo, en la uaA hay
talleres con restiradores que permiten ejecutar trabajos manuales, ya
sea estando de pie o sentados. Al respecto, la disposicion del mobiliario
también juega un papel importante porque permite que el profesor se
pueda desplazar entre cada uno de los restiradores para ver de cerca
lo que cada alumno esta realizando, es decir, le da oportunidad de que
esté presente en la interaccion de los procesos técnicos para ver parte
del desempeno cognitivo.

En cuanto a todo lo antedicho, se coincide con los autores referidos res-
pecto a la importancia de la interaccion entre conocimientos, no sélo
respecto a que los alumnos puedan ver, sino a que también les sea posible
ejecutar, probar y razonar determinadas tareas aprendidas directamente
desde la socializacion, la exteriorizacion, la combinacion y la interioriza-
cion, interactuando entre si en la espiral de creacion de conocimiento.

Winter (1987) argument6 que las habilidades tacitas pueden ser ense-
fiadas aun cuando no puedan ser articuladas, ya que existe la posibilidad
de aprender mediante el ejemplo, siempre y cuando el aprendiz se suje-
te a la autoridad del maestro (Polanyi, 1966). Sin embargo, esto tiende
a ser diferente en las condiciones de la experiencia aqui reunida, pues
hay muchos mas estudiantes en un grupo. No es lo mismo particularizar
una clase y dar seguimiento directo a pocos alumnos, con la posibilidad
de ver de cerca los detalles y avances de cada uno, que tener grupos de
mas de 30 personas. Dado que cada uno requiere practicar e ir identi-
ficando errores y aciertos de acuerdo con el desarrollo de sus propias
habilidades y capacidades, la labor de asesoria se extiende, necesitando
de mucho tiempo y, por supuesto, del apoyo de otros profesores o de
la participacion de los mismos alumnos como guias. Sin duda, la trans-
ferencia de conocimiento dentro de las universidades, al igual que en
las corporaciones, deberia ser un tema relevante para la elaboracion e
implementacion de estrategias educativas, ya que, ademas de brindar
elementos que potencian la utilizacion de este activo intelectual, pro-
porciona medios para evitar que el conocimiento disponible se pierda
o se erosione con la falta de uso o con el paso del tiempo, lo que ocurre
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con los conocimientos que poseen profesores expertos en determina-
dos temas, quienes se han ido jubilando, lo que ha imposibilitado la
recuperacion de su know how como expertos.

Como se hacen las cosas

Parece sencillo considerar que todos podemos realizar cualquier tarea,
pero ninguno de nosotros escribe el cdmo ha aprendido a hacerla. Por
ejemplo, tanto a los alumnos como a los maestros se les pregunté como
fue que aprendieron a cortar con el clter y gracias a sus respuestas se
logré saber que muchos de ellos no comenzaron a trabajar con un ins-
trumento de corte como el cuter en la universidad, de hecho, algunos
recordaron que desde la primaria habian tenido en sus manos la opor-
tunidad de cortar o de marcar algin papel. Al usar el citer muchos ya
habian experimentado cortarse un dedo, o bien, cortar una mesa, un
mantel o diversos objetos, pues no tuvieron (en el momento en el que
iban aprendiendo) conocimiento de las diferentes tablas especiales de
corte, ni de los diversos tipos de navajas o de cuteres. Es decir, un ins-
trumento de uso comun para el trabajo de disefio no se habia ensefiado
a usar en las clases de Disefo, pues la mayoria de los maestros entrevis-
tados consideraban que los alumnos ya tenian experiencia de trabajar
con muchos de los materiales solicitados. Sin embargo, se descubrié que
muchos de los estudiantes ni si quiera sabian como podian cortar la na-
vaja del cuter con el extremo contrario del instrumento; fue mientras
que observaban a otros que asimilaron el uso correcto de la herramien-
ta. Fue desde ese momento y mediante la observacién que comenzaron
a descubrirse diversos aspectos desconocidos hasta entonces.

Por ejemplo, en las sesiones de ejercicios se colocaron materiales y he-
rramientas sobre las mesas de centro, poniendo a disposicion de los
alumnos una gran variedad de pegamentos, papeles y cartones (de di-
ferentes gramajes, colores y texturas), diversos tipos de exactos, nava-
jas y clteres (desde los sencillos de plastico hasta los mas sofisticados
para cortes circulares y para enmarcados) para poder observar y dar
seguimiento desde la eleccion de los instrumentos. Se not6 que, para el
corte de papel o de carton, usaron la misma navaja del cuter, y algunos
manipularon la navaja del exacto para cortar grandes formatos, desco-
nociendo el uso de las diversas puntas para corte. Esto dejo entrever
que muchos de los materiales disponibles no eran por todos conocidos,
para algunos esa sesion de ejercicios fue la primera vez que vieron tanta
variedad, como los exactos con puntas de ceramica.

Sennett (2009) argumenta que el conocimiento se obtiene en la mano
a través del tacto y el movimiento, pero con la imaginacion se comien-
za la exploracion del lenguaje, que intenta dirigir y orientar la habilidad
corporal (Sennett llama habilidad a lo que se practica de forma adies-
trada, de manera opuesta a la inspiracion subita). Este lenguaje alcanza
su maxima funcionalidad cuando muestra de modo imaginativo como
hacer algo, incluso mediante la utilizacion de herramientas imperfectas
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o incompletas, estimulando la imaginacion para desarrollar habilidades
aptas para la reparacion y la improvisacion (Sennett, 2009). Esto se
evidenci6 durante la ejecucion de los diversos ejercicios con los alum-
nos, quienes hicieron uso de los materiales y las herramientas de forma
intuitiva, pues, como se comentd, no todos habian visto algunos de los
instrumentos que se les permitié elegir cuando se les pidié construir
formas en volumen, como un cubo de papel con medidas especificas.

Muchos de los estudiantes ya contaban con cierta experiencia, por ello
sabian que era fundamental medir y marcar el papel para después do-
blarlo y con ello lograr que la precision de los cortes fuera de mayor
exactitud y, por tanto, de cierta calidad. Acerca de los ejercicios, cabe
resaltar dos puntos: primero, que al tener conocimiento de que esto era
s6lo un ejercicio, los alumnos sabian que no estaban condicionados a
ningun tipo de calificacion, lo que, como veremos mas adelante, tam-
bién es importante en los procesos de aprendizaje. Y, segundo, que en
los ejercicios estuvo presente otro profesor de apoyo como investiga-
dor-colaborador, quien de pronto explicaba un poco a los alumnos el
uso de algunos instrumentos. Por ejemplo, mencioné el uso de cada
punta de los exactos, recordando que las puntas de cabra las habia llega-
do a usar para realizar trabajos de paste up. Al escuchar esto, surgieron
diversas dudas por parte de los alumnos, puesto que en su anécdota
menciond la realizacion de originales mecanicos y el pegado a detalle de
textos o imagenes en papel que usaba para componer paginas en disefio
editorial, es decir, habilidades que ya no se practican en la actualidad
y que, por consecuencia, ya no son parte de las destrezas de muchos
disefiadores. Vale la pena precisar que, de acuerdo con Fuentes (1992),
el paste up era también aquella persona de oficio encargada de todos los
montajes, tipografias y copias para la realizacion de un original mecani-
co. En la figura 2 puede verse parte de esta técnica con la colocacion de
una letra recortada como parte de la portada del libro Pasteups & Me-
chanicals Pasteups and Mechanicals: A Step-by-Step Guide to Preparing
Art for Reproduction, de Demoney y Meyer (1982), que precisamente
era un manual sobre la preparacion de obras para la impresion en las
artes graficas, el cual explicaba el uso de herramientas basicas, técni-
cas, procedimientos de pegado y correccion de pruebas tipograficas, es
decir, mostraba también el uso de herramientas y técnicas que en la
actualidad estan en desuso.
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A STERBY-STEP GUIDE
TO PREPARING ART

Figura 2 . Ejemplo del trabajo del paste up para el disefio editorial.

La imagen de la izquierda es la portada del libro con el mismo nom-
bre Pasteups & Mechanicals, mientras que las imdgenes siguientes
son tomadas del triller del documental Graphic Means. A History
of Graphic Design Production.

Fuente: Demoney y Meyer, 1982; Levit, 2017.

En la actualidad y sobre todo para los alumnos de generaciones a partir
del 2014, el paste up esta relacionado con el movimiento de arte urba-
no homologo, una de las técnicas del arte callejero en el que se pegan
carteles, adheribles y se generan collages con grafiti en bardas de las
calles, digamos que partiendo del mismo proceso artesanal usado para
el trabajo de diseno editorial en los afios ochenta, pero ahora de gran
formato en paredes, componiendo imagenes y textos. En la figura 3 se
puede ver el ejemplo que la revista All City Canvas-Street Culture Maga-
zine incluye para mostrar una seleccion de los artistas del paste up mas
destacados en el arte urbano o street art. Con esto también damos cuenta
de la importancia de la temporalidad, pues algunos profesores han ex-
perimentado otros conocimientos durante sus estudios, principalmente
durante los afos ochenta y noventa, y aprendieron a disenar en otro
tipo de talleres y con otra clase de quehaceres que, por lo menos en los
inicios del disefio como profesion, eran realizados mayormente de for-
ma manual, con montaje, recorte y transferencia de letras adheribles a
sus proyectos y que, por supuesto, en la actualidad han sido sustituidos
mayormente por la preponderancia de un enfoque digital, por lo que
muchas practicas ya no se realizan.
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Figura 3 . Paste up en la actualidad.
Fuente: Huacuz, 2020.

La experiencia de los profesores

Autores como Cowan, David y Foray (1999) afirman que un individuo
puede adquirir conocimiento tacito de otro a través del lenguaje, la ob-
servacion y la practica; sin embargo, siempre es necesario un contac-
to cara a cara entre un receptor y un emisor, de acuerdo con Forero
(1999), quien presupone que es fundamental la iniciacion mediante un
proceso formal de educacion donde se hagan presentes la disciplina y
el entrenamiento, por lo que la socializacion entre personas especia-
lizadas da lugar a conocimientos en comin mediante el intercambio,
lo que hace posible extraer los beneficios del conocimiento tacito con
una suerte de confianza y conocimiento compartido. En particular, en
materias como Tipografia, la practica del trazo manual es fundamental
para que el alumno pueda conocer las posibilidades que su mano podra
hacer con los diversos instrumentos; se emulan del maestro algunos tra-
zos basicos, pero es solo y a través de la practica que cada alumno va
dominando poco a poco cada instrumento y va identificando lo que se
le facilita y lo que se le dificulta. Por su parte, el profesor dara cuenta de
su dominio y habilidad con su exposicion y exhibicion. En ocasiones, la
habilidad es distinta cuando se traza en papel que cuando se hace sobre
el pizarron, puesto que el angulo de la mano y en general la posicion del
cuerpo son diferentes, y se ejecuta con ello un trazo caligrafico también
distinto, considerando que la costumbre caligrafica es mas horizontal
que vertical. En este sentido, se debe tener la claridad de que el profesor
es un mero facilitador de la adquisicion del conocimiento. Segin Molina
(2011), se trata de una persona que promueve y favorece el aprendiza-
je y la experimentacion en el individuo. Cada estudiante aprende a su
ritmo y no existen dos seres que tengan la misma posicion ante las cosas
y aprendan exactamente de la misma forma, por lo que no hay férmulas
que aseguren que el seguir ciertos patrones o el cubrir determinados re-
quisitos dara como resultado el entendimiento del quehacer por parte del
alumno; ademas, hay que recordar que es a través de la practica que se
mejora cualquier habilidad.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION COMUNICACION || 143



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.145 ISSN: 2448-843

En las distintas entrevistas, los profesores externaron sus diversas expe-
riencias, cada uno con sus propias competencias. Comentaron que con el
paso de los afios los alumnos son distintos, incluso afirmaron que existen
diferencias neuronales desde que el alumno ha dejado de tomar apuntes a
mano, de escribir o hacer tareas en sus libretas, puesto que la asimilacion
del conocimiento es distinta: antes se atendia a la clase, se escribia y con
ello buena parte de la informacion se quedaba o se pegaba a través del
también denominado conocimiento pegajoso (Bueno, 2014), que fluia
en la proximidad social, pues se discutia entre los mismos alumnos inte-
resados en cuestionar lo que se asimilaba mientras se escribia, mientras
que, en la actualidad, los alumnos archivan presentaciones en memorias
usb o toman fotos con el celular en sus clases, es decir, ya no escriben,
s6lo copian y almacenan material, lo que impide que el conocimiento
se les pegue o se les quede mediante la repeticion de la escritura, lo que
reduce las posibilidades de volver a revisar algo que, en esas condiciones,
es muy probable que olviden.

Otros profesores afirmaron que la practica que les dejo la escuela, su-
mada a los quehaceres que realizaban al ya estar en algun trabajo en
un despacho o empresa, les dio muchas nuevas habilidades, pues en la
escuela no siempre se hacian los mismos ejercicios y la presion que te-
nian, sobre todo de devengar su sueldo, les obligaba de alguna forma
a hacerse autodidactas, aprendiendo o descubriendo sobre la marcha
otras nuevas técnicas a falta de materiales (M. Colunga, comunicaciéon
personal, 25 de febrero de 2020). Las nuevas soluciones son, de hecho,
una alternativa de aprendizaje; la busqueda en los procesos de elabora-
cion de trabajos durante la formacion profesional ha sido una plataforma
en la innovacion, lo mismo que el estar cerca de las personas que saben
(Forero, 1999).

A mi me ayudé mucho un compafiero que tenia esa gran habilidad
de poder doblar, pegar, era muy técnico en ese aspecto, entonces de
alguna forma juntarme con ese compafiero que tenia esa habilidad
me ayudo6 a que yo también la desarrollara; él me ensefié en qué
sentido debia doblar el papel, el poder doblarlo sin maltratarlo; en-
tonces es lo que aprendes en la escuela y tu vida profesional lo que
te va enseflando siempre; aqui hay nuevas formas de integrarlo, de
manejarlo, y sobre todo la practica. (S. Munguia, comunicacion per-
sonal, 4 de marzo de 2019)

En esta entrevista se hace evidente la creacion del conocimiento de
acuerdo con Nonaka (1994): detectamos que la profesora va del co-
nocimiento tacito al tacito, a través de la socializacion en la que ya ha
practicado y ejercitado algo que aprendi6 mediante el dialogo por la
externalizacion y por el intercambio entre el compafiero que la apoy6 en
su momento, compartiéndole su saber y ayudandole a desarrollar la ha-
bilidad por la combinacién que se incrementa con la practica a través de
la internalizacién.
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En el caso que nos concierne, el dominio de un conocimiento se puede
poner en practica durante las clases, siendo la participacion grupal la
que dé cuenta de los diversos tipos de conocimiento desarrollados a tra-
vés de la asesoria del profesor y de la ejecucion de las distintas tareas,
interactuando y facultando a otros del saber hacer algo, asi como viendo
a otros cometer errores y aciertos.

En la figura 4 se muestran instrumentos y herramientas de trabajo que
se usaron en las sesiones de ejercicios por parte de los estudiantes,
mientras que en la figura 5 se aprecian algunos instrumentos de corte
mostrados a los alumnos para su manipulacion, muchos de ellos descono-
cidos para ellos, como la navaja para cortar marialuisas de los cuadros o las
navajas para cortes circulares.

Figura 4. Diversos instrumentos y herramientas de un disefiador.
Fuente: Fotografia tomada por Ménica de la Barrera Medina.

Figura 5. Instrumentos de corte usados en el ejercicio.
Fuente: Fotografia tomada por Ménica de la Barrera Medina.

Como se evalta la calidad
Fue determinante el considerar que un concepto como la calidad es algo

que se espera en trabajos de disefio, pero que no siempre se define de
forma clara. Por ejemplo, para muchos alumnos el hacer un trabajo en
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los primeros semestres podia dar cuenta de proyectos efectuados con baja
calidad, mientras que en los semestres mas avanzados se consideraba que
debian elaborarse trabajos con mayor calidad y exigencia, por lo que se
pregunto a los profesores qué era la calidad para ellos. Las respuestas
fueron diversas, pero los casi 20 profesores participantes coincidieron
en que lo trabajos debian contar con factores como la limpieza (sin re-
siduos ni manchas), lo bien hecho (lo bien medido, cortado, doblado y
bien pegado), la complecién (que nada de lo solicitado le faltara) y la
ausencia de errores ortograficos, esto respecto a los trabajos manuales,
ya que en los proyectos de indole digital la falta de resolucion (imagenes
pixeladas o de tamafo inadecuado), el mal uso de las extensiones para
determinados archivos o la seleccién equivoca de cMYK 0 RGB se consi-
deraron factores comunes para evaluar trabajos con baja calidad.

Para comprender un concepto como la calidad, que en muchas disci-
plinas es usado, pero que no se ensefa particularmente, se partio de lo
que David Garvin (1988), profesor de Administracion de Empresas en la
Harvard Business School, desarroll6 en su propuesta para Gestion de la ca-
lidad: ocho dimensiones para evaluar la calidad en productos o servicios:

1. Rendimiento/Desempefo/Performance: Se refiere a las ca-
racteristicas operativas principales de un producto. Esta
dimension de la calidad implica atributos medibles.

2. Caracteristicas/Presentacion/Features: Las caracteristicas
adicionales que complementan o mejoran el atractivo del
producto o servicio al usuario.

3. Confiabilidad/Fiabilidad/Reliability: La fiabilidad es la proba-
bilidad de que un producto no fallara dentro de un periodo de
tiempo especifico, que el producto funcione sin fallos. Al ser
fiable se contribuye fuertemente a la buena imagen de marca.

4. Conformidad/Conformance: Es la precision con la que el pro-
ducto o servicio cumple las normas especificadas.

5. Durabilidad/Durability: Relacionada con la vida Gtil del produc-
to, mide su duracion. Cuando el producto se puede reparar, la
estimacion de la durabilidad es mas complicada.

6. Atencion/Calidad de servicio/Serviceability: Velocidad con la
que el producto puede ser puesto en servicio cuando se rompe,
asi como la competencia y el comportamiento de la persona
de servicio, la disponibilidad y el acceso a servicios técnicos.

7. Estética/Apariencia/Aesthetics: El aspecto, tacto, gusto y

olor de un producto. Es la dimension subjetiva que indica el
tipo de respuesta que un usuario tiene a un producto.
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8. Calidad percibida/Impresion/Perceived Quality: Refleja la
percepcion, es la impresion que se forma el cliente de un pro-
ducto o servicio como resultado de la publicidad, la promocion
de la marca, los comentarios de otras personas y la propia ex-
periencia en el uso. Esta dimension es la mas subjetiva y com-
pleja de medir y manejar, puesto que depende de la forma en
que cada persona recibe, procesa e interpreta la informacion
proveniente del entorno y de sus experiencias o vivencias.

Puede verse el esquema de las ocho dimensiones acerca de la calidad en
la figura 6, basada en la propuesta de David Garvin (1988).

Desempefio Presentacion Confiabilidad Calidad percibida
Performance Features Reliability Perceived Quality

N
/

N
s

Durabilidad Calidad de servicio  Estética / apariencia Conformidad

Durability

Serviceability Aesthetics Conformance

Figura 6. Esquema de las ocho dimensiones para evaluar la calidad.
Fuente: Elaboracion propia.

Si bien se trata de una referencia de hace mas de 20 afios y el aspecto de
calidad ha sido ampliamente revisado en cuanto a lo administrativo, se le
ha revisado poco en lo referente al trabajo de disefo o el trabajo creativo,
aunque sabemos que la calidad en ese sentido esta relacionada con los
aspectos positivos o de beneficio en un producto o servicio. En el caso
del disefio, la calidad tiene gran significado y no es una, sino que son
varias las dimensiones a cubrir, como lo vimos con las respuestas de los
profesores. Por ello se consideraron aquellas respuestas que explicaron
claramente lo que para ellos era este concepto y lo que debia incluir. De
acuerdo con Garvin (1998), deben identificarse las diferencias que real-
mente hacen una distincion, destacando un producto libre de defectos,
asi como el cumplimiento y la superacion de las expectativas que de él se
tienen. Los aspectos de durabilidad y conformidad no prevalecen en los
proyectos que se evallan, puesto que son maquetas o simulaciones, y
el pegado o el armado llegan a modificarse después de cierto tiempo. En
todo caso, tampoco la durabilidad prevalece, al contrario de lo bien rea-
lizado, lo completo y, sobre todo, la presentacion, que son los aspectos
que mas tomaron en cuenta los profesores.
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& Metodologia

& Resultados

El estudio fue descriptivo, cualitativo y cuasi experimental, con la ejecu-
cion de diversos materiales y herramientas facilitados por el investigador
y previamente adquiridos. Se documentd la experiencia en las diversas se-
siones presenciales de trabajo, considerando la importancia del quehacer
manual y del trabajo colaborativo en los diversos equipos conformados.

Para la identificacion de conocimientos se propuso la obtencion del ma-
terial en dos vertientes: la primera, revisar lo que se hace y como se
hace por los alumnos, para lo cual se invit6 a 11 estudiantes de distintos
semestres de la licenciatura en Disefio Grafico de la UAA a realizar algu-
nos ejercicios con proyectos. Se les dio cita en tres sesiones para la eje-
cucion de algunos prototipos, con el fin de poder observar de cerca sus
procedimientos, registrando fotograficamente los avances para identifi-
cary verificar su trabajo. Por otro lado, se realizaron videos y entrevistas
a 19 profesores, todos de talleres de diseno, para que respondieran pre-
guntas acerca de como evaluaban un aspecto tan heterogéneo como la
calidad, y con esto saber como ellos han ensefado a sus alumnos este
concepto, las caracteristicas que solicitan para las entregas finales de un
trabajo, asi como el porcentaje que de ello estiman para evaluar.

Catorce de los maestros (70% de la muestra) coincidieron en que el
porcentaje de calidad sobre los trabajos era importante, ya que permitia
distinguirlos del resto. Tres de ellos estuvieron de acuerdo en que, en
ocasiones, al recibir mas de 20 trabajos, su primera organizacion con-
sistia en separar en bueno, malo y regular todo lo recibido de acuerdo
con su apariencia a simple vista, para mas tarde revisar a detalle si su
organizacion era la adecuada o si bajaba o subia de orden, y finalmente
prestar atencion con detalle al resto de los requisitos solicitados, es de-
cir, que practicamente el primer filtro era visual, pero también tactil, ya
que detectar los defectos en la hechura del proyecto recibido daba una
idea de como ordenar o clasificar algo que permitiria una evaluacion.

Vale la pena sefalar que en el Centro de Ciencias del Disefo y de la
Construccion de la UAA se ha buscado que, a través de las distintas Aca-
demias que coordinan las materias, se consideren en sus programas los
rubros o porcentajes a evaluar de forma semestral, a modo de que se
conozcan los parametros que el profesor usara en determinada asig-
natura; sin embargo, eso es algo que, aunque pueda formar parte del
programa, quedara en manos del profesor en turno, quien, al impartir
la materia, puede llegar a modificar este asunto sobre la marcha sin ex-
ponerlo a sus alumnos en el programa, por ello se pregunté a los pro-
fesores entrevistados sus particulares formas de evaluar, distinguiendo
que por lo menos 90% de ellos si consideraban y evaluaban el aspecto de
calidad, pero no dejaban claro como seria evaluado este punto.

Por su parte, los alumnos comentaron que este concepto era evaluado
con frecuencia de forma subjetiva por los profesores, estimando que en
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muchos casos sus gustos o preferencias eran inherentes a esta evalua-
cion, y es posible que asi sea y no precisamente en el aspecto de calidad,
sino en el de la eleccion de un determinado proyecto, identificando que
también las percepciones de cada individuo para comparar una cosa con
otra pueden ser diversas, ya sea por su cultura visual como evaluadores,
o por factores estéticos que, por supuesto, también conllevan aspectos
de sensibilidad. Al ser asi, es entendible que un concepto como la calidad
pueda tener tantas variantes como el perfil del profesor y el contenido
de una materia, pero es preciso que se esclarezcan practicamente desde
la primera evaluacion del profesor los alcances de calidad en la solicitud
del proyecto para que las metas sean objetivas y los alumnos puedan
conocer de forma clara lo que se espera para que se les asigne una eva-
luacion o calificacion. En la figura 7 se muestran diversas etapas en la
ejecucion de ejercicios con los 11 alumnos y dos profesores de apoyo.

Figura 7. Collage de imdgenes durante los ejercicios efectuados por
los alumnos de diversos semestres de Disefio Grdfico.
Fuente: Fotografias tomadas por Monica de la Barrera Medina.

Otro de los profesores advirti6 durante la entrevista (G. Reyes, comuni-
cacion personal, 25 de mayo del 2019) que para evaluar habia formulado
una tabla que le permitia aumentar secuencialmente el porcentaje des-
tinado a la calidad, puesto que al inicio del semestre no tenia el alumno
los mismos conocimientos que al finalizar. Sin embargo, también consi-
der6 que, al realizar trabajos en equipo, debido a la cantidad de alumnos
en su materia (43), y al estar solo frente a grupo (en la UAA a partir del
2017 disminuy6 el nimero de profesores por materia de taller), ya no
le era practico pedirles proyectos individuales, sino en equipos de por lo
menos cuatro integrantes, lo cual indic6 que ya no le permitia conocer
la calidad de forma individual y mucho menos identificar quién de los
estudiantes habia hecho el trabajo final.

Aqui vale la pena considerar que para conectar el conocimiento o trans-
ferirlo, de acuerdo con Ikujiro Nonaka (Nonoka y Takeuchi, 1999), hace
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falta revisar las circunstancias. Al menos en los proyectos editoriales, en
el desarrollo de la idea, la maquetacion y, finalmente, la realizacion exis-
ten diversos aspectos que el alumno ira aprendiendo y descubriendo
sobre la marcha, pero al realizar el trabajo en equipo se deslindan res-
ponsabilidades. Por un lado, se pueden tener de forma inmediata prue-
bas para ver el producto terminado y darse una idea de si el disefio o la
propuesta quedd bien, no sélo viéndola en pantalla sino imprimiendo
una prueba al tamano, pero ahora, al prescindir de procesos en los que
se revisaban por etapas los originales mecanicos, las fotografias, los ne-
gativos, la tipografia y el armado para prensa, se desconocen aspectos
que se deberian visualizar al momento de realizar proyectos reales.

Tener la idea clara del procedimiento de impresion de un libro en dos
tintas mediante offset para un tiraje de 500 piezas no se compara con
el de imprimir a color un ejemplar que, aunque tenga errores, no signi-
ficara un gasto mayor. Es decir, tecnol6gicamente se redujeron algunos
costos para impresiones digitales, pero la visibilidad de errores es ma-
yor, segln lo afirmé otro de los profesores de Disefio Editorial (R. Gon-
zalez, comunicacion personal, 11 de junio de 2018), quien nos mostro
revistas con disefios atractivos, con buenas imagenes, pero que estaban
llenas de errores editoriales, como rios en los textos, viudas, huérfanas,
parrafos mal alineados, problemas en tabuladores, errores ortograficos,
silabas mal separadas y problemas en la compaginacion, por mencionar
los mas frecuentes.

Aqui es donde se extrafa el trabajo directo de las imprentas, en las que
el disefador se iba formando con la realizacion de los trabajos, muchos
de ellos emergentes, en los que no se sabia de inmediato el resultado, al
menos no se contaba con pruebas de impresion, asi que se asumia la res-
ponsabilidad de hacer las cosas cuidando que la calidad fuera de lo mejor
para evitar gastos innecesarios (M. Colunga, comunicacion personal, 14
de mayo de 2020). Acercarse a la realidad faculta a los alumnos de habi-
lidades profesionales directas, de un aprendizaje mediante experiencias
que va al nivel no sélo de las exigencias de una clase o de una materia
(De la Barrera, 2016), sino de lo que el mismo cliente puede exigir para
proyectos, en ocasiones mayores a los que se solicitan en una materia.
La exigencia en las asignaturas ha venido de la mano con la necesidad
de obtener resultados mas cercanos a lo real, de ahi que se insista en
trabajar proyectos para clientes interesados en los temas que se veran
en la clase, para que el alumno no sélo cumpla con una materia, sino que
se llene de experiencias reales para su profesion.

Desafortunadamente son pocos los alumnos que, al estar trabajando
activamente en proyectos de disefo, ya sea por su cuenta o contrata-
dos, conocen las ventajas de aprender a hacer bien algo para sacarle
provecho, aun cuando se trate de tareas escolares; es su experiencia
externa a la escuela la que les permite exigir mas a los mismos profeso-
res, ya que mas alla de la calificacion deseada, esta en juego el obtener
mucha experiencia y mejorar su quehacer profesional.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SEcCiION COMUNICACION || 150



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.145 ISSN: 2448-843

Los tiempos para realizar un prototipo son distintos y cada uno puede
vincularse a tareas a ejecutar en diversas materias; sin embargo, podria
tomar menos tiempo la realizacion de algo cuando ya se conoce o se
tiene una habilidad bien desarrollada. No es lo mismo un prototipo para
alumnos de semestres iniciales que para alumnos de semestres finales,
eso fue para todos algo facil de entender. Sin embargo, durante las se-
siones pudieron distinguirse diversas situaciones. Algunos alumnos de
los primeros semestres tenian habilidades que dominaban desde el ba-
chillerato, que habian aprendido en ejercicios y que ahora les permitian
evidenciar cierta destreza en el uso de instrumentos, muchos de ellos
por los talleres de dibujo del bachillerato o de la secundaria. A todos los
alumnos se les dieron las mismas instrucciones en las primeras sesiones:
trazar y armar un cubo de papel y entregarlo terminando sin limite de
tiempo. Cada uno inici6 de distinta forma. En la medida que avanza-
ban se les pidi6 hacer una pausa para que entre ellos vieran lo que cada
uno hacia. Algunos alumnos se conocian por lo menos de vista, asi que
platicaban mientras trabajaban, pero se les pidi6 explicaran parte de su
proceso, poniendo entonces mas atencion a lo que cada uno hacia. Esto
marco6 una gran diferencia porque comenzaron a identificar diferencias
de su trabajo, algunos comenzaron a ayudarse, explicando a su com-
pafiero cbmo mejorar un corte o un doblez, en una suerte de aprendizaje
colectivo en el que de forma indirecta los mismos alumnos tomaban el
papel del guia, explicando como podia mejorarse algo. Se advirtio en
seguida que el trabajo colectivo ofrecia un beneficio, pues comenzaron
a colaborar entre ellos, lo que mejor6 notablemente aspectos como la
calidad. Los errores de unos los habian podido evitar otros, los aciertos
de los expertos ya estaban ayudando a los demasz. Dicho en otras pala-
bras, ya se estaba transfiriendo el conocimiento a través de las personas
que elaboraban el trabajo.

Se detectd que los alumnos consideran que tienen cierto desconoci-
miento para realizar los primeros prototipos porque no han contado con
la practica ni con las herramientas y porque los materiales que conocen
son muy basicos. Por otro lado, derivado de los ejercicios, destacaron as-
pectos esenciales para trabajar, como: la postura adecuada, una buena
superficie de corte, el marcado de guias de corte bien medidas, la lim-
pieza, el uso de puntas de exactos para la precision del marcado y, por
simple que parezca, el uso de la tapa con hendidura que trae el cuter
para el corte de las navajas.

Durante los ejercicios realizados, sin la presion de ser evaluados, el des-
empeno de los estudiantes fue muy bueno, advirtiendo que es preciso
que practiquen para después, con mucha mas destreza, estar listos para
las entregas de proyectos en los que seguramente podran obtener me-
jores resultados.
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& Conclusiones Se hace indispensable conectar el conocimiento. En este caso, las uni-
versidades, como espacios de trabajo y de quehacer, son fundamentales
no solo para la observacion y el seqguimiento del listado de objetivos en
el programa académico, sino también por la presencia del maestro como
guia para ejecutar frente a los alumnos diversas tareas simples, como el
doblar o trazar, pues cada una de sus acciones permite a los alumnos
aprender, al igual que la convergencia con otros alumnos que saben
como hacer cosas a sumodo, que poseen otros instrumentos o materia-
les, o que han descubierto el cémo por las experiencias buenas y malas.
Asi, todo en el salon de clases o taller es espacio de aprendizaje, lo cual
muy dificilmente se puede comparar con las tareas en linea o a distan-
cia, que son esenciales para el conocimiento tacito.

La sociabilizaciéon para compartir experiencias es fundamental (De la
Barrera, 2020), el proceso de conocimiento también va de la mano con
la forma en la que se evalian proyectos, pues los miembros de un grupo
intentan mejorar algo que ellos han hecho, ya sea equiparando, exami-
nando y hasta contraponiendo sus ideas, porque una vez que aprenden
a hacer algo también proponen formas distintas de llegar a un resulta-
do. Vale la pena revisar y dar seguimiento a otras maneras en las que
el conocimiento se construye en el caso de las escuelas de Disefio para
comprender el proceso y dar lugar a la recuperacion de conocimientos
tacitos a explicitos, sobre todo al identificar a aquellos profesores que
destaquen en asignaturas o areas especificas.

Los alumnos coincidieron en que, si desde los primeros semestres se tu-
viera una materia o algunos talleres en los que les ayudaran a realizar
por lo menos un prototipo guiado sin la presion de que se evaluara como
parte de su calificacion, obtendrian muchas mejoras respecto al factor
calidad. Y en el mismo sentido, mejorarian sus trabajos si conocieran de
forma muy concreta lo que del concepto calidad espera cada profesor
al determinar una calificacion. Aqui vale la pena incluso mencionar que
los métodos de gamificacion o las neurociencias deben aplicarse para el
aprendizaje con la finalidad de facilitar el trabajo a los alumnos y asi lo-
grar que alcancen mejores resultados de calidad, es decir, estimular las ha-
bilidades manuales con la intencién de mejorar sus experiencias y obtener
mejores proyectos, sin frustracion o bloqueo a causa de una evaluacion.

Sin duda, la pandemia ha limitado practicas que desde antes ya se habian
reducido en las escuelas de Disefo; por supuesto, el aprendizaje ha tenido
que ser individualizado y esto repercute en el aprendizaje colaborativo y
en los resultados del trabajo manual. Sera hasta que se regrese a las clases
presenciales cuando se puedan evaluar algunas de las diferencias que
esto ha traido consigo. Como se coment6 con anterioridad, lo realizado
para estos ejercicios ocurridé poco antes del cierre total de las clases pre-
senciales, por ello sera considerable hacer una revision posterior. Por lo
pronto, una de las alternativas sugeridas por los alumnos y secundada
por los maestros ha sido grabar videos a modo de testimonio de como
se hacen distintos quehaceres, ya que lo visual facilita el aprendizaje de
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& Resumen

El documento expone el planteamiento, la propuesta y la evalua-
cion de un sistema infografico interactivo disefiado para el teléfono
mévil (smartphone), funciona como una herramienta educativa
y se complementa con una agenda digital. Ambos productos
buscan ayudar en la formacion del estudiante de bachillerato y
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software Genialy y FlippingBook. El resultado fue un par de herra-
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& Abstract

The document exposes the approach, the proposal and the evalu-
ation of an interactive infographic system designed for the mobile
phone (smartphone), it works as an educational tool and is comple-
mented by a digital agenda. Both products seek to help in the train-
ing of high school and undergraduate students at the Autonomous
University of Coahuila (UA de C), in the institutional, academic and
human aspects, offering information about situations, processes
and phenomena about their current life. For this purpose, the design
methodology of Gavin Ambrose and Paul Harris was used and the
structure was given with the Genialy and FlippingBook software.
The result was a pair of tools based on visuality with a specific
management of information on different topics, grouped into the
categories of: University Services, Academic Performance, Mental
Health, Physical Health and Professional Aspects.
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& Introduccion /b asitodas las formas de ensefar y aprender hacen uso de los me-
\U dios de comunicacion. En los procesos de educacion, la pantalla
ha tomado el papel de dispositivo casi indispensable, por ello
se dice que nos hemos convertido en la sociedad de las pantallas. Esto ha
quedado patente luego de lo sucedido en los Ultimos tres afios (2020-
2022) con la pandemia a causa del COVID-19, cuando todo el mundo hizo
su vida frente a una pantalla de computadora, television, tableta, teléfo-
no inteligente u otro dispositivo. Esta experiencia mundial esclarece que,
como humanidad, iniciamos una nueva forma de vida digitalizada, con
medios multimedia e interactivos, los cuales se hicieron particularmen-
te omnipresentes. Con tales cualidades se propiciaron nuevas formas
de interaccion entre las personas, sobre todo en el ambiente educativo,
donde las barreras del tiempo y el espacio desaparecieron y se abrieron
infinidad de posibilidades para la practica pedagogica.

Esta situacion fue el recordatorio de que la inmigracion digital es un pro-
ceso que inici6 con la television y que esta caminando hacia un mundo
altamente virtual, lo cual implica cambios de percepcion social, como el
suponer que ya no hay ricos ni pobres, si no que ahora existen los indi-
viduos informados y los no informados, mediante las redes de comuni-
cacion. En este desplazamiento, la informacion se ha convertido en la
moneda de cambio.

En el fendmeno de la inmigracion digital hay dos tipos de sujetos muy
diferentes: los nativos digitales y los inmigrantes digitales. De acuerdo
con Piscitelli (2021), los inmigrantes son individuos de entre 35 y 55
afos, por lo que no nacieron dentro de la cultura digital. Por otro lado,
los nativos son individuos jovenes que pertenecen a la digitalizacion de
la cultura, la cual ha sucedido en las dos Ultimas décadas. En este con-
texto, los individuos de hoy entre 5y 15 afios son la generacion que
desde su nacimiento ha estado rodeada de computadoras, teléfonos ce-
lulares y cualquier gadget digital. Esta generacion tiene una vida digitali-
zada y en momentos altamente virtualizada; es la base de una nueva élite
tecno-cognitiva en la que su vida se desarrolla con videojuegos, e-mail,
internet y mensajeria instantanea.
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Estos dos tipos de sujetos no s6lo representan una brecha generacional,
sino otras tantas diferencias, las cuales se encuentran en la funcionali-
dad del cerebro y en su capacidad para enfrentar ambientes llenos de
informacion y para procesarla de manera simultanea o en la capacidad
para tomar decisiones paralelas, por ejemplo: las que se toman en un vi-
deojuego, en la eleccion de una compra en linea o al contestar a un
contacto digital incomodo.

Los estudiantes actuales, como nativos digitales, estan entre los 6 y los
22 afios y se caracterizan por ser nativos en el lenguaje de la television
interactiva, las computadoras, los videojuegos y el internet. A diferen-
cia de ellos, en los inmigrantes digitales el lenguaje digital es segunda
lengua y, por tanto, son medianamente competentes en ella (Piscitelli,
2021). Esta diferencia es determinante, ya que tiene impacto en todas
las actividades académicas y profesionales en ambos tipos de sujetos.

Segun Piscitelli (2021), otras caracteristicas de los nativos digitales son
su pasion por la velocidad y su dominio de la informacion, también que
son multitasking y en muchos casos multimedia, tienen preferencia por
la informacion grafica sobre la textual, optan por el acceso aleatorio e
hipertextual, tienen predileccion por el trabajo en red y prefieren los
juegos antes que el trabajo serio, por lo que aprecian que las recompen-
sas sean permanentes. Estas caracteristicas los llevan a desarrollar de
manera mas eficiente la competencia digital. Diversos estudios refieren
la existencia de la relacion directa entre el acceso que tienen los indivi-
duos de un pais a las Tecnologias de la Informacién (Tic) y el desarrollo
de éste. Al respecto, la competencia digital es un factor determinan-
te, ya que permite que un individuo se desarrolle de manera eficaz en
el mundo digitalizado. De acuerdo con Henriquez y Orostiga (2019), el
desarrollo de esta competencia no s6lo compete a las universidades, sino
que también es responsabilidad de la iniciativa privada y del Estado, pues
estos también requieren de profesionales competentes.

No se puede asumir que los estudiantes del siglo xxI poseen la com-
petencia s6lo por pertenecer a las nuevas generaciones y, por tanto,
ser nativos digitales. Sus habilidades digitales deben ser desarrolladas a
través de un proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del contexto de
la sociedad del conocimiento, el cual queda en manos de las instituciones
de educacion de todos los niveles. Y es que, aunque es posible que las ge-
neraciones actuales hayan aprendido algo por imitacion y para procesos
personales, esto no significa que tengan la habilidad de buscar la infor-
macion, procesarla, crear nuevo conocimiento y difundirlo, es decir, que
posean la competencia digital.

Henriquez y Orostiga (2019) refieren la caracterizacion de Oblinger
y Oblinger (2005) para los estudiantes actuales, los cuales tienen una
prolongada presencia en la red, inmediatez, caracter social, preferencia
por el trabajo activo, multitarea y transmedialidad. Junto a estas par-
ticularidades cabe referir el estudio: Las narrativas transmediales como
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herramienta de apoyo en la gestién del conocimiento (Rios-Hernandez,
2019), el cual expone que estas narrativas, vistas como competencia di-
gital, pueden ser una oportunidad de proveer de nuevo conocimiento y
también ser un factor determinante en el aprendizaje colaborativo. Se-
gun el estudio, las nuevas formas de interaccion generadas por la cultu-
ra digital, tanto en docentes como estudiantes, contemplan las narrativas
transmediales como estrategias pedagogicas de ensefianza-aprendizaje
que se amoldan a la nueva realidad de estos dos actores en las institu-
ciones de educacion.

Estas narrativas pueden ser una herramienta innovadora en la gestion
del conocimiento durante el proceso de formacion académica como
nuevas estrategias didacticas que atienden a las exigencias del estudian-
te moderno y la nueva cultura digital. La integracion de las narrativas
transmediales en modelos didacticos puede ser un importante aliado,
sobre todo en el aspecto de la competencia mediatica que poseen el
docente y el estudiante, ya que el dominio de las herramientas digitales
puede determinar el éxito o fracaso del proceso de formacion del estu-
diante moderno y digitalizado.

De acuerdo con Sanchez-Caballé, Larraz y Gonzalez-Martinez (2019),
la competencia digital es la destreza que permite a los individuos estar
preparados para hacer frente a la nueva era de la digitalizacion, no sélo
en los procesos cotidianos, sino también en los procesos especializados,
lo cual, en un contexto educativo, sugiere pensar que los recursos y
las formas de gestionar el conocimiento deben cambiar, pues el mun-
do ha cambiado. Esta situacion reclama de las instituciones educativas
un compromiso de replantear sus procesos educativos hacia la pers-
pectiva de lograr que cualquier individuo (sin importar si son nativos,
inmigrantes, visitantes o residentes digitales) adquiera las destrezas y
conocimientos necesarios para enfrentar el mundo digital.

En este siglo xx1 es casi un derecho humano que, si un individuo desea
participar de la sociedad en la que vive, éste cuente con los minimos co-
nocimientos de la competencia digital; mas adn en el contexto de la glo-
balizacién digital, donde uno debe ser minimamente competente para
integrarse a la sociedad de la informacion y el conocimiento.

La trascendencia de esta situacion queda patente con el estudio rea-
lizado por Vazquez, Bernal y Mendizabal (2019): Uso y manejo de las
tic como competencia genérica en estudiantes preuniversitarios, el cual
evalud el uso y manejo de la comunicacién en entornos y la literacidad
digital. Para ello, desarroll6 un estudio cuantitativo de tipo descriptivo
y transversal con la aplicacion de un cuestionario a 555 estudiantes en
tres planteles educativos adscritos al Sistema Nacional de Bachillerato
(sNB) de la ciudad de Xalapa, en México. Los resultados describieron
que los estudiantes de los tres bachilleratos logran comunicarse en en-
tornos digitales en un nivel bajo-medio, mientras que en la literacidad
digital se ubicaron en el nivel alto, de cuatro niveles posibles.
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De esto se concluyo6 que, antes de ingresar a la educacion superior, los
estudiantes de bachillerato ya cuentan con habilidades digitales y tienen
cierta alfabetizacion tecnoldgica adquirida desde su entorno. Ello sugie-
re continuar el desarrollo de estrategias de aprendizaje mediante el uso
de TIC. En este sentido de continuar con el aprendizaje digital del estu-
diante, el estudio Recursos lingliisticos visuales en las ciencias naturales
(Gutiérrez, 2016) propuso que las tecnologias de la informacién y la co-
municacion propician que los recursos lingiiisticos visuales usados en la
educacion se conviertan en una herramienta indispensable en cualquier
momento del proceso educativo. En palabras de Jonassen (2000), cita-
do por Gutiérrez (2016): “dentro de estos recursos se encuentran las
infografias, ya que, de acuerdo con algunos investigadores, permiten la
apropiacion del conocimiento mediante el procesamiento, organizacion
y priorizacion de nueva informacion al tiempo que clarifican su pensa-
miento” (p. 17).

Es relevante que la infografia es un recurso que propicia la comprension
y aplicacion de los temas, favorece el aprendizaje y permite exponer los
datos de forma rapida, facil y significativa; por consiguiente, los estu-
diantes se interesaran por la informacion, pues le encontraran sentido
y significado. Al respecto, en la investigacion El uso del curriculo ocul-
to en la interpretacion de cambio climdtico en infografias de estudiantes
de educacion superior, Colon (2016) expuso que, dentro del proceso de
ensenanza-aprendizaje, la infografia permitio a los estudiantes no sélo
aprender sobre el cambio climatico, sino reconocer que es Util. El estu-
dio mostré que la infografia es una herramienta que facilita la apropiacion
del conocimiento.

La infografia se ha constituido como un recurso de informacion indis-
pensable en |a practica pedagogica de la competencia digital, tanto por
su uso como medio que aporta informacion al estudiante, como material
que también puede ser generado por éste para difundir un nuevo cono-
cimiento. De acuerdo con Minervini (2005), citado por Colén (2016),
las infografias son un eficiente recurso educativo, si consideramos que
vivimos en una cultura altamente visual. Esta afirmacion surge del es-
tudio La infografia como recurso diddctico (Minervini, 2005), donde los
resultados mostraron que, para los estudiantes, el uso de las infografias
facilitaba comprender un tema y lo hacia mas interactivo, ademas de
diferente a lo acostumbrado. Los graficos ayudaron a recordar de mejor
manera, porque abordaron los puntos clave de un tema de una manera
sencilla; asimismo, permitieron relacionar la informacion con otros te-
mas. Los docentes argumentaron que la infografia fue una herramienta
interesante porque llevo informacion conocida y otra que no lo era.

En cuanto al docente, conviene referir el trabajo titulado La integracién
de las Tic en la universidad. Formacién y uso de aplicaciones de infografia
y multimedia (Mufioz y Gonzalez, 2012), el cual presentd los resultados
del trabajo hecho con profesores de la Universidad de La Corufa, que
utilizan la plataforma de teleformacion en el uso de las herramientas de

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SEcCION COMUNICACION || 160



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.156 ISSN: 2448-843

& Propuesta del sistema
de infografias interactivas
y la agenda institucional

infografia y multimedia. El objetivo del proyecto fue identificar las com-
petencias técnicas y didacticas que el docente utiliza en la ensefanza
y el sistema de e-learning. Uno de sus resultados relevantes fue que los
docentes manifestaron una pobre formacion en infografia y multimedia.
El estudio afirmd que estos recursos son valiosos para cualquier docente
y, por tanto, que es indispensable que los implementen en el proceso de
ensefianza, sobre todo en los entornos virtuales de b-learning o m-lear-
ning (aprendizaje mixto, mezclado, hibrido o semipresencial). Bajo esta
afirmacion, Mufioz y Gonzalez (2012) sostienen que un docente debe
contar con la competencia digital antes que el estudiante, porque de
esta manera se podra asegurar que se llevaran a cabo buenas practicas
docentes con las tic, sobre todo en los entornos digitales que actual-
mente se han vuelto mas comunes.

La juventud de México recibe gran cantidad de informacion por todos
los medios de comunicacion, pero, aun asi, sigue decidiendo de manera
desinformada. Evidencia de ello pueden ser algunos de los problemas
sociales mas apremiantes de nuestro pais, como el embarazo, el aborto
y el suicidio juveniles. De estos, en Coahuila sobresalen los embarazos
en adolescentes y el suicidio, ocupando el cuarto lugar a nivel nacional.
Martinez (2018) indic6 que la mayor parte de los suicidios tuvieron una
causa de salud mental. De acuerdo con la Secretaria de Salud de Coahui-
la (ssc), de los 200 casos registrados en el 2017 en la entidad, 84 se
asociaron con esta causa; a la cual le siguieron los problemas de pareja
(29), los problemas familiares (20), las adicciones (12) y los problemas
econdmicos (11).

Junto con Petrzelova y Chavez (2006), en el estudio El suicidio en la
region noroeste, Acosta (2018) refiere que en la idea del suicidio preva-
lecen la baja autoestima, la carencia de proyectos de vida, el alto nivel
de estrés e inseguridad, las familias desintegradas, la personalidad de-
presiva, la introversion, la comunicacion interpersonal de baja calidad,
la enfermedad fisica, el desempleo o trabajo eventual y el tratamiento
médico o las adicciones.

Ante el dificil contexto social de los jovenes en Coahuila, pues, a pe-
sar de la informacion que ofrecen los medios de comunicacion (sobre
todo a los estudiantes), estos no logran afrontar situaciones propias
de su edad, surge la pregunta central de este trabajo: ;Con qué herra-
mienta los jovenes estudiantes pueden afrontar los problemas y lograr
sortearlos sin sucumbir ante ellos? La clave que puede dar respuesta a
esto es el mantenerlos informados con los medios propios de su edad,
ya que un estudiante informado esta preparado para afrontar con ma-
yor certidumbre las situaciones que se le presentan.

Durante las fases de desarrollo de la infancia, la preadolescencia y la ado-
lescencia, hombres y mujeres experimentan cambios fisicos, psicologicos
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y emocionales, los cuales provocan que la manera en que se desenvuel-
ven en su entorno social y su forma de percibir |a realidad sean con-
fusos. Esto es una situacion que cambia con cada generacion, pues las
circunstancias sociales, econémicas y tecnoldgicas son distintas para
cada una. En la actualidad, el internet, junto con las redes sociales, han
perfilado que las relaciones personales se basen en buena medida en
el uso de imagenes. De ahi que para el asunto que nos ocupa en esta
propuesta, el uso de la imagen y de los dispositivos digitales para in-
formar a la juventud en las instituciones de educacion pueda ser una
estrategia didactica de utilidad, asi como una manera de dar respuesta
a la nueva realidad social, de utilizar el lenguaje y los medios que usan
las nuevas generaciones de estudiantes para comunicarse. Esto significa
que las metodologias y los recursos empleados en el aula van a influir en
el ritmo de aprendizaje, los valores y el progreso de los conocimientos
del estudiante (Marquez, 2017).

El teléfono movil (smartphone) como herramienta educativa puede ser
un buen aliado para el aprendizaje dentro y fuera del aula. Su peculiar
uso cotidiano, la cualidad instintiva para su manejo, sus cualidades er-
gondmicas, sus funciones de comunicacion y funciones extras, lo hacen
versatil y de suma utilidad para propositos educativos. Es una tecnolo-
gia a la que casi cualquier individuo tiene acceso independientemente
de su edad, pues la intuicion es suficiente para iniciarse en su uso. Esta
caracterizacion lo hace una herramienta social y un buen aliado para el
aprendizaje, ya que, con él, el estudiante puede localizar informacion en
las plataformas digitales, redactar textos, crear imagenes o trabajar en las
aulas virtuales.

En el ambiente educativo es entonces relevante el papel de los medios
de comunicacion multimedia e interactivos que son casi indispensables
para las nuevas formas de interactuar entre los estudiantes, pues eli-
minan las barreras del tiempo y el espacio, dando paso a infinidad de
posibilidades para la practica pedagogica. Esto en el entendido de que
los estudiantes actuales pertenecen a la denominacion de nativos digi-
tales que, como se menciond anteriormente, se caracterizan por tener
una vida altamente digitalizada y una afinidad para desarrollar la com-
petencia digital en la nueva era de la digitalizacién, ademas de tener
un estilo de vida ligado a la multitarea y a las narrativas transmediales,
las cuales implican nuevas formas de construir los mensajes y el uso de
herramientas tecnoldgicas, por lo que se espera que juntas construyan
nuevas narrativas con las que el estudiante interactue. La fotografia, las
exposiciones, el video, los sistemas interactivos y la realidad virtual son
ejemplo de algunas de esas herramientas que permiten la difusion del
mensaje en distintos contextos.

De acuerdo con Scolari (2016), citado en Rios-Hernandez (2016), la
narrativa transmedia es una forma de narrativa que utiliza distintos
sistemas de significacion, por ejemplo: verbal, iconico, audiovisual e in-
teractivo, entre otros. Estas significaciones implican el uso de distintas
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& Metodologia

plataformas que estaran determinadas por el contexto del mensaje y
del estudiante.

Considerando lo antes descrito, se perfilaron las lineas de un proyecto
que integré las narrativas transmediales en un modelo didactico como
aliado para la competencia digital tanto del docente como del estudiante,
debido a que el dominio de las herramientas digitales influye fuertemente
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la nueva realidad de estas
dos figuras en las instituciones de educacion.

A su vez, valorando los marcos social y tecnolégico también descritos,
se propuso como objetivo desarrollar una herramienta interactiva y di-
dactica para ser utilizada en el teléfono movil, con informacion concisa y
esquematizada basada en la visualidad, con un conjunto de temas agru-
pados en las categorias de: Servicios universitarios, Rendimiento aca-
démico, Salud mental, Salud fisica y Aspectos profesionales, los cuales
ayudarian al desarrollo del estudiante de bachillerato y licenciatura de
la ua de c en los aspectos de la vida institucional, académica y humana,
fortaleciendo su formacion con informacion sobre situaciones, procesos
y fenébmenos recurrentes en la vida de un estudiante.

La herramienta debia ser versatil para escalarse en categorias y temas
que se actualizan y adaptan segun las circunstancias sociales o de infor-
macion del momento. La portabilidad, lo especifico de la informacion
y el lenguaje altamente visual del sistema facilitan su consulta en cual-
quier momento y lugar, asi como en mdltiples situaciones, ello la califica
como una herramienta Util para el estudiante actual, caracterizado por
ser altamente visual. La herramienta, como un sistema de infograficos
de vista y explicativos, es de consulta autodidacta y esta siempre a la
mano; ademas, alcanza a los profesores, ya que puede ser de utilidad
como apoyo didactico al trabajo de tutorias individuales y grupales.

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, de disefio transversal,
exploratoria, descriptiva. Se aplicé un instrumento via Microsoft forms
con 56 reactivos, divididos en ocho secciones, a 749 estudiantes de
bachillerato y licenciatura de la ua de ¢, de 14 centros de las unidades
Torredn, Norte y Saltillo. Los resultados se aplicaron en el proyecto digital.

La evaluacion del sistema infografico y la agenda fueron cuantitativas,
transversales, exploratorias, con un instrumento en Microsoft forms con
15 reactivos aplicados a 237 tutores, coordinadores y maestros que uti-
lizarian el sistema en su labor académica.

El sistema y la agenda tuvieron un enfoque cualitativo. En su realizacion
se emplearon los software Genialy y FlippingBook, respectivamente. Se
aplico la metodologia de disefio de Gavin Ambrose y Paul Harris (2010)
en las siguientes etapas:
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Definicion. Requerimientos del proyecto mediante la elaboracion del
briefing con la definicion de los objetivos especificos del proyecto

<> Determinar un sistema de informacién interactiva y su réplica im-
presa sobre las areas institucional, académica y humana para el
uso de los estudiantes que cursan el bachillerato y la licenciatura
enla ua de c.

< Determinar el tipo de herramienta interactiva y didactica de
aproximacion a los estudiantes.

< Indagar los temas recurrentes que abordan situaciones, proce-
sos y fendmenos que se presentan en los estudiantes en la tutoria
individual o grupal.

Investigacion y antecedentes. Recopilacion de la informacion cualitati-
va y cuantitativa necesaria para el proyecto

< Recoleccién de informacion bibliografica y visual acerca de ca-
sos similares.

< Aplicacion de un instrumento Microsoft forms a los coordinado-
res de tutorias sobre los temas mas solicitados, areas de interés
y areas de oportunidad.

< Recoleccion de la informacion sobre los temas de interés nece-
sarios para el estudiante en los aspectos institucional, académico
y humano.

< Validacién de la informacién por especialistas en cada tema.

€ Construccion de las primeras ideas y modelos con base en el per-
fil promedio del estudiante de bachillerato y licenciatura de la ua
de c.

Ideacion. Determinacion del método de ideacion y posibles soluciones

< Definicion del método para la generacion de ideas basado en
el estudiante.

< Definicién del tratamiento para las ideas: ilustracion digital,
tipografica, sefales, valor, personificacion, metaforas visuales,
palabras, formas, color.

< Solucién que enfatiza el acercamiento con el estudiante por me-
dio de la interactividad como un sistema de infograficos de vista
y explicativos que aborden situaciones, procesos y fenomenos
en las areas institucional, académica y humana.
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<> Propuesta de una agenda institucional impresa/digital como he-
rramienta de apoyo para la actividad académica de los estudiantes.

Prototipo. Desarrollo de posibles soluciones y determinacion de los aspec-
tos de la viabilidad técnica de los prototipos

< Desarrollo de los prototipos del sistema infografico y de la
agenda institucional.

< Presentacién de los prototipos a los miembros del Programa
Institucional de Tutorias (PIT), coordinadores y tutores de los
bachilleratos y las licenciaturas.

€ Evaluacion y determinacién de los aspectos para la viabilidad
técnica de los prototipos.

Seleccion. Eleccion de la solucion idonea para su desarrollo final

<> Aplicacién de una prueba piloto con los prototipos del sistema
infografico y de la agenda institucional a una muestra de 749
estudiantes de bachillerato y licenciatura, provenientes de 14
centros de estudio de las unidades Torreon, Norte y Saltillo.

<> Evaluacién de los resultados a la prueba piloto de los prototipos,
en cuanto a su cercania con las necesidades y metas planteadas en
el briefing.

< Evaluacion de los prototipos en los aspectos de: calidad, utilidad
e importancia de la informacién, conveniencia del lenguaje, nivel
de intuicion, interactividad con el estudiante, aspectos de la ima-
gen, manejo del color, elementos tipograficos, cumplimiento de
los propdsitos, costes adecuados, tiempo de consulta y usabilidad.

Implementacion. Gestion del proyecto y pruebas de su funcionamiento

< Confirmacion de las especificaciones del sistema y de la agen-
da para su insercion dentro de la pagina oficial de la ua de c.

< Entrega e implementacion del sistema y de la agenda para su uso
durante el desarrollo del curso Induccién a las tutorias (2022).

Feedback. Retroalimentacion y aprendizaje sobre el proyecto
< Aplicacion de un instrumento a los participantes del curso Induc-
cion a las tutorias como retroalimentacion acerca de la utilidad del

sistema y de la agenda en las modalidades de tutoria.

<> Evaluacion de los aciertos y desaciertos del proceso y del pro-
ducto final.
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<> Evaluacién de las respuestas y los efectos del sistema y de la
agenda en los estudiantes.

& Propuesta del sistema
de infografias interactivas

Figura 1. Pantalla principal del sistema con la vista de
las cinco categorias.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 2. Pantalla de la categoria Servicios universitarios.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 3. Pantalla de la categoria Rendimiento académico.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4. Pantalla de la categoria Salud mental.
Fuente: Elaboracion propia.

abitos de suefio

Figura 5. Pantalla de la categoria Salud fisica.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6. Pantalla de la categoria Aspectos profesionales.
Fuente: Elaboracion propia.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SEcCION COMUNICACION || 167



0 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.156 ISSN: 2448-843

5’%?::»:%&% CONOCENOS ESTUDIA EN LA UADEC INVESTIGACION ADMISIONES COMUNIDAD UADEC | ] Q

SUBDIRECCION DE SUPERACION ACADEMICA

Bienvenido a la pagina del Programa Institucional de Tutorfas (PIT), en nuestra Universidad se concibe la

tutorfa como parte de la funcién docente, que brinda al alumno seguimiento y orientacién sistemética h ':3 2016 11 10 Tutorias
sobre_ los diferentes aspectos de_l quehacer Universitario, con el objet_lvo_ de propiciar la independencia del Entre los temas que se
estudiante, de que este se convierta en gestor de su propio aprendizaje, pero que a la vez le ayude a la abordan es! nu‘

reflexién y toma de decisiones que solucionen problemas relacionados con su trayectoria escolar, logrando - a »

con éxito sus propésitos académicos y madurez personal. SIQ'luel._ — \

Para apoyar la actividad tutorial, se ha desarrollado y disefiado esta Plataforma, mediante la cual los

Profesores - Tutores podran dar registro y seguimiento a sus actividades, exhortdndolos a utilizar esta

herramienta con responsabilidad y a renovar el compromiso de docentes con nuestros alumnos y
Universidad.

11 AGOSTO 2022 - 12 AGOSTO 2022
Universidad
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FORO DE TUTORIA ® = ¢=Coahuila

MAS INFORMACION AQUI...

\\ REPOSITORIO DE DOCUMENTOS FORMATOS D TEST
N -_—
— -
J— + DIRECTRICES DEL PIT 2018-2021 « FORMATO DE CANALIZACION * AYUDA A DECIDIR ESTUDIOS
+ DIRECTORIO DE COORDINADORES PIT « FORMATO REGISTRO - SEGUIMIENTO « PSICOLOGIA Y PRUEBAS ON LINE
+ ESTRATEGIAS Y RECOMENDACIONES PARA GENERAL
ACTIVIDAD TUTORIAL EN TIEMPOS DE « FICHA DE IDENTIFICACION ALUMNO
CONTINGENCIA: + FORMATO PARA LA ENTREVISTA
+ TARJETA - REGISTRO DE TUTORIAS
(PLATAFORMA)

« ENTREVISTA DE INGRESO

Figura 7. Banner de ingreso al sistema de infografias
desde la pdgina institucional de la ua de c.
Fuente: ua de c, 2022.

& Propuesta de la
agenda institucional
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Figura 8. Pantalla principal de la agenda institucional.
Secciones de datos personales, calendario universitario,
organizador diario y organizador de clases.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 9. Seccion del organizador financiero.

Ingresos y egresos de la agenda institucional.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10. Agenda institucional.
Secciones de tabla de conversiones, fechas
especiales, recordatorios e infografias.
Fuente: Elaboracion propia.
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& Evaluacion del sistema
de infografias interactivas
y de la agenda institucional

Figura 11. Agenda institucional. Secciones
de drea creativa, notas, mision y directorio.
Fuente: Elaboracion propia.

De la evaluacion hecha al sistema y a la agenda se destaco que, de acuer-
do con los estudiantes, la informacion esta muy relacionada con su rea-
lidad actual. Consideran que la profundidad de los temas es suficiente
para comprender los problemas y fenémenos sociales que experimen-
tan actualmente en su vida, y que el sistema, junto con la agenda, ayudan
a resolver sus incognitas institucionales, académicas y humanas.

Muestra de estudio
749 estudiantes \
| Género Situacién laboral Unidad académica Edades (por afios)

46% Bachillerato 63% Mujeres 95% Soltero 67% No trabaja 20% Norte 44% 142 16
54% Licenciatura 36% Hombres 1% Casado 39% Trabaja 39% Torreén 25%17a19

3% Otraidentificacion 1% Unidn libre 41% Trabaja 41% Saltillo 25%20a 22

3% Otra condicion eventualmente 5% 23 a25
1% més de 26

Figura 12. Caracterizacion de la poblacion participante
en la evaluacion del sistema y de la agenda.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 13. Categoria: Servicios universitarios.
Fuente: Elaboracion propia.

Las becas fueron el tema recurrente. Quiza la pandemia causada por el
COVID-19 provocé que las familias padecieran problemas econémicos y
los estudiantes buscaran este apoyo. En contraste, las tutorias fueron de
poco interés, tal vez el que no cuenten con un valor en créditos dentro
del plan de estudios demerita el interés en ellas, o bien, no hay proyec-
cion o importancia por parte de los gestores.
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Figura 14. Categoria: Rendimiento académico.
Fuente: Elaboracion propia.
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Los resultados apuntan a que los estudiantes estan interesados en que
se les muestre como mejorar sus habitos de estudio para asirse del co-
nocimiento, buscan mejorar su actitud y motivacioén con el mismo fin y
muestran poco interés por los canales de percepcion. Quizas hay igno-
rancia al respecto.

-

\
T

Socializacion

Relaciones humanas

Relaciones de pareja S M

salud
mental
\_ J

Adicciones, vicios y drogas

Figura 15. Categoria: Salud mental.
Fuente: Elaboracion propia.

El tema que destacoé de manera importante fue la autoestima, seguido
de la socializacion y las relaciones humanas. En contraste y con menor
interés aparecen los valores, las relaciones de pareja, las adicciones, los
vicios y las drogas. Quizas el aislamiento provocado por la pandemia
provocada por el COVID-19, al limitar el contacto humano, minimizé
el establecimiento de relaciones y hasta el interesarse por consumir
alguna sustancia.
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Figura 16. Categoria: Salud fisica.
Fuente: Elaboracion propia.
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Los temas de mayor interés fueron la alimentacion, la nutricion y el
deporte, seguido de la salud sexual, el estilo de vida y la atenciéon médi-
ca. Un estudiante con una buena alimentacion y que también practica
algtin deporte tiene un mejor rendimiento académico. Ademas, esos ha-
bitos lo mantienen alejado de la desesperanza, la soledad, los vicios y la
baja autoestima.

4 )

Plan de vida @

Portafolio profesional @
Expresion escrita y oral @ A P

Registro de ideas aspe_ctos
y ética profesional profes|ona|es

\_ J

Figura 17. Categoria: Aspectos profesionales.
Fuente: Elaboracion propia.

El tema de plan de vida destac6 de manera importante sobre el resto,
a diferencia del poco interés que mostraron los alumnos respecto a los
temas de registro de ideas y ética profesional.

Los estudiantes buscan apoyo en el desarrollo académico y el desarrollo
profesional, ademas tienen preocupacion por su preparacion y su futuro
como profesionistas.
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® .
tratamiento
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Lenguaje utilizado .
Cantidad de informacion m.
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Figura 18. Tratamiento de los temas.
Fuente: Elaboracion propia.
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El lenguaje utilizado en los temas fue facil de comprender. La cantidad
de informacion fue suficiente. Los alumnos consideran que los temas
son de utilidad durante su estancia como estudiantes de la uA de c por-
que apoyan su preparacion académica, profesional y humana.

Usabilidad del sistema

oo
Interactividad @
e o

o | 1] 1]

N2 34 S

Figura 19. Usabilidad del sistema.
Fuente: Elaboracion propia.

Los botones y las zonas interactivas son muy intuitivas, ello hace que
la navegacion sea rapida. En cuanto a la confiabilidad del sistema, los
alumnos otorgaron una calificacion de 4.17, en donde la maxima era 5.

Disefio grafico del sistema
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Figura 20. Disefio grdfico del sistema.
Fuente: Elaboracion propia.
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El lenguaje verbal utilizado en el sistema fue considerado muy adecua-
do. El color, las imagenes y la tipografia lo hacen atractivo y legible, lo
que facilité la comprension de los temas; por ello, en estos aspectos, los
alumnos otorgaron una calificacion muy cercana a 5, que era la maxima.

Los alumnos consideraron que incluir videos fortaleceria el sistema.

Disefio grafico del sistema
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Figura 21. Informacion del sistema.
Fuente: Elaboracion propia.

El sistema present6 informacion con un nivel aceptable de relacion con
la realidad actual del estudiante, el cual consideré sumamente probable
utilizarla para resolver algiin asunto académico o personal que le aque-
je y mencion6 que recomendaria a sus compaferos usar el sistema en
su transitar como estudiante de la ua de c.

Utilidad de la agenda
Agenda impresa @

Agenda digital

Utilidad de los QR @
Al

agenda @
institucional | cutessnaenspers | | | || |
i 2 3 4 5

(

% J

Figura 22. Agenda institucional.
Fuente: Elaboracion propia.
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& Conclusiones

Fue considerada de mucha utilidad, con preferencia por una version
impresa. Fue de sumo interés el acceso a informacion adicional como
musica, libros y otros temas, usando un sistema de codigos QRr.

Los estudiantes otorgaron a la agenda una calificacion de 4.33, en don-
de la maxima era 5.

Como conclusion se puede hacer hincapié en que, en la educacion ac-
tual, la pantalla ha tomado un papel indispensable en las nuevas formas
de interaccion en el ambiente educativo. Mediante las redes de comu-
nicacion, los impedimentos del tiempo y el espacio desaparecieron para
dar lugar a la informacion sin barreras.

Los actuales estudiantes en casi todo el mundo son nativos digitales y,
como tales, pertenecen a la digitalizacion de la cultura. Desde su naci-
miento han estado frente a una pantalla, ya sea de una computadora, un
teléfono movil (smartphone), una tableta o cualquier gadget, lo que les
ha dado una vida digitalizada y virtualizada. Esta caracterizacion, vista
en un contexto educativo, sugiere emplear nuevas estrategias y herra-
mientas tecnoldgicas para gestionar su aprendizaje, es decir, emplear
las narrativas transmediales para crear nuevos contenidos.

En este punto destaca el caso del teléfono movil, util para el aprendiza-
je dentro y fuera del aula. Su conexién con las redes sociales lo define
como una herramienta social que puede considerarse aliada en el apren-
dizaje del estudiante actual, que es altamente visual y esta sumergido
en la tecnologia, y que tiene preferencia por la informacion con movi-
miento e imagenes y, sobre todo, por aquella que puede tener a la mano
en cualquier momento.

El sistema de infografias interactivas es una producciéon de contenidos
transmediales que propone la participacion del estudiante para la bus-
queda de la informacion y la generacion de un nuevo conocimiento. Se
basa en una estrategia didactica innovadora de utilidad como narrativa
visual, a través del manejo de la imagen como recurso para informar
mediante los dispositivos digitales.

La infografia se trata de la mejor alternativa porque permite la com-
prension y aplicacion de los temas como un recurso que favorece el
aprendizaje y permite exponer la informacion de forma rapida, facil y
significativa, de manera que los estudiantes pueden interesarse por ella,
pues le encuentran significado.

El sistema de infografias y la agenda institucional consideran el contex-
to social y tecnoldgico actual. Sus caracteristicas como herramientas
interactivas y didacticas disefiadas para el teléfono movil les permiten
ofrecer informacion concisa, esquematizada y altamente visual como
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& Resumen

El objetivo de la investigacion es reconocer la importancia de la
comunicacion visual en la prevencion del COVID-19 mediante
una revision bibliografica de la imagen visual como elemento cla-
ve para informar a la poblacién sobre el COVID-19 y un analisis de
las imagenes utilizadas en algunas de las campafas publicitarias
de Sudameérica con un enfoque cualitativo. Los resultados mues-
tran que las campafas publicitarias realizadas por cada uno de
los Ministerios de Salud Publica a nivel Sudamérica tienen carac-
teristicas comunes en relacion con los mensajes positivos, cortos
y claros que se transmiten, asi como con el uso de imagenes fi-
gurativas simples, tipografia gruesa y cromatica contrastante. Al
pretender que los mensajes influyan en el comportamiento de las
personas es importante el recurso de la imaginacion empatica, es
decir, que el individuo o publico al que va dirigido se conecte de
una manera mas cercana con el mensaje que se quiere expresar
al reflejarse e identificarse en otra persona de caracteristicas se-
mejantes. El formato de video es un recurso muy importante a la
hora de compartir este tipo de informacion. De hecho, la imagen
visual impresa o digital constituye una herramienta de comunica-
cion eficiente e idonea para transmitir todo tipo de informacion
esencial, en especial en momentos de crisis, como es el caso de la
pandemia desatada por el COVID-19.
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& Abstract

The objective of the research is to recognize the importance of vi-
sual communication in the prevention of COVID-19 through a bib-
liographic review of the visual image as a key element to inform the
population about COVID-19 and an analysis of the images used
in some of advertising campaigns in South America with a quali-
tative approach. The results show that the advertising campaigns
carried out by each of the Ministries of Public Health at the South
American level have common characteristics in relation to the pos-
itive, short and clear messages that are transmitted, as well as the
use of simple figurative images, thick typography and contrasting
color. When pretending that the messages influence the behavior
of people, the resource of empathic imagination is important, that
is, that the individual or public to whom it is addressed connects
more closely with the message that is wanted to be expressed by
reflecting and identifying with another person with similar char-
acteristics. The video format is a very important resource when it
comes to sharing this type of information. In fact, the printed or
digital visual image is an efficient and ideal communication tool
to transmit all kinds of essential information, especially in times
of crisis, as is the case of the pandemic unleashed by COVID-19.

Keywords: digital, icon, illustration, infographic, user
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& Introduccion )F | 11 de marzo del 2020, la Organizacion Mundial de la Salud
A . . .

) 1 (oms) declard una pandemia debido al brote de la enfermedad
LN denominada coronavirus o también COVID-19. Varios paises
decretaron estado de excepcion con la finalidad de impedir la propaga-
cion de dicha enfermedad debido a su alta facilidad de contagio y a que
causa la muerte de las personas. La suspension de actividades trajo gran-
des problemas econémicos, sociales, empresariales, asi como también
educativos, turisticos y de desempleo (Ortega-Vivanco, 2020).

Al mismo tiempo que esto sucedia, se desplegd una gran cantidad de in-
formacion a través de distintos medios de comunicacion, como las redes
sociales, |a television, la radio, la prensa escrita y digital, entre otros, que
ofrecieron contenidos sin censura y datos confusos sobre la enfermedad,
los cuales crearon desconfianza en la sociedad al acrecentar el miedo,
debilitar la autenticidad de los mensajes e, incluso, disminuir el grado de
importancia de la situacion (Acosta-Mufoz, 2020).

Silva-Torres, Martinez-Martinez y Cuesta-Cambra (2020) afirman que
la reciente crisis causada por el surgimiento del COVID-19, sin lugar a
duda, es una situacion alarmante. Y en este contexto, la manera en la
que se comunica o se informa acerca de este problema influye en la for-
ma en la cual se percibe el riesgo, incrementando o disminuyendo el
miedo, el estrés y el riesgo de contagios. Por este motivo, la educacion
en salud preventiva se ha hecho prioritaria y, dentro de ella, ha resaltado
la necesidad de realizar campanas de comunicacion bien estructuradas
y disefiadas para conseguir la atencion visual del grupo objetivo.

De igual forma lo mencionan Parker y Kreps (2005) al expresar que,
dentro del mundo digital y artistico, existe una mayor participacion para
intervenir en la prevencion de enfermedades y concientizar sobre el cui-
dado personal. De esta manera se aplican varias herramientas con ele-
mentos visuales, como imagenes o ilustraciones, para generar impacto
con la comunicacion sobre la salud, y asi hacer comprensibles y reten-
sivos los mensajes que se quiere transmitir al respecto de estos temas.
En este sentido, la imagen es el medio por el cual se puede demostrar y
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& Materiales y métodos

& Resultados

comunicar informacion sobre la salud, incluso ante la crisis actual oca-
sionada por el COVID-19.

Un estudio realizado por Bravo y Gonzalez (2020) afirma que la comu-
nicacion visual en el ambito de la salud tiene la intencion de prevenir
conductas negativas o de riesgo para la poblacion, y que las campafas
deben estar correctamente enfocadas para no causar confusion al mo-
mento de su interpretacion. Los medios de comunicacion y las redes
sociales tienen un papel fundamental en esto, el de informar a la socie-
dad acerca de la evolucion que tiene el COVID-19 y los avances para su
pronta eliminacion (Lazaro-Rodriguez y Herrera-Viedma, 2020). Asi, el
objetivo de este articulo es reconocer la importancia de la comunicacion
visual en la prevencion del COVID-19 mediante el estudio de la imagen.

El estudio tiene un enfoque cualitativo porque la finalidad de la investiga-
cion reside en comprender e interpretar la importancia de la imagen visual
como elemento clave para informar a la poblacion sobre el COVID-19,
esto mediante una compilacion bibliografica de diversas fuentes de ex-
ploracion cientifica y el analisis de las imagenes utilizadas en algunas
campanas publicitarias de Sudamérica. Para definir la investigacion, se
realiz6 una busqueda por medio de palabras clave, como imagen visual,
imagen digital, imagen y prevencién de enfermedades, imagen y preven-
cion del COVID-19, entre otras. La clasificacion de los datos se efectud
a través de esquemas especificos que hicieron posible establecer la in-
formacion principal y secundaria. El estudio de la investigacion se esta-
bleci6 a partir de las ideas mas significativas del texto. Los argumentos
citados cumplen con razones minimas de autor, titulo, afio, revista o tra-
bajo de titulacion y en su mayoria corresponden a divulgaciones de libros
y articulos cientificos.

La imagen visual

Las imagenes visuales son iconos que se corresponden con su objeto
por su similitud o representacion cercana a la realidad. La palabra ima-
gen deriva del término imago, que fue utilizada por primera vez en la
lengua latina en el imperio romano (Zecchetto, 2002). La imagen es
un soporte visual que materializa un fragmento del entorno 6ptico, que
es susceptible de subsistir a través de la duracion y que constituye uno
de los componentes principales de los medios masivos de comunicacion:
fotografia, pintura, ilustracion, cine, television o escultura (Moles, 1991).

Asimismo, para C. D. Prieto (1994), laimagen es la representacion de la
realidad de forma intencionada a través de una construccién que apor-
ta un sentido distinto a su origen y la provee de cierta expresion, in-
formacion, emociones y sentimientos. En un estudio denominado Tres
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dimensiones del texto y de la cultura visual, realizado en la Universidad
Complutense de Madrid, en el afio 2012, se profundiza en la relacion de
lo visual con lo invisible o lo que no se ve, y se concluye que toda imagen
esta influida por culturas, pretensiones, experiencias y dogmas. El autor
determina tres relaciones existentes con lo visual: la primera lo que se
desea ver, la segunda lo que se sabe o se cree y la tercera lo que se hace
con lo que se ve (Abril, 2012).

Hablar de imagen visual significa hablar de signos. La ciencia que se en-
carga de su estudio es la semidtica (Rodriguez, 2003). Para Ferdinand
de Saussure el proceso de interpretacion parte de un signo (una imagen,
un sonido, etc.) y estd compuesto por dos partes: el significante o la
parte material que percibimos, y el significado, que es el pensamiento
que ésta nos transmite; sin embargo, la relacion que existe entre el sig-
nificante y el significado es arbitraria; variable en funcion de los indivi-
duos, la época, el ambiente cultural, y no se produce de forma automatica
(Jardi, 2016).

El signo es toda forma de comunicacion humana y no-humana; esto
engloba la comunicacion verbal o no-verbal, lenguaje natural o ar-
tificial, ademanes, gestos o la sugerencia de algiin mensaje como
signos visuales, auditivos, tactiles, gustativos u olfativos; ademais,
tal como sostiene Floyd Merrel (1998), los conjuntos de signos son
también signos. (Anderson, 2016, p. 44)

Del mismo modo, Umberto Eco (1972) manifiesta que el signo iconi-
co edifica cierto tipo de relaciones graficas que se equiparan al tipo de
relaciones perceptivas que se forman al registrar un objeto, es decir, los
signos iconicos son convencionales, no poseen propiedades de la realidad,
sino que imitan, segun cédigos de representacion, algunos contextos de
la experiencia previa (Karam, 2011). Eco (1972) sugiere que, para com-
prender el signo, es necesario conocer el mecanismo de la percepcion
visual, y lo concibe como un proceso que involucra receptar estimulos
externos y ordenarlos segun las experiencias adquiridas previamente.
De esta forma, la persona selecciona la informacion de la experiencia y
la organiza segln sistemas de intereses e hipotesis previamente apren-
didas presumiendo el uso de codigos. Asi lo ratifica Magarifios de Moren-
tin (2001), quien menciona que el sujeto requiere diversas operaciones
mentales para identificar, reconocer e interpretar las imagenes visuales
de acuerdo con una percepcion que puede ser cualitativa, figurativa o
normativa en distintas proporciones; por lo tanto, el estudio de las mis-
mas deberia considerar estas diferencias para no hacerlo desde un tnico
punto de vista.

Por otro lado, para Peirce y su semiotica como parte de la teoria del co-
nocimiento, la Unica forma de conocer la realidad es mediante el signo,
pues la semiosis que es realmente lo importante da lugar a un concepto
triadico: el signo (representamen), lo que simboliza (objeto) y lo que
vincula a los dos (interpretante) (Runnquist y Nubiola, 2011). Ademas,
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Vilches (1997) establece una relacion entre la sustancia de la expresion
(color), las formas de expresion (representacion figurativa de cosas o
personas), las sustancias del contenido (la cultura) y las formas del con-
tenido (el significado de la imagen), las cuales representan la imagen
como funcion semiodtica.

Una vez revisado el tema de la imagen visual de manera general, de-
bemos mencionar que la aparicion de una nueva enfermedad, como
lo fue el coronavirus, ubicé a los gobiernos frente al dificil reto de co-
municar sobre el tema, transmitiendo al piblico conceptos técnicos y
gigantes volimenes de informacion, lo cual implicé buscar una forma
de hacer disponibles aquellos contenidos no familiares para todos. En
ese sentido, la manera para hacer mas eficiente dicha comunicacion fue
transmitir toda la informacion principal por medio de imagenes visuales
(Pérez-Montoro, 2021).

El uso de la comunicacion de forma preventiva permite adelantarse o
anteponerse a una situacion, acontecimiento o realidad, y tiene como
proposito prevenir a los individuos acerca de un escenario negativo que
pueda acontecer a futuro; por ejemplo, se han realizado campafas vi-
suales para prevenir el dafio que causan los accidentes de transito o el
consumo de tabaco, de bebidas alcohdlicas y de sustancias estupefa-
cientes, entre otros. La intervencion del aspecto visual orientado a la
prevencion busca persuadir a las personas y motivar a un cambio de
conducta que mejore sus habitos, asi como influir en la condicion de los
individuos en riesgo (Flores-Guzman y Aycart-Torres, 2017).

De la misma manera, un estudio realizado por Ortega-Dominguez
(2016) afirma que el uso de la imagen visual en la prevencion de enfer-
medades, como la diabetes mellitus Il, permite simplificar la informacion
técnica cientifica a una expresion mas atractiva, influyente, simple y cla-
ra para el usuario.

En el caso del COVID-19, y una vez que la oMs confirmé el modo de
transmision del virus, a nivel mundial se han desplegado multiples
campafas, cuyo objetivo principal es menorar el nimero de contagios;
por tanto, la intencion comunicativa pretende promover el buen uso
de la mascarilla en toda la poblacion (nifios, jovenes, adultos, adultos
mayores, personal de salud, médicos, enfermeras, entre otros), el lava-
do correcto de manos y el distanciamiento fisico de minimo un metro
de distancia.
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COVID-19

COMO EVITAR EL CONTAGIO EN 3 PASOS

- Lévese las mano: scarilla
- Compruebe qus re la nariz, la b
mentén.

1 USO CORRECTO DE LA MASCARILLA
|

3 DISTANCIAMIENTO FISICO

metro de

FUENTE: ORGANIZACION MUNDIAL DE LA SALUD

Figura 1. Infografia de prevencion
del COVID-19.
Fuente: Elaboracién propia.

Un estudio llevado a cabo por Husnayain, Fuad y Su (2020), el cual exa-
mina el uso de Google Trends para realizar un rastreo de las inquietudes
sobre el tema del COVID-19 en Taiwan, advertia que las busquedas mas
habituales eran concernientes al uso y la adquisicion de cubrebocas, el
correcto lavado de manos y el aseo personal, asi como también con la
expectativa de la poblacion ante los avisos de la alarma internacional de
la oms. Los investigadores encontraron que los datos de Google Trends
serian una referencia idonea de la informacion que requiere la poblacion
sobre la pandemia y ademas podrian potencialmente precisar el instan-
tey el terreno apropiado para la comunicacion.

Para llevar a cabo esta comunicacién retomamos a Valero (2011), para
quien el uso de la imagen visual se fortifica cuando es parte de una info-
grafia, la cual es un formato explicativo y expresivo que se puede divulgar
de forma impresa o digital. Esta técnica consta de una combinacion de
elementos graficos y verbales que permiten comunicar, a través de una
agrupacion de ideas, un asunto especifico de forma rapida y efectiva. Asi,
cumple con una funciéon de transferencia de informacion agil, precisa
y coherente, y de facil asimilacion (Delicado, 1991). Asimismo, al ser
un recurso visual adicional que da soporte a la comunicacion escrita o
hablada, conlleva a una ilustracion completa de temas especificos (Roney,
Menjivar y Morales, 2015). Un ejemplo de ello es la infografia informativa
realizada por la Universidad Catélica del Ecuador.
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Figura 2. Infografia de medidas preventivas
contra el coronavirus.

Fuente: Elaboracion por la Universidad Catdlica
del Ecuador.

Por su parte, Weinstock (2011) asegura que los materiales visuales don-
de se utilizan imagenes, como videos y carteles, son herramientas efi-
cientes e idoneas que logran atraer la atencion de las personas que los
observan. En ese sentido, las figuras humanas, por ejemplo, son muy
efectivas, pues el observador logra sentirse identificado. Asi, es vital
que se pueda exponer la informacion de la manera mas grafica posible y
solo utilizar aquellos elementos que sean necesarios para que exista una
comunicacion efectiva; asi como también es importante poner informa-
cion de contacto, como numeros telefonicos para ofrecer una ayuda a
las personas que lo requieran.

Para que una imagen o ilustracion capte la atencion de una persona es
necesario que refleje la “imaginacion empatica”, es decir, que el indivi-
duo o publico al que va dirigido se conecte de una manera mas cercana
al mensaje que se quiere expresar y asi se imagine lo que el autor siente
o desea transmitir, segin mencionan Case y Brauner (2010). Dicho de
otra manera, se debe tomar en cuenta el mensaje y cbmo éste va a ser
expresado por medio de imagenes visuales, ya que se trata de una he-
rramienta solida que puede tener un impacto positivo o, al contrario, un
rechazo, si es que no se entiende de manera correcta.
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La imagen digital

Con la llegada de la digitalizacion visual, las imagenes cada vez adquie-
ren mayor importancia, aparecen nuevas maneras de examinarlas e in-
terpretarlas, asi como otras formas de comunicarlas, dando paso a una
nueva forma de pensar visualmente la sociedad (Renobell, 2005). Se
habla de una revolucion digital que abre un sinnimero de posibilidades
de comunicacion y pone al alcance de todos gran cantidad de informa-
cion; canales de television por cable satelital, radios, periodicos, libros
y revistas quedan atras ante el crecimiento de la tecnologia digital. Los
avances de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (Tics) pa-
san a transformarse en sistemas multimediales necesarios para trabajar,
educar, divertirse y comunicar, sin centrar solamente su utilizaciéon en la
elaboracion de instrumentos de informacion especifica: registros conta-
bles, documentos académicos, sonoros, gramaticales, fotograficos, entre
otros (Alberdi, 2004). Asi también lo manifiesta Renobell (2005), quien
afirma que la tecnologia aflora con los nuevos espacios de comunica-
cion, como por ejemplo el internet o la realidad virtual, que confluyen en
una multitud de informacién con un potencial cognoscitivo, heuristico y
analitico de gran trascendencia.

Por otro lado, Iglésias (2004) considera a la imagen digital como parte
del proceso evolutivo de la fotografia. Su llegada a la sociedad contem-
poranea involucra variaciones importantes en su gestion: la preserva-
cion, la eleccién y la propagacion marcan diferencias con respecto a la
metodologia tradicional. Sin embargo, para Del Rio (2002), la imagen
digital o imagen concebida por ordenador se consigue a través de un
conjunto de datos numéricos, cuyo resultado permite recrear una ima-
gen, partiendo de una teoria de verdadera magnitud.

Ademas, la imagen digital conlleva la aparicion de un nuevo usuario.
Para Harari y Giuffrida (2017), el usuario es el creador activo de nuevos
contenidos, que participa, interactta y toma decisiones para establecer
descripciones multimodales en diferentes ambitos: generacion de histo-
rias, publicidad, juegos, series, plataformas, aplicaciones, etc; un ejemplo
de ello es cuando la informacion surge en una plataforma, se replica, se
responde, se mejora entre los usuarios de ésta. La interactividad hace
posible que otros comenten, critiquen, resuman, compartan y modi-
fiquen la informacion original. En ese sentido, se destaca el poder del
usuario sobre la informacion, ya que decide qué disertaciones transitan
y en qué tiempo. De la misma forma, para Orihuela (2000), los nuevos
usuarios, llamados también prosumidores, son beneficiarios activos que
participan en la fabricacion de contenidos y no se limitan al consumo de
medios interactivos.

Para Zaragoza y Bartolucci (2008), las imagenes digitales bidimensio-
nales se dividen en imagenes vectoriales e imagenes de mapa de bits.
Las primeras utilizan ejes para trazar lineas que expresan el soporte de
las formas elementales; en cambio, las segundas estan constituidas por
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redes de divisiones de distintos valores. A estas divisiones se les conoce
como pixeles, y cuando se establece una resolucion a la imagen aporta
un tamano real al pixel.

Por su parte, Mellado (2014) considera que, de acuerdo con su estruc-
tura formal, las imagenes digitales pueden ser clasificadas de la siguiente
manera: a) imagen-vector: también llamada grafico orientado a objetos,
constituye las partes de una imagen mediante rasgos geométricos que
se basan en calculos matematicos, lo que permite su visualizacion a tra-
vés de ejes de una linea almacenada como referencia, misma que confi-
gura objetos de forma matematica de puntos y lineas. Esta organizacion
de la informacion de una imagen es mas simple si se le compara con los
mapas de bits (Ordofez, 2005). b) Imagen-cédigo: la codificacion de
una imagen significa trasladarla desde la realidad a un formato espe-
cifico y procesable por un computador; dicho formato se convierte en
una secuencia de unos y ceros (Gavilan, 2019). c) Imagen-pixel: ya sea
de mapa de bits o de grafico rasterizado, consiste en una composicion
que constituye un enrejado rectangular de espacios de color, es decir, que
se obtiene mediante la asignacién y acumulacién de un color en cada
pixel. Este enrejado configura una imagen que se representa en un so-
porte (Alcala-Mellado y Navarro-Oltra, 2008). d) Imagen-tiempo: las
imagenes digitales o electronicas conservan las mismas cualidades de
las imagenes mentales (imagenes fantasmas), esto quiere decir que son
imagenes escasas de realidad, pues su presencia es espectral y tempo-
ral; son incapaces de subsistir o permanecer en el tiempo (Brea, 2012).
e) Imagen-polimérfica: es la imagen que proviene de combinar varias
técnicas graficas, de distinta composicion estructural y lingiistica (Me-
llado, 2014).

Aparece entonces lo que conocemos actualmente como hiperimagen,
término que se origina cuando mediante una imagen digital se da acce-
so conceptualmente a terceras imagenes de diferente naturaleza, como
son la pintura, la fotografia, la tipografia, el cine, la animacion, entre
otras, estableciendo vinculos con otros medios; estas relaciones con
nuevos medios se desempefian como intertextos, afectando al signifi-
cado de la imagen digital, la cual es el resultado de la comprension que
se posea de estos medios precedentes (Martin-Nufez, 2011).

La imagen digital es, entonces, un intertexto o conjunto de elementos
en que se presenta una relacion entre el texto/la imagen digital y otros
textos de lectura, sonoros, visuales, que se muestran de forma parcial
o total, pues son estos los que originan la innovacion virtual como objeto
semiotico gracias a su capacidad de recorrer en espacios semanticos mix-
tos y disimiles (Bafuelos, 2004 ). Asi, es necesario considerar la fuerza
comunicativa de la imagen visual y aiin mas cuando se afiade el soni-
do, que ha evolucionado a pasos gigantes en las Gltimas décadas (Majo,
2003). Sin embargo, el paso de laimagen reproducida de forma mecanica
hacia la imagen digital hace que pierda su calidad de signo, como sucede
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con la imagen televisiva, en donde ésta se acerca a la realidad misma
(Sonesson, 2005).

Alfabetizar en términos de tecnologia significa tener nociones y proce-
dimientos para leer y escribir en un nuevo lenguaje en donde los mensa-
jes se transmiten de forma audiovisual y a través de medios tecnoldgicos
(Niqui, 2011). Las nuevas Tic han dado mayor importancia a la imagen
y en especial a la imagen digital, la cual es un recurso importante para
comunicar y transmitir informacion, pues genera una cultura visual a
partir de signos y lenguaje visual (Meza-Castro, 2018). Fernandez-Fue-
yo (2017) manifiesta que actualmente existen software que permiten
manipular y editar imagenes alterando sus caracteristicas: forma, tex-
tura, tamano, color, resolucion, entre otras; permitiendo la creacion de
imagenes nuevas mediante las herramientas del programa o a través de la
metamorfosis y mezcla de imagenes.

La oms fue el referente principal para definir la transmision de men-
sajes a la poblacion de todos los paises acerca de la pandemia a causa
del COVID-19. El dia 27 de febrero divulgd un documento que sirvi6 de
orientacion temporal sobre el tema del uso moderado de los equipos
de seguridad personal (World Health Organization [wHo], 2019). Este
mismo fue la base para los procesos de comunicacion incluso en los pai-
ses sudamericanos. A continuacion se recopilan imagenes de algunas
campanas de caracter informativo realizadas en formato de video por
los Ministerios de Salud de cada uno de los paises mas representativos
de Sudamérica.

Tabla 1. Capturas de campafias de prevencion del COVID-19 en formato audiovisual

Campafia Fuente Mensajes Imagenes

Argentina Campafia Contamos Ministerio de Use mascarilla,
https://youtu.be/2GoBgiySoVU con voz Salud de Argentina distanciamiento

fisico
Bolivia Al protegerme, Ministerio de Lavarse las
https://youtu.be/xX3YqLbZbtl te protejo Salud y Deportes manos; al

de Bolivia protegerme,
te protejo Al exponepme
(e
s A
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Brasil
https://youtu.be/-QDmijkicHO

Campafia del
Ministerio de Sani-
dad para incentivar
la vacunacion

Ministerio de
Salud de Brasil

Vacunate

Chile
https://youtu.be/2H_2GsVia3Y

Campafia de preven-
cion del COVID-19

Ministerio de
Salud de Chile

:Coémo prevenir
el coronavirus?
No tocarse la cara

%
B

Al toser 0 estornudar

cubra bocay nariz con

pafiuelo desechable o
| con el antebrazo.

: Como prevenirlo?

Evite tocar o acercarse
3 personas con
infecciones
respiratorias.

Colombia
https://youtu.be/8P1KSO4VeRY

Campafia empieza
por tus manos

Ministerio de Salud
y Proteccion Social

Lavarse las manos

Ecuador Campafia de preven- Ministerio de Utilizar mascarilla, NO AUTOMEDICARSE
https://youtu.be/SemOFR7CNmw | cién del COVID-19 Salud Publica sintomas del
de Ecuador COVID-19 oy
¢ MALESTAR GENERAL
A\ FIEBRENAYORA 38 6RADCS
' DIFICULTAD RESPIRATORIA

Paraguay Campafia del Ministerio de No quitarse
https://youtu.be /f9fJ]DBAxkx4 Ministerio de Salud Publicay la mascarilla

Salud Paraguayo

Bienestar Social

Perd Prevencion del Ministerio de No tocarse la
https://youtu.be/N-MLoiLnPgQ COVID-19 Salud Publica cara, sintomas

de Pert que requieren

atencion médica
GEDSIANG

Uruguay Cuidarnos y cuidar Ministerio de Distanciamiento
https://youtu.be/9hBkrbO8soM alos demas Salud Publica social, utilizar e

de Uruguay mascarilla USA'
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%
Evitar Ilevarse
Venezuela Prevencion del Ministerio del No tocarse la cara, las manos g la cara
https://youtu.be/YnRKbwHsb90 COVID-19 Poder Popular al toser cubrirse
para la Salud la boca con el lado

interno del codo

Toser con
la cara

& Discusion

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacion, la comuni-
cacion visual es un elemento fundamental que ayuda a la poblacién a to-
mar decisiones informadas para preservar la salud y prevenir el contagio
y la transmision del COVID-19. Para ello, se considera a la oms como el
referente principal para el contenido y desarrollo de una serie de recursos
explicativos y didacticos encaminados especialmente a la poblacion y al
personal de salud. Asimismo, estudios realizados por Hernandez-Garcia
y Giménez-Julvez (2020), asi como por Covolo, Mascaretti, Caruana,
Orizio, Caimi y Gelatti (2013), manifiestan que algunos de estos re-
cursos explicativos contienen infografias, guias, materiales para redes
sociales, mensajes, interrogantes y respuestas; ya que la informacion
precisa y contrapuesta de los peligros del COVID-19 sobre la salud y las
medidas obligatorias para el cuidado y resguardo son recursos claves para
impedir el contagio.

En consecuencia, los Ministerios de Salud Pdblica de los paises sudame-
ricanos al inicio de la pandemia emprendieron campanas de comunica-
cibn con mensajes cortos, positivos y sonoros como “cuidarnos y cuidar
a los demas” (Uruguay), “empieza por tus manos” (Colombia), “al pro-
tegerme, te protejo” (Bolivia), entre otros. Para Andreasen (1995), los
mensajes mas eficaces son los que llaman a los sentimientos, pues apelar
a emociones positivas o negativas conmueve y modifica la manera de per-
cibir las distintas situaciones, haciendo la informacion mas persuasiva al
apelar a la empatia y la esperanza, y logrando que sea mas recordada a
largo plazo.

El analisis comparativo del tipo de imagenes utilizadas en la mayoria de
campanas realizadas bajo la tematica del COVID-19 en Sudamérica mues-
tran personajes animados, ilustrados, e incluso personas reales, cuyo de-
nominador comun es el uso correcto de la mascarilla, el lavado manos
y el distanciamiento fisico. De la misma manera, se recurre al uso de
imagenes prohibitivas, como no tocarse la cara, los ojos o la boca; no
salir de casa; no asistir a reuniones sociales; no automedicarse. En una
segunda fase, las intenciones comunicativas se centran en motivar a la
poblacion a que se vacune; para ello, se apela a la racionalidad de las per-
sonas al explicarles los beneficios de la vacuna o las consecuencias de no
ponérsela. Para M. C. Prieto (2020), la racionalidad como estrategia de
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persuasion resulta Util como medida que involucra una conducta social-
mente responsable, a pesar de que puede combinarse con otras estrate-
gias en el contexto de la pandemia, con el fin de incitar a la ciudadania a
que actie de manera voluntaria, sin recurrir a la imposicion.

Todas las formas figurativas usadas en las campafas se complementan
con otros elementos visuales; con colores llamativos; con tipografia
simple, gruesa y en tonos contrastantes; con el uso de infografias y, en
el caso de formatos audiovisuales, con sonido y la voz de un narrador.
Montesdeoca (2017) afirma que estos elementos visuales constituyen
el componente capaz de construir un mensaje identificable para el es-
pectador. La forma adecuada de describir una imagen es por medio de
la vision e interpretacion del grupo objetivo, pues ésta responde a mo-
delos de lectura que, segin su modo de vida, un grupo de personas ya
tiene instituida en su forma de expresion. En este caso, se trata de co-
digos como formas geométricas, colores contrastantes, palabras claves
que crean conciencia en una tipografia legible y sonidos estimulantes.
Para Frascara (2011), un disefio adecuado de comunicacion debe ser
accesible (utilizable en forma facil), adecuado (al contenido y al grupo
objetivo), interesante (que incite a ser examinado y/o comprendido),
honesto (fuente fidedigna), completo (ni excesivo ni escaso), conciso
(directo, sin ornamentos indtiles), notable (en funcion al objetivo del
usuario), pertinente (en el momento y el lugar en que el usuario lo ne-
cesite), claro (sin tergiversaciones o incertidumbres) y estimado (por
sus beneficios). Asimismo, manifiesta Senn (2009), un proceso de in-
formacion visual es un conjunto de variables que interactian entre si
para lograr un objetivo comun que funciona como un sistema que, a
través de un proceso, dispone los datos que son utilizados para cubrir los
objetivos de comunicacion.

En el caso de la infografia, ya sea impresa o digital, en el area de la sa-
lud permite comunicar informacion importante de forma resumida me-
diante la combinacion de diversos recursos visuales, como las imagenes
vectoriales, la cromatica, la tipografia, la enumeracion de elementos, en-
tre otros, indistintamente del grupo objetivo al cual se dirija. De la misma
manera lo manifiestan Madurga (2016) y Sanz-Lorente y Castejon-Bolea
(2018), quienes afirman que, en el ambito de la salud, el uso de la in-
fografia permite informar y prevenir enfermedades como el COVID-19
por ser una pieza grafica con caracteristicas de sintesis, comprension y
facilidad de lectura, que reconoce la necesidad de informacion que el
lector posee. De igual modo, para Valero (2001), la comunicacion que
se crea de forma grafica facilita el entendimiento por parte de las perso-
nas; en el caso de la infografia, indica que contribuye notablemente a la
transmision de informacion y que esta formada por elementos tan-
to iconicos como tipograficos, mismos que hacen posible entender de
mejor manera el contenido de la informacién y reemplazan las grandes
cantidades de texto que, tratandose de términos médicos, son dificiles
de comprender. A su vez, para Peltzer (1991), estos esquemas infor-
mativos llamados infografias manifiestan al usuario sucesos, hechos y
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& Conclusiones

funcionamientos, ofreciendo informacion concreta sobre la salud, es por
ello que son elementos importantes en la transmision de la informacion.

Para Valero (2011), las imagenes son los elementos comunicacionales
mas importantes de la infografia por su poder de captacion visual. Estas
imagenes pueden ser iconos (abstractos o simbolicos, que pueden simpli-
ficar laimagen sin perder su forma y ademas son Utiles cuando no existe
cantidad suficiente de datos sobre un tema), ilustraciones (que reem-
plazan las fotografias para representar eventos noticiosos; o cuando las
imagenes fotograficas no pueden ser utilizadas por asuntos de propie-
dad intelectual o porque el infografo desea esquematizarlas y atribuirles
su propio estilo) y fotografias (que brindan imagenes noticiosas mas
precisas y reducen el trabajo del disefiador, ademas de que atribuyen un
efecto de realidad diferente porque manifiestan aspectos que no son visi-
bles en la realidad sin requerir una gran cantidad de texto interpretativo).

En la actualidad, el proceso de comunicacion mediante infografias e ima-
genes impresas trasciende a los medios digitales, originando un lengua-
je bimedia que genera una comunicaciéon mediante imagenes visuales y
formas verbales que se complementan entre si. Estos cambios afectan
a la comunicacion o construccion del sentido, pues la aparicion de dife-
rentes ambientes comunicativos y el intercambio tecnolégico conllevan
a nuevas formas de expresion que permiten la interpretacion de nuevos
cbddigos verbales y no verbales o iconicos y multimedia que desarrollan
habilidades de codificacion y decodificacion en una disertacion de cual-
quier tematica propuesta, incluso en la Salud (Prado, 2006).

La imagen visual impresa o digital constituye una herramienta de co-
municacion eficiente e idonea para transmitir todo tipo de informa-
cion esencial, en especial en momentos de crisis como la que desato el
COVID-19.

Las campafas publicitarias realizadas por cada uno de los Ministerios
de Salud Publica a nivel de Sudamérica tienen caracteristicas comunes
en relacion con los mensajes positivos, cortos y claros que transmiten,
ademas del uso que hacen de imagenes figurativas simples.

Se encontré que, cuando la imagen visual forma parte de una infografia,
su potencial comunicativo aumenta, pues se trata de un recurso que
simplifica la informacion, utilizando solamente los elementos necesarios
para que exista una comunicacion efectiva y mejorando esta ultima a
través de la interrelacion de la imagen visual con el texto.

Con respecto al uso de los formatos, se ha encontrado que el formato de

video tiene gran aceptacion en temas de salud, independientemente del
grupo objetivo al cual se dirija la comunicacion. ®
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e Resumen

El proceso de la inmigracion japonesa al Per( dejé como herencia
cultural valores morales que distinguen a la colectividad nikkei
dentro de la comunidad general y que, con el sincretismo de la
migracion, existe la percepcion de que se estan perdiendo. La
presente investigacion determina que esta pérdida se basa en
la forma y el medio como se difunde la herencia cultural, lo cual
genera una falta de definicion de identidad. Las festividades tra-
dicionales japonesas se usan como punto comun para difundir
la cultura nikkei, pero son realizadas sélo con motivo de cele-
bracion, por lo que se pierde la oportunidad de difundir el legado
cultural. Por ello se crea Migrando valores, proyecto que busca
cambiar la forma en coémo se transmiten los valores (para rein-
sertarlos y promoverlos), relacionandolos con las festividades
de la colectividad, aplicando un método para generar pregnancia
en las nuevas generaciones nikkei peruanas. Para ello, se eligio
la crénicailustrada como producto principal (cuya caracteristica
es ser de facil acceso, de rapida comprension y llegada efectiva)
que mantiene una relacion entre la festividad y el valor propues-
to. El uso de la narrativa grafica la convierte en un medio moldeable,
de rapido entendimiento y con impacto estético. Ademas, se le
acompafia de recursos moviles, como el pop up y el paper toy, lo
que genera interaccion con el lector.

Palabras clave: Inmigracion japonesa al Perd, valores nikkei,
identidad, difusion, crénica ilustrada
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& Abstract:

The process of Japanese immigration to Peru left as a cultural her-
itage moral values that distinguish the Nikkei community within the
general community and that, with the syncretism of migration, there
is a perception that they are being lost. The present investigation
determines that this loss is based on the form and means in which
the cultural heritage is spread, which generates a lack of definition
of identity. Japanese traditional festivities are used as a common
point to spread the Nikkei culture, but they are performed only for
the purpose of celebration, so the opportunity to spread the cul-
tural legacy is lost. For this reason, Migrating Values is created, a
project that seeks to change the way in which values are transmit-
ted (to reinsert and promote them), relating them to the festivities of
the community, applying a method to generate pregnancy in the
new Peruvian Nikkei generations. For this, the illustrated chronicle was
chosen as the main product (whose characteristic is to be easily ac-
cessible, quickly understood and effective arrival) that maintains a
relationship between the festivity and the proposed value. The use
of graphic narrative makes it a moldable medium, quickly under-
stood and with an aesthetic impact. In addition, it is accompanied
by mobile resources, such as the pop up and the paper toy, which
generates interaction with the reader.

Keywords: japanese immigration to Peru, nikkei values, identity,
diffusion, illustrated chronicle
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& Introduccién
Legado de los migrantes,
sincretismo y difusion

)vr | proyecto evidencia como las condiciones de transmision de la
) herencia cultural afectan la identidad nikkei y codmo sus valores,
2N producto de la migracion de japoneses al Pery, son recono-
cidos por la comunidad en general como caracteristicas diferenciales
positivas de los descendientes de japoneses. Los valores traidos desde
el Japon —laboriosidad, disciplina, responsabilidad, obediencia, cortesia,
estoicismo, sentido del honor, modestia y reserva— definen la persona-
lidad de su poblacion (Fukumoto, 1997).

Segun una encuesta que mide las practicas de los valores, realizada den-
tro del club deportivo y social de la colectividad nikkei: la Asociacion
Estadio La Uniodn, de 40 nifios descendientes de japoneses entre 8 y 10
anos, 25% no demostraria confiabilidad ni honestidad. Este dato muestra
que se estan perdiendo los valores tradicionales y que se les esta res-
tando importancia, segln lo manifiesta también el comportamiento y
la actitud de los descendientes de tercera generacion en adelante, lo
cual, por ende, trae confusion en las nuevas generaciones al determinar
su identidad nikkei. Como afirma Radl Ishiyama (1999): “La identidad
nikkei no esta definida y es preocupacion transmitir los valores traidos
por los inmigrantes e inculcados a los descendientes que lo asimilaron,
pero se esta perdiendo a nivel de sansei; no existe un estudio al respecto
y por eso se requiere un proceso pedagogico para transmitir e inculcar
las tradiciones” (p. 58).

En la actualidad, las instituciones nikkei que conforman la colectividad
son las abanderadas para la difusion de la cultura japonesa. Una de las
actividades principales que organizan es la semana cultural del Japon,
considerada la mas importante celebracion de la cultura japonesa en el
Per(, a través de la cual se difunden las manifestaciones tanto tradicionales
como modernas de la milenaria cultura japonesa (Kato, 2018).

Sin embargo, estos intentos por mantener las tradiciones, costumbres
y festividades nikkei se realizan a manera de una reproduccion automa-
tica que se repite sin mostrar los motivos de su realizacion, ya que sélo
se ofrece la festividad, pero no el contexto, con lo que se pierde informa-
cion sobre las raices culturales y los valores obtenidos por la inmigracion
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japonesa, repercutiendo esto en el comportamiento y en el sentido de
identidad. A ello se suma el proceso de migracién que permite una mezcla
de las culturas que, al realizarse desordenadamente, repercute también
en la pérdida de los valores.

Ante este panorama, el actual proyecto ayuda a entender la importan-
cia de transmitir la herencia cultural y contar con una alternativa respecto
de cual podria ser un posible camino a sequir para ello, es decir, como
transmitirla para que la informacion perdure y se mantenga de genera-
cion en generacion.

Nikkei

Se definen como nikkei todas aquellas personas descendientes de ja-
poneses, incluyendo las de ascendencia mixta. Para la escritora Doris
Moromisato (2001), nikkei es “toda persona de ascendencia japonesa
que reside fuera de Japon y forma parte de una comunidad y de un estilo
de vida con caracteristicas propias” (p. 107).

Ser una colonia establecida obliga a crear instituciones y organizaciones
nikkei que difundan las manifestaciones de la cultura japonesa en Peru,
pero, sobre todo, que busquen crear un didlogo permanente entre am-
bas naciones, con el fin de estrechar los lazos de amistad. Dado que estas
instituciones tratan de mantener las costumbres y la herencia cultural
mediante el desarrollo de actividades y festividades sin utilizar ningtn
plan de desarrollo y muestran una deficiencia en los canales y medios de
difusion, asi como en el discurso empleado para interiorizar la cultura
nikkei, cobra mayor relevancia el papel de la familia en la transmision de
los valores japoneses.

Desde una perspectiva historica en relacion con el proceso de desarrollo
de la colonia japonesa, Miyasato (2014) sostiene que a pesar de que hacia
el ano 1914 los inmigrantes sumaban alrededor de 5,000 en el Perd,
no se habia creado aln una representacion solida y estructurada que
pudiera sumar en favor de la solucion de conflictos, tanto dentro de la
misma colonia como hacia afuera para desarrollar y fortalecer vinculos
con la comunidad. Las dos Unicas organizaciones con las que se contaba
en ese momento tenian diferencias irreconciliables que hacian inviable
cualquier esfuerzo por consensuar propdésitos comunes.

No es entonces sino hasta 1917 en que, segun refiere la Asociacion Peruano
Japonesa (2018), un conjunto de inmigrantes logra fundar la Sociedad
Central Japonesa del Per(, que es lo que hoy se conoce como la Asocia-
cion Peruano Japonesa. Si bien es cierto que esta organizacion no fue la
primera en términos de tiempo, si fue la que logré finalmente establecer
un objetivo de inclusion y unificacion para posicionarse como la voz y
el sostén social de todos los inmigrantes, al margen de su residencia,
prefectura de origen u oficio o actividad laboral.
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Es por ello que la nocion de familia, en el sentido de la union e inclusion,
es diametralmente importante para los efectos de la presente investiga-
cion, ya que muchas de las tradiciones logran desarrollarse dentro del
hogar gracias a la transmision que ocurre de generacion en generacion
de las costumbres que trajeron los primeros migrantes y que dotan a las
familias de ciertas caracteristicas diferenciadas.

El actual proyecto esta dirigido a un publico de descendencia japonesa que
esta en actividad y participa de las convocatorias y festividades organi-
zadas por la comunidad nikkei. El grupo principal esta constituido por
padres (hombres y mujeres) de 25 afios 0 mas, a quienes el proyecto se
dirige de manera directa, y un subgrupo, conformado por sus hijos: nifios y
adolescentes de 10 a 12 afios matriculados en colegios de la colectividad
y participantes de las actividades que realizan las instituciones nikkei.

Las caracteristicas principales de este grupo objetivo primario (padres
nikkei a partir de los 25 afios) son las siguientes: mantienen una cultura
muy tradicional y apegada a lo japonés; se identifican como peruanos,
pero tienen un conflicto de identidad por las influencias culturales japo-
nesas; pertenecen y actlan activamente dentro de las instituciones so-
ciales, deportivas y culturales nikkei. Un buen porcentaje tiene estudios
superiores culminados y tiende a mantener a sus hijos en los colegios de la
colectividad. En su mayoria pertenecen al grupo socioeconémico medio
y medio alto.

Un acercamiento a la nocion de aprendizaje

De manera general, y por una cuestion casi sobreentendida, se asume
que aprender es inherente al ser humano, es decir, que la accion en si ya
cuenta con una carga implicita de importancia en el comportamiento
y desenvolvimiento de las personas. Sin embargo, cuando se traza el
camino hacia definir o encontrar las razones por las cuales esta accion
es importante, se presentan divergencias y se encuentra que no hay un
consenso al respecto. Es por ello que, en términos de investigacion, no
se tiene una definicion que sea aceptada de manera general por los que se
encuentran en el lado tedrico de la investigacion, como tampoco por
aquellos mas orientados hacia las posiciones practicas y cualitativas.

Al vincular ello con el sentido de la presente investigacion, la Asociacion
Peruano Japonesa (2020) hace énfasis en que el interés primordial de
los inmigrantes japoneses fue siempre el de brindar una educacioén a sus
hijos que les permitiese cultivar un espiritu de constante superacion vy,
junto con ello, el que su aprendizaje estuviera marcado por los principios
de justicia y libertad.

Con relacion al aprendizaje, Caballero (2019) manifiesta que es la accion
vinculada a la decision que toman las personas respecto de situaciones y
contextos especificos. En el caso del proyecto, existe una relacién sobre
la idea de aprender en el sentido de interiorizar y entender como propios
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& Proyecto
Migrando valores

aquellos valores que se han identificado como parte de la pérdida de
la herencia cultural de la comunidad. En ese sentido, el autor atribuye
ciertas ideas de necesidad y objetivo, es decir, para él debe existir una
intencion concreta y expresa de querer aprender o acercarse a la infor-
macion, dato, contenido o escenario nuevo al cual se hace referencia.
Asimismo, esto implica la nocién de autonomia en dicha decision, ya
que se supera la dimension del aprendizaje académico o educativo, en
donde se ponen de manifiesto otros aspectos vinculados con la evaluacion,
el seguimiento, el monitoreo y la retroalimentacion. Para efectos del
proyecto, se esta frente a un concepto que visibiliza la voluntad del sujeto
que quiere aprender.

El objetivo del proyecto es reinsertar los valores provenientes de los inmi-
grantes japoneses a las nuevas generaciones nikkei, debido a que estos se
estan perdiendo por su deficiente transmision. Se trata de valores que de
alguna forma dan identificacién del descendiente nikkei a la comunidad
en general, valores que pueden ser rescatados y luego compartidos.

Algunas instituciones, como la Asociacion Peruano Japonesa y la Asocia-
cion Estadio La Uniodn, difunden los valores nikkei a través de bandero-
las informativas y paneles decorativos; también, de forma indirecta, los
alumnos de los colegios nikkei difunden algunos valores como parte de
su formacion; sin embargo, son so6lo intentos independientes de realizar
campanfas o actividades que recuerden los valores nikkei, pues se quedan
en el nivel de intenciones.

Por ello, para poder desarrollar una difusion constante y coherente, se
plantea la creacion de un proyecto que englobe estrategias de comuni-
cacion dirigida, que plantee formas alternativas para la difusion de los
valores y cree un producto editorial como herramienta principal.

Basado en estos objetivos, se logro primeramente obtener informacion
sobre los valores mas importantes por difundir. Aunque la relacion de
valores que se muestra siempre es de 10, s6lo cinco son los valores que
describen al nikkei, que son los mas utilizados y reconocidos en la co-
munidad en general: solidaridad, respeto, responsabilidad, perseverancia
y gratitud. Este fue el punto inicial para definir el planteamiento del pro-
yecto, asi como el reconocer que es necesario vincular estos valores con
las nuevas generaciones, de tal forma que deje un precedente en ellas.
Esto, mas que una tarea individual, se trata de una labor comunitaria, ya
que los valores se aprenden en la casa y se desarrollan en la comunidad
con refuerzos de los adultos en los colegios e instituciones.

Buscar una relacion entre las actividades y un valor nikkei fue la idea
principal para desarrollar el mensaje sobre la insercion de los valores,
considerando que de esa manera se generaba un recordatorio relaciona-
do con el calendario de actividades de la colectividad. Por otro lado, se
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identifico el medio y la forma para que esta difusion fuera la mas ade-
cuada: el uso de una publicacion escrita o cuento ilustrado como producto
principal, debido a sus caracteristicas de facil acceso, y a que se trata de un
medio conocido y de rapido entendimiento, lo que permite llegar de
forma efectiva al grupo objetivo.

El contenido de cada cuento debe mantener una estrecha relacion en-
tre una festividad y un valor nikkei, ya que se busca utilizar el impacto
que tiene cada actividad en los descendientes japoneses para generar
un vinculo entre lector y cuento, haciéndolo personal, generando iden-
tificacion dentro de los temas culturales que se tienen en comun, asi
como con los codigos sociales nikkei percibidos Unicamente dentro de su
comunidad. Esta estrategia es importante, ya que permite que el piblico
objetivo esté motivado y, al mismo tiempo, que esta informacion pueda
ser entendida, interiorizada y luego aplicada.

La utilizacion de la ilustracion grafica como herramienta que facilita la
comprension de la lectura pretende ser un medio bastante moldeable,
de rapida comprension y que ademas genere impacto. El uso de recur-
sos moviles, como el pop up, para hacer mas divertida la lectura permite
la interaccion entre medio y lector, facilitando la comprension y brin-
dando informacion adicional complementaria.

La ensefanza de los valores proviene directamente de los hogares, es
decir, el vinculo para el aprendizaje y puesta en practica de los valores
se genera en el ambito familiar. Pero mientras en el hogar se deben in-
culcar los valores, es en los colegios y en las instituciones donde estos
se refuerzan, donde se establecen los lazos sociales. En consideracion
de ello es que se estableci6 el publico objetivo: padres de familia jovenes
pertenecientes a la colectividad y que desean mantener las costumbres,
tradiciones y valores en sus hijos.

Un cuento ilustrado simple por si solo no va a lograr la ensefianza necesa-
ria para que los valores queden interiorizados en las nuevas generaciones,
entonces, con la intencion de que se convierta ademas en una herramien-
ta de difusion, se ha propuesto generar una interaccion entre padres e
hijos mediados por una actividad ltdica, didactica y divertida que sirva de
recordatorio. Para ello se pensé en utilizar un paper toy que acompane el
cuento y que se convierta en un objeto que facilite el recuerdo.

Actividades importantes de apoyo en la investigacion

Dentro de la colectividad se realizan cinco actividades importantes y
son justamente éstas a las que se anexan los valores migrantes como
parte del proyecto. En ese sentido, se han definido los conceptos que

rodean cada actividad:

El Hinamatsuri, que es una celebracion para las nifias, en donde se les
respeta y cuida para que tengan buena salud, se relaciona con el respeto.
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& Concepto del
proyecto

En esta festividad se presentan varias mufiecas vestidas con kimonos y
se sitUan en plataformas que van de cinco a siete niveles. Dichas mufe-
cas representan a los personajes de la corte imperial que son ordenados
de manera jerarquica y que son heredados de generacion en generacion
dentro de cada familia.

El Kodomo no hi, festividad en donde se les ofrece a los nifos fuerza,
temperamento y coraje, se relaciona con la responsabilidad que se les
otorga. En el dia de la festividad las familias hacen volar cometas en
forma de carpa, usualmente una por cada nifo o, en ocasiones, una por
cada nifio varon. Como parte de esta actividad se muestra el casco tra-
dicional de Japon, el cual es un simbolo de contar con un nifio que goza
de fortaleza y buena salud.

El Tanabata, que es la festividad cuando se piden los deseos al universo,
conlleva a la fe y ésta al valor de la perseverancia. En la actualidad los
asistentes a esta festividad suelen escribir sus deseos en pequenas tiras
de papel que cuelgan de las ramas de los arboles junto con el resto de
las decoraciones.

El Matsuri implica una celebracion con los amigos y no hay forma mas
sociable que la solidaridad, es éste el valor que se le anexa. En esta acti-
vidad se realizan rezos y plegarias para expresar el agradecimiento a los
seres divinos y a los antepasados en la familia.

Por ultimo, en el Shogatsu se celebra el término del afio y se agradece
todo lo recibido, por lo que se le adjudica el valor de la gratitud. Esta
celebracion es la mas importante dentro del calendario de festividades
japonesas. Usualmente la mayor parte del tiempo de esta actividad esta
centrada en la familia y se suelen realizar juegos tradicionales y degustar
platos que son especialmente preparados para la ocasion. Del mismo
modo, se realizan también actividades de limpieza en las casas de los
miembros de la comunidad. Un aspecto importante de esta celebracion
es que se entregan regalos pensados de manera especial para aquellas
personas de las cuales se recibié ayuda durante el afio.

El concepto planteado es el de kimochi, una palabra japonesa que repre-
senta los sentimientos mas profundos de la gente, sentimientos que de
alguna manera se relacionan con los valores. Este es un concepto fuerte,
ya que la intencion es llegar a los corazones a través de las historias, de
tal forma que se interioricen con facilidad.

El nombre propuesto para el proyecto es Migrando valores, pues tiene
la intencion de generar una relacion de traslado de los valores a través
de la migracion. Asi, al resaltar el elemento a migrar, que en este caso
serian los valores, se llama a la accion de los nikkeis (padres) para asumir
esta accion en favor de las nuevas generaciones de descendientes japoneses.
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& Creacion de
un producto

La idea es que el nombre sirva ademas como paraguas de varios proyectos
relacionados con la difusion de estos valores. Los simbolos que se utili-
zan para entender el concepto son el corazon, como representacion del
sentimiento o kimochi; las formas circulares, que representan el paso
del tiempo; la proyeccion hacia el futuro, que regresa a los conocimien-
tos antiguos, y el color rojo, que representa ambas nacionalidades como
elemento comun (véase figura 1).

rando

VALORES

Figura 1. Logotipo Migrando valores.
Fuente: Elaboracion propia.

Migrando valores tiene la intencion de crear como producto una crénica
ilustrada que incluye la técnica del pop up y el art toy como elementos di-
dacticos que serviran como medio de difusion. Esta cronica formara parte
de una serie de cinco libros, en los que se explique o narre de manera
coloquial, a modo de crénica y desde el punto de vista de un descen-
diente, la apreciacion personal de éste, quien relatara sus experiencias al
participar en las festividades mas importantes de la colectividad nikkei.
Esto permitira que de alguna forma se ensaye un analisis relacionando
cada festividad con un valor. Ademas, cada cronica sera ilustrada e inte-
ractiva, pues se utilizaran algunas herramientas del pop up para contener
informacion adicional y complementaria a la narracion, como datos his-
toricos, conceptos o la forma en como se celebra la misma festividad en
el Japon (véase figura 2).
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Figura 2. Piezas editoriales, cronicas ilustradas.
Fuente: Registro fotogrdfico personal.

Cada cronica ilustrada también incluye una plantilla y las piezas para
armar un paper toy que representa a un objeto caracteristico de la festi-
vidad central de la cronica, con el objetivo de que, al terminar la lectura, el
padre o la madre de familia interactte con el hijo en el armado del paper
toy, de tal forma que la accion del armado y la exposicion del objeto en
alglin lugar de la casa permitan relacionar la festividad con el valor a
interiorizar. De esta manera, padres e hijos compartiran tiempo juntos,
aprenderan sobre una festividad de la tradicion japonesa e interiorizaran
un valor de manera lidica y en un ambiente familiar (véase figura 3).
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Figura 3. Paper toy correspondiente a la créonica ilustrada Matsuri.
Fuente: Registro fotogrdfico personal.

& Conclusiones La presente investigacion, asi como su desarrollo gréfico, permiten arribar
a las siguientes conclusiones:

&

XS

La herencia cultural de un pueblo es un valor inmaterial que merece
ser preservado para sus posteriores generaciones; en ese sen-
tido, es importante desarrollar iniciativas, proyectos y acciones
que favorezcan su visibilizacion e importancia. A su vez, es de
igual trascendencia que lo que se desarrolle en favor de |a heren-
cia cultural pueda producir un nivel de impacto en la comunidad
y en la sociedad en general.

Los valores morales producto de la migracion japonesa en el Per(
ameritan dar prioridad al establecimiento de estrategias de re-
conocimiento y difusion para su preservacion en el tiempo, con
el fin de detener su pérdida en las generaciones mas jovenes. A
través del trabajo de campo desarrollado se pudo constatar que
existen evidencias importantes respecto a la pérdida de valores
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nikkei, no s6lo en su naturaleza en si, sino también en cuanto a
su importancia en el marco del desarrollo personal e integral de
los miembros de la comunidad.

La falta de practica de algunas costumbres en la comunidad nikkei
se debe a la errada forma de difusion de las festividades y cele-
braciones relacionadas con la cultura japonesa, las cuales, al no
ser entendidas, pierden el interés y la motivacion de las personas
para su seguimiento. Fue posible identificar y establecer que la
falta de continuidad y contextualizacion de algunas festividades
ha contribuido a que sean entendidas de forma incorrecta por
los miembros de la comunidad. En ese sentido, es importante
generar nuevos espacios de difusion y mas actividades que pue-
dan estar desarrollados bajo una idea clara y precisa que esté
visiblemente vinculada con la naturaleza y el sentido de cada fes-
tividad, ya que, como se ha evidenciado en la presente investigacion,
los esfuerzos realizados hasta la fecha han sido contraproducen-
tes en cuanto a que no comunican su mensaje central hacia la
comunidad nikkei.

La crénica es un elemento literario que permite llegar con ma-
yor facilidad al grupo objetivo y se potencia enormemente si se
acompafa con ilustraciones que refuerzan su mensaje. Es enton-
ces concluyente que esta propuesta consolida los fundamentos,
tanto de caracter tedrico como practico, para presentarse como
alternativa viable en este tipo de proyectos que fortalecen los
valores en la comunidad nikkei a través del aspecto visual y de
la motivacion que esto genera en los actores de la comunidad.
Considerando lo anterior es que las tareas a realizar, y sobre
todo sus criterios, deben ser altamente eficientes y diferenciados
en el ambito del desarrollo del proyecto.

El pop up enriquece un producto editorial porque lo convierte
en una pieza interactiva que permite una mayor conexion entre
el lector y la narracién de la historia. Sobre ello, lo encontrado
durante la etapa de validaciéon de la propuesta desarrollada para
el presente articulo toma particular importancia, ya que durante
ésta fue posible confirmar que los usuarios destacaron el proce-
so y los métodos de trabajo que se siguen para lograr que el uso del
pop up sea un elemento que destaque en el ambito editorial. En
este aspecto cobra importancia el material utilizado, es decir, el
papel, ya que éste tiene un significado particularmente decisivo
dentro de la cultura japonesa y, por tanto, se presenta como un
elemento que vigoriza la propuesta.

El uso del paper toy como elemento didactico, de entretenimiento
y decorativo puede ser usado para la integracion de mensajes,
para facilitar su recuerdo y, ademas, para reunir a su alrededor a
padres e hijos. Sobre esta Gltima conclusion es importante des-
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tacar el aspecto ludico del recurso, ya que existe una relacion di-
recta entre el aprendizaje, o especificamente en este caso entre el
vinculo y la asociacion de conceptos, y lo que ello representa den-
tro del proceso de aprendizaje, de cambio e interiorizacion de pi-
lares fundamentales asociados al desarrollo integral de la persona.

Existen diferentes formas para difundir una cultura, la estrategia
que se plantea aqui es s6lo una de muchas que se podrian aplicar,
pero es la que se ha considerado mas adecuada al piblico y a los
objetivos planteados. Para mayor detalle del proyecto, se pue-
den visualizar algunos videos en la siguiente liga: https: //www.
youtube.com/watch?v=VSFmdAq2Jls

& Recomendaciones A continuacién, se muestran algunas recomendaciones que se consideran
importantes para el proyecto:

\4

XS

Las organizaciones y comunidades, especialmente la nikkei, deben
centrar sus esfuerzos en desarrollar un espacio y un programa
de acompafiamiento para los equipos que organizan las diver-
sas festividades. Este proceso debera contar con un factor de
anticipacion importante, ya que ello permitira la identificacion
de oportunidades formativas e informativas respecto al correcto
mensaje que se debe transmitir en cada uno de los eventos, fes-
tivales y reuniones. De cumplirse con esto, el nivel de implicancia
e influencia sera mucho mas contundente y eficiente.

En cuanto al desarrollo de los elementos que participan en el di-
sefio de los mensajes de comunicacion, debe considerarse que
tanto los pop ups como los paper toys toman una relevancia de
nivel fundamental, ya que su relacion es directa e ineludible en
cuanto a la construccion y narracion de la comunicacion. Del
mismo modo, el enlace entre el concepto de cada una de las crénicas
propuestas en el presente proyecto se instala como el pilar cen-
tral de la estrategia.

En relacion con los aspectos formales del producto editorial de-
sarrollado en la presente investigacion, el formato del libro de
cronicas ilustradas implica facilidades para su manipulacion y
portabilidad, ya que hacen viable que el libro de cronicas pueda ser
tanto manipulado como trasladado de manera practica, ya sea
en una mochila (pensando en el publico juvenil) o en una maleta,
una cartera o un maletin (tomando en consideracion el perfil de
los adultos y adultos mayores). De ahi la importancia de que se
respeten las dimensiones del producto: a manera de cuadrado
de 25 x 25 cm.
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¢ Enlo que respecta a la conversion a entornos digitales, la migra-
cion del proyecto a plataformas en linea en posible y efectiva. Si
bien es cierto que el hecho de contar con un producto tangible,
impreso y tridimensional brinda una experiencia de interaccion
tanto personal como familiar, es también correcto mencionar
que en los entornos digitales existe una variable relacionada con
la capacidad de interactividad e interaccién que puede presentarse
como una alternativa viable para generar espacios que permitan
la difusion, socializacion y transversalizacion del presente proyecto
de cara a contar con mayores oportunidades de consolidacion de
la propuesta. ®
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& Resumen

El presente documento tiene como objetivo presentar conside-
raciones para una sociologia del disefio grafico, como propuesta
de unidad de aprendizaje que abone a la responsabilidad social,
desde lainterrelacion que ha existido entre estas dos disciplinas:
el disefio grafico y la sociologia, y a partir de la recuperacion de
los principios del disefio grafico encontrados en el analisis del
proceso historico. La metodologia utilizada fue la investigacion
documental, asi como la herramienta de analisis de textos, la
cual se llevé a cabo a través de la recopilacion, revision y seleccion
de fuentes bibliograficas sobre el disefio grafico, la sociologia y
lainterrelacion historica de ambas disciplinas. Como resultado, se
sustenta que la disciplina del disefio grafico ha tenido una funcion
esencial para la sociedad, desde la prehistoria hasta la actualidad,
lo que permite a los estudiantes de Disefio para la Comunicacion
Grafica ser actores conscientes de su rol en la sociedad y ofrecer
propuestas de soluciéon que comprendan el problema desde la
necesidad y que puedan ser asumidas por la misma.

Palabras clave: Disefio grafico, sociologia, sociedad, responsa-
bilidad social
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& Abstract

The objective of this document is to present considerations for a
sociology of graphic design, as a proposal for a learning unit that
contributes to social responsibility, from the interrelation that has
existed between these two disciplines: graphic design and sociolo-
gy, and from the recovery of the principles of graphic design found in
the analysis of the historical process. The methodology used was
documentary research, as well as the text analysis tool, which was car-
ried out through the collection, review and selection of bibliographic
sources on graphic design, sociology and the historical interrelation
of both disciplines. As a result, it is argued that the discipline of
graphic design has had an essential function for society, from pre-
history to the present, which allows students of Design for Graphic
Communication to be actors aware of their role in society and offer
solution proposals that they understand. the problem from the ne-
cessity and that can be assumed by it.

Keywords: Graphic design, sociology, society, social responsibility
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& Introduccion

)VG | disefio grafico surge como disciplina a finales del siglo xix y se
) 1 formaliza a principios del xx en el marco del proceso de la Re-
LA volucion Industrial que, como lo sefialan Rodriguez Gutiérrez,
Trejo Alba y Hernandez Torres (2020), dio pie a la impresion masiva de
publicidad que permitié extender la comunicacion a otros niveles. Sin
embargo, es evidente que su origen se ha verificado en la prehistoria
(Meggs y Purvis, 2009), en cuanto a lo que aqui lo nomina y define, a sa-
ber: la adquisicion y la practica del conocimiento, racional o empirico, para
comunicar mensajes conceptuales (Frascara, 2004). Ejemplos del pro-
ceso evolutivo de la constitucion de estas razones y experiencias para
transmitir ideas propias de los seres humanos se pueden encontrar en
las pinturas rupestres, en los pictogramas o en los caracteres cuneiformes
(ideogramas, jeroglificos), en la formalizacion del alfabeto y de los nime-
ros, en la imprenta manual (en cuero, papel, madera y otros materiales);
igualmente, en el surgimiento y desarrollo de las artes graficas (dibujo,
grabado, tipografia), asi como en la representacion iconografica o sim-
bolica en las distintas etapas de la historia (banderas, escudos familiares,
escudos de armas, lemas, monedas y sellos) y en la imprenta mecanica.

Mas adelante, a partir de la Revolucion Industrial, otros ejemplos se ma-
nifiestan en la representacion iconografica o simbdlica, en la que caben
ya el disefio grafico (como disciplina), la litografia (Bastos, 1999), la
fotografia y el cine (Ferro, 2005); y, finalmente, en la era del conoci-
miento y de la informacion (haciendo hincapié en el uso del grafico con
un motivo mas preciso y conciso, y con un sentido mas informal y es-
pontaneo), los emoticones, los emojis, los memes (Castafieda, 2020),
el grafiti (Ferro, 2005), etcétera.

A través de la carga semantica en las palabras y en las imagenes (o de los
disefios graficos como tal), se representan ordenes sociales (politicos, eco-
ndmicos, culturales), valores o principios (humanos, religiosos, filosoficos),
relaciones sociales (clases sociales, poder, dominacion, lucha), identidades
(qustos, preferencias, practicas), entre otros elementos de la sociedad.

Es importante comprender la manera en que el disefio grafico ha con-
tribuido a la conformacion o ha formado parte de las instancias que
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regulan las acciones y las relaciones sociales, ya sea como mecanismo
instituido o como organismo alterno. También es oportuno analizar y
resaltar el rol fundamental que ha tenido en cada momento historico,
en atencion a una problematica para eliminar una situacion que afecta
negativamente a una colectividad dada; o que persigue una situacion
deseada para conseguir y mantener una situacion que afecta positiva-
mente a dicha colectividad.

En el Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio (CUAAD), de la
Universidad de Guadalajara (UbG), existen al menos tres carreras que
consideran en su respectivo plan de estudios una asignatura de sociologia:
Principios Socioldgicos del Proyecto Arquitecténico y Urbano (en Arqui-
tectura), Fundamentos de la Sociologia para el Urbanismo (en Urbanistica y
Medio Ambiente) y Sociologia de la Moda (en Disefio de Modas). La Licen-
ciatura en Disefio para la Comunicacién Grafica (LDCG) reestructuro su
plan de estudios en marzo de 2019, con una orientacion hacia la especia-
lizacion en areas propias del disefio grafico (Lbcg, 2019). Sin embargo,
no cuenta con una unidad de aprendizaje de sociologia del disefio grafi-
co. A diferencia del plan anterior, integra algunas unidades de aprendizaje,
como la de Comunicacion y perspectivas tedricas en el disefio grafico,
o la de Contextualizacion sociocultural para el disefio grafico (que se
imparten en segundo y quinto semestres, respectivamente), las cuales
pueden vincularse con la sociologia para el cumplimiento de su mision,
que consiste en “formar de manera integral profesionistas de calidad
en el ambito académico, tecnoldgico, social y cultural. Con capacidad de
gestionar, detectar y resolver problemas de comunicacion visual, reque-
ridos por el mercado laboral, regional y nacional” (Lbcg, 2019, p. 4).

Asimismo, la LDCG establece como parte de las capacidades y los cono-
cimientos del perfil del egresado: “conocer y dominar los fundamentos
teoricos, cientificos, tecnologicos y filosoficos de las disciplinas que le
permitan crear mensajes graficos, que la sociedad demande” (Lbcg,
2019, p. 6); y, en cuanto a las actitudes del mismo perfil, expresa que
deben ser: “responsabilidad social, innovacion y sustentabilidad [, asi
como] sensibilidad y actitud critica de respeto al entorno y al ser humano”
(Lbcg, 2019, p. 6). El mismo documento reitera que:

El Disefio para la Comunicacion Grifica es una disciplina que de-
tecta y resuelve problemas de comunicacion a través de mensajes y
estrategias generados mediante un proceso cognitivo, metodologi-
co y en diversos medios con un lenguaje basado en conceptos que
se traducen en formas visuales, utilizando la tecnologia para dar
soluciones a las necesidades de la sociedad con una vision sustenta-
ble. (Lbcg, 2019, p. 7)

En este sentido, el proposito de esta reflexion es presentar considera-
ciones para una sociologia del disefio grafico como propuesta de unidad
de aprendizaje desde la interrelacion que ha existido entre estas dos disci-
plinas: el disefo grafico y la sociologia, la cual contribuya transversalmente
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& Disefo, cultura
y sociedad

al cumplimiento de la responsabilidad social como propdsito sustantivo
de la uda. Esto a través de la metodologia de la investigacién documen-
tal, asi como de la herramienta de analisis de textos, la cual se llevo a
cabo mediante la recopilacion, revision y seleccion de fuentes bibliogra-
ficas sobre el disefio grafico, la sociologia y la interrelacion historica de
ambas disciplinas, a partir de la recuperacion de los principios del disefio
grafico encontrados en el analisis del proceso historico.

Incorporar la sociologia en el disefio grafico, como parte de un enfoque
interdisciplinario, permite dar a conocer a los alumnos y a la sociedad
en general lo que la disciplina del disefio grafico ha aportado histoérica-
mente; de igual manera, ofrece los recursos de analisis, que tienen como
punto de partida principios sociales y comunicacionales, de tal manera
que las propuestas de solucion consideren la problematica, la identificacion
de las necesidades sentidas por la sociedad y el impacto que tendra en
ésta el mensaje conceptual.

Con base en lo anterior, el presente trabajo se compone de los siguientes
apartados: Diseno, cultura y sociedad, en el que se hace un recuento
del papel que jug6 el disefio, desde sus origenes hasta la actualidad,
en la construccion de los elementos que constituyen a la sociedad; en
seguida, Contribuciones del disefio a la sociedad actual, en el que se
examinan los principios o fundamentos propios del disefio grafico, rela-
cionados con la sociedad; finalmente, Sociologia del disefio grafico y la
responsabilidad social, en el que se sugieren algunas formas de analisis
que la sociologia podria aportar al disefio grafico para abordar la reali-
dad actual como unidad de aprendizaje.

El ser humano es un ser social, ademas de un ser natural, pero la forma
como se incorpora en el sistema natural es muy distinta en comparacion
con la del resto de los animales o seres vivos. En todo caso, el punto de
partida es el individuo mismo que comparte con la comunidad un senti-
do deidentidad y de pertenencia por medio de la cultura, y de este modo
se involucra en la sociedad o en la naturaleza. De hecho, esta integracion
social ocurre con base en la conformacion de un sistema econémico y
de un sistema politico, en donde el primero representa los recursos eco-
noémicos y ecoldgicos de la naturaleza, incluyendo los medios para con-
seqguirlos, mientras que el segundo representa la capacidad individual o
colectiva para acceder o decidir sobre dichos recursos.

Bajo esta perspectiva, Aristoteles (2015) daba cuenta de la condicion
infrahumana o sobrehumana para aquel hombre que no viviera dentro
de los principios econémicos y politicos de la sociedad de manera integral.
De igual manera, Weber (2019) plantea el analisis comprensivo de esta
integracion entre la economia y la politica a partir de las acciones racio-
nales de los individuos, o sea, en cuanto a las formas socioculturales con
que se ajustan los medios y los fines (y viceversa) en las relaciones sociales.
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Y, por su parte, Alexander (2019) retoma el enfoque culturalista de las
acciones sociales, basadas en simbolos colectivos que poseen una carga de
valores y de sentido subjetivo, a partir del conocimiento del origen de la
cultura, la interpretacion de la misma, a través de las acciones sociales de
los individuos que la componen, y las estructuras culturales que conforman
y que determinan la integracion adecuada entre la economia y la politica.

Un sistema natural por si mismo (sin la intervencién humana) ocurre a
través de los ciclos naturales y de los niveles troficos de la cadena ali-
menticia. Las poblaciones de seres vivos que viven en la naturaleza (en
los respectivos biomas, habitats, comunidades bidticas, etc.) respon-
den a circunstancias entropicas y neguentrépicas, de lo que se conoce
como fisica o quimica; esto es, se autorregulan sin la necesidad de leyes
o instituciones sociales, y sin un afan intrinseco de funcionalidad. De tal
manera que las relaciones entre los individuos y grupos naturales se basan
en las condiciones endémicas, estaticas (para las plantas y los anima-
les) y dinamicas (para los animales migratorios) y, desde el punto de
vista humano, efimeras o intrascendentes, que existen en la naturaleza.
Lo anterior se puede ver reflejado en documentos que estudian la situa-
cion natural como tal y la social en relacion con la natural. Al respecto,
Leff (2004) habla sobre los limites de la naturaleza y la necesidad de
apreciarlos a partir de la racionalidad (ajuste de medios y fines).

Por otra parte, como se dijo antes, un sistema social funciona a través de
procesos politicos y econémicos, que son determinados por los distintos
fines sociales y los medios materiales (que son finitos, en términos de
lo que la naturaleza puede ofrecer); esto es, todo lo que generan los
seres humanos son objetos artificiales que se imponen sobre la natu-
raleza, que reproducen y que a la vez se sirven de ella, por cuestiones
socioculturales. De esta forma, las relaciones sociales y de los seres hu-
manos con la naturaleza pueden tener las mismas condiciones endémicas,
estaticas o dinamicas que el resto de los seres vivos, pero se les suma
la condicion de trascendencia (la biografia personal, la historia colectiva) y,
paradojicamente, la condicion de decadencia. Asi, el disefio grafico
se puede concebir como el conjunto de actos humanos, entrdpicos o
neguentrdpicos, pero también como las acciones sociales que forman
parte de estructuras culturales, potencialmente plenas de significados
apropiados, y que asumen (o ayudan a reconocer) la responsabilidad
social del proceso de disefio y comunicacion del mensaje grafico.

En este sentido, para lograr la integracion de un sistema social en el
sistema natural, el ser humano aprendi6 a descubrir, comprender, inter-
pretar y significar (o resignificar, al grado de la abstraccion) los elementos
naturales de su entorno inmediato; y lo anterior sélo fue posible gracias
al proceso de representacion simbodlica que permiti6é la comunicacion
de dichos elementos hasta conseguir asimilarlos culturalmente, como
prenociones investigativas que precisaron los registros graficos. De he-
cho, el ser humano logré invertir su relacion con la naturaleza, de tal
manera que parece que ésta estuviera en funcion de la sociedad, como
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lo expresa Bastos (1999): “cuando el hombre primitivo buscaba alimento
y encontraba una huella de animal impresa en el lodo, en realidad estaba
recibiendo un mensaje a través de un signo grafico” (parr. 3).

Antes de la palabra escrita, fue la imagen. La importancia de comunicar
distintas circunstancias de la realidad que resultaban trascendentales entre
los integrantes de los primeros grupos humanos para organizarse co-
lectivamente los llevo a plasmar dichas expresiones en superficies de su
contexto mas inmediato. Como refiere Calvet (2007): “lo pictorico esta
vinculado a una funcion particular, incorporado a la funcion de expresion o
de comunicacion (y pudiendo en ocasiones elevarse por encima de ellas):
asegurar la conservacion o la perennidad del mensaje” (p. 24), por lo que
esta necesidad de permanencia los motivé a experimentar con distintos
recursos hasta lograr estos fines. Con el paso del tiempo, a través de la
ideografia y de la imagen simbdlica (pero no sélo de la pintura, sino tam-
bién de la escultura y de la transmision oral de las ideas, principalmente),
los humanos lograron materializar eventos, emociones y procedimientos.

La finalidad de los simbolos es, desde entonces, representar las cosas y
los eventos de su realidad inmediata, pero con la intencion de que tras-
ciendan, por lo que tienen un sentido tanto concreto como abstracto.
En este sentido, Calvet (2007) describe los pictogramas y los ideogramas
como expresiones pictdricas que poseen una correspondencia entre el
significado y el significante grafico, y que perduraron en el transcurso del
tiempo; y los distingue de los primeros lenguajes orales que denomina
como expresiones gestuales, fugaces, con un significante fonico desco-
nocido, a menos que estuviera ligado a algun grafismo, como forma de
lenguaje escrito. Salsa y Peralta (2010) también refieren este caracter
permanente o efimero de las representaciones simbolicas externas y, ade-
mas, resaltan la condicion abstracta de la escritura, los nimeros y otros
elementos (como las notas musicales y expresiones abstractas como tal);
mientras que Bernal (1991a) reconoce la necesidad de los lenguajes para
el desarrollo del pensamiento humano, a partir de la imaginacion visual
que genera la conjuncion del simbolismo verbal o grafico.

Como parte de este ejercicio de relacion concreto-abstracto, surge tam-
bién la representacion numérica y los procesos matematicos que, a la
postre, contribuyeron a la organizacion del tiempo y del espacio (estacio-
nes del afo, periodos, plazos, distancias, superficies), a la administracion de
los bienes comunes de alguna colectividad (como germen del Estado),
a la produccion y al intercambio de bienes de consumo (como germen
del mercado), al pensamiento cientifico y a la consolidacion de los ins-
trumentos técnicos. Pero, ademas de hacer esta diferenciacion entre las
expresiones pictoricas y las gestuales, es importante recalcar la aporta-
cion social del disefio grafico para la definicion del caracter funcional y
democratico de los grafismos —versus la condiciéon de dominacién por
medio del uso de la escritura jerarquica—, asi como para el desarrollo
(individual y colectivo) de las representaciones mentales y de las mani-
festaciones intelectuales.
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En algin momento de la historia, una vez implantada la escritura como
el medio hegemonico de comunicacion, de uso exclusivo para secto-
res privilegiados, las imagenes formaron parte de una iconografia que
resaltaba la representacion dominante de lo valido, que reproducia y
mantenia el statu quo de dichos sectores. De tal manera que la escri-
tura se funddé como un instrumento de dominacién y de segregacion,
que diferenciaba a los que formalmente sabian hacer los pictogramas o
ideogramas, o que por lo menos sabian interpretarlos, y los que no, tal
como lo manifiesta Haarmann (2001). De hecho, la formalizacion de la
palabra escrita trajo como consecuencia no soélo la polarizacion entre
los sapientes y los ignorantes, sino que también instaur6 el predominio
de una cultura sobre otras y de un lenguaje sobre otros, a lo largo de los
siguientes siglos. Pero las imagenes, en el sentido de comunicacion o in-
formacion de mensajes comunes o colectivos, se han mantenido como
expresiones comunicativas mas amplias y alternativas.

Por otra parte, de acuerdo con algunos cientificos sociales clasicos,
inscritos en la disciplina que se conoce como sociologia histérica —por
ejemplo, Elias (2016) y Wallerstein (2005)—, la Revolucién Francesa
y la Revolucién Industrial fueron los dos hechos histéricos que, a fines
del siglo xvi y principios del xix, marcaron un antes y un después en la
historia de la humanidad. El primer evento produjo el empoderamiento
de la clase burguesa a partir de la formalizacion del sistema capitalista,
otorgado por los principios de la libertad politica y econémica, esto es,
la doctrina liberal del dejen hacer y dejen pasar, el mundo va solo (laissez
faire et laisser passer, le monde va de [ui méme, en francés), frase que se
convirtio en el lema del libre mercado y que derivo en la oposicion a que
el Estado interviniera en los asuntos econémicos entre los individuos
(Marquez, 2020); y el segundo instauré la idea de progreso que logra
imponerse cuando la clase dominante consigue que sus fines particu-
lares sean percibidos por la clase dominada como los fines ultimos o
generales, y que Bauman (2015) describe de manera general como la
ética del trabajo y la estética del consumo, especificamente cuando se-
fala que “es la estética, no la ética, el elemento integrador en la nueva
comunidad de consumidores, el que mantiene su curso y, de cuando en
cuando, la rescata de sus crisis” (p. 55).

Para finales del siglo xix y hasta antes de la Primera Guerra Mundial, el di-
sefo grafico se orientd hacia la publicidad y cambi6 la forma de exponer el
mensaje conceptual. Se perfeccionaron las técnicas que, en conjunto,
sirvieron como herramientas para satisfacer las necesidades del merca-
do en la promocion de las mercancias, y se consolidé como arte grafico.
Como describe Sparke (2010), existia un imaginario colectivo sobre un
futuro que se estaba viviendo en el presente, en el que el deseo y la fan-
tasia superaban a la necesidad, y que se requeria la innovacion constante
y amplia, por parte de los disefiadores, para satisfacer democraticamen-
te los mas variados gustos de los consumidores. En realidad, el medio
publicitario en el que se representaba el disefio grafico (cartel, calen-
dario, envoltura, cubierta, etc.), mas que destacar las cualidades de un
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producto, de un lugar o de un evento, resaltaba el arte y exaltaba un
modo de vida que iba acompafado del progreso material de la ciencia,
la tecnologia y la industria; en todo caso, representaba, por si mismo,
una forma de arte que se reconocia como parte de un estilo artistico y se
apreciaba a nivel internacional. Atendiendo las necesidades del merca-
do, se atendian las necesidades de las personas y el mensaje conceptual
quedaba sometido a la embriaguez de los sentidos.

En el periodo de entreguerras y en el marco de las guerras, las circuns-
tancias sociales dieron un giro. Los requerimientos para el disefio grafico
se enfocaron en la propaganda politica (de partidos politicos, de ideolo-
gias, de religiones, etcétera). La fotografia ya habia incursionado en esta
labor porque permitia “acelerar la transmision de noticias o la difusion
de ideologias, adquiriendo hegemonia en la comunicacién occidental”
(Castafieda, 2020, p. 80), y porque era un medio util “al transformar, no
solamente la forma de elaborar las imagenes, sino también la manera
de mostrar a los lideres a la poblacion” (Bastos, 1999, parr. 36). El cine,
ademas, tenia la potencialidad de ser apreciado masivamente. Pero, el
disefio grafico, ademas, tuvo la funciéon concreta de que sus mensajes
conceptuales estuvieran dirigidos a sectores particulares de la sociedad,
a través de la publicidad y la propaganda, con fines muy precisos, como
mencionan Yates y Price (2016) con respecto a las grandes campanas
de marca y de informacion. No se trataba de mensajes que representa-
ban una realidad deseada o que informaban sobre circunstancias que
fueran conocidas, sino que perseguian que las personas se sintieran
comprometidas con causas que, incluso, les resultaban ajenas: su parti-
cipacion en una guerra (Bastos, 1999), su afiliacion en un movimiento
politico, su aprobacion a un lider ideoldgico, etcétera.

Después de la Segunda Guerra Mundial, el disefio grafico experimentd
distintas facetas y generd varias corrientes, ya que no era lo mismo pro-
ducir mensajes conceptuales para la poblacion de una ciudad derruida
por los bombardeos, que para la american way of life. Pero, sobre todo,
la actividad se concentré en la publicidad y el marketing del incipiente
medio electrénico de comunicacion: la television. Sin embargo, aparecieron
disefios con mensajes alternativos, como el punk (Bastos, 1999), que
rompieron con el paradigma del disefo establecido. Y también salieron
a la luz voces criticas e inconformes con el proceso mismo del disefo,
asi como con el proceso econémico de los productos bajo la operacion
capitalista; entre ellas destaca la de Klein (2011), quien dice que el ori-
gen de la publicidad servia para cambiar las costumbres de las personas
en cuanto al uso de las cosas, pues la preocupacion de las empresas no
era la de posicionar una marca, sino la de que las personas fueran in-
formadas sobre las innovaciones industriales y tecnologicas, y que se
volvieran grandes consumidores de las mismas.

Costa (2009), por su parte, afirma que el disefio grafico no produce

bienes de consumo, sino contenidos de informacion que se transforman
en cultura; no se trata, por tanto, de una mercancia, ya que la naturaleza
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& Contribuciones del disefo
a la sociedad actual

del disefio grafico es simbolica; es un lenguaje que representa cosas,
eventos, procesos, circunstancias, a través del mensaje, y materializa
las ideas. Finalmente, otros autores aportan al respecto al evidenciar las
circunstancias en las que se encuentra hoy el disefio grafico; es el caso
de Frascara (2004), quien sostiene que “en la mayoria de los casos, se ve
a la profesion como sustancialmente ligada a los aspectos estéticos de la
promocion de productos de consumo” (p. 53).

Como se ha visto, la propia instauracion del capitalismo burgués, como
el sistema dominante hasta la actualidad, se ha sustentado en las pos-
turas alternativas que ha logrado redefinir a su antojo, debido al control
que desde entonces tiene sobre los medios. A pesar de la consolidacion
de entidades que, por cualquier medio, establecen y transmiten valores
que enaltecen la hegemonia y el privilegio, el disefio grafico ha contri-
buido a que coexistan mensajes alternos que hacen contrapeso y equilibran
el pensamiento social. Sin ello, las ideas progresistas que emergieron
desde la Edad Antigua hasta la actualidad no hubieran trascendido y
otros serian los referentes sociales.

Hoy en dia, en la era de la comunicacion y de la informacion, en el marco
del neoliberalismo y la globalizacién econémica, el disefio grafico tiene
sus fundamentos teoricos y metodoldgicos, ademas de sus propios ins-
trumentos técnicos. En este sentido, Costa (2009) define al disefio grafico
o la comunicacion visual como la “disciplina especifica de comunicacion
visual y audiovisual en la sociedad de la informacién [...] [, cuyo] objeto
es la formalizacion y transmision de bienes y mensajes utilitarios, educa-
tivos, culturales, estéticos y ludicos, tales como contenidos, informacion
y conocimientos” (p. 5).

Desde la filosofia del disefio, se invita a |a reflexion sobre el papel que jue-
ga el propio ser humano como disefiador de la sociedad, a la vez que es un
producto de ella, por lo que es posible redisefarlo. En este sentido, Flusser
(2002) argumenta que “la palabra disefio ha adquirido su posicion en el
discurso habitual, gracias a que empezamos a ser conscientes de que ser
un ser humano es un disefio en contra de la naturaleza” (p. 26). Y afade,
en el mismo tono, que el diseno “que esta detras de toda cultura consiste en,
mediante engafos, convertirnos a nosotros —simples mamiferos condi-
cionados por la naturaleza— en artistas libres” (Flusser, 2002, p. 26).

Ademas, se tiene claro el impacto que tiene el disefo grafico en la sociedad,
basado en necesidades generales y particulares (seguin contextos), y se re-
conoce su importancia en cuanto a que es una disciplina que responde ante
los problemas sociales como un instrumento inclusivo y versatil. Por esta
razon, para Frascara (2004), el disefio grafico contiene un sentido axiol6-
gico cuando se relaciona con la responsabilidad social, toda vez que consi-
dera “la produccion de mensajes que hagan una contribucion positiva a la
sociedad o, al menos, que no importen una contribucién negativa” (p. 35).
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También es importante el disefio grafico porque comprende los procesos
economicos relacionados con él, desde la procedencia de los materiales
y equipos, hasta la disposicion de los productos cuando llegan al final
de su vida util y la asimilacion natural de los residuos, que se pone de
manifiesto cuando los actores directos son los que establecen “los pa-
radigmas de sus actividades mediante la identificacion y definicion de
las areas y los problemas donde la comunicacion visual puede hacer una
contribucion importante a la sociedad” (Frascara, 2004, p. 56).

Después de un largo proceso histérico en el que se han presentado co-
yunturas, pero sobre todo disyuntivas en cuanto a la funcion del disefio
grafico, han aparecido voluntades criticas y propositivas que le apues-
tan a la desmitificacion y desacralizacion de los simbolos hegemoénicos,
como se puede apreciar en los argumentos de Rozenbaum (2022),
cuando dice que los mensajes del disefio grafico “no son obras de arte,
tienen una finalidad comunicativa, generan posturas y opiniones. La
imagen disefada transmite significados y se convierte en una represen-
tacion social de la época en la que fue creada” (p. 202).

Igualmente, se viven momentos de democratizacion de los simbolos a
partir del disefio grafico (con la intencién de producir, compartir, acce-
der, apropiarse de los simbolos). Lo anterior forma parte de un conjunto de
reflexiones ain mas amplias, basadas en la comprension y el analisis del
proceso historico del disefio grafico, pero que son suficientes para co-
nocer la funcion esencial del disefio grafico y sus potencialidades en la
resolucion de problemas desde la comunicacion grafica; en el entendido
de que el inicio de un problema podria ser la consecuencia de una nece-
sidad no identificada y, por lo mismo, no satisfecha.

Esta claro que todas las disciplinas resuelven problemas, pero los proble-
mas sociales son complejos y, por lo mismo, requieren trabajo interdis-
ciplinario. De esta manera, argumenta Frascara (2004), las disciplinas
deben intersectarse a partir de principios que se implementen en pro-
yectos y grupos de trabajo conformados a proposito para atender una
problematica determinada.

A su vez, Morales y Gonzalez (2021) sostienen que el disefio grafico
(entre otros disefios) debe tener la capacidad de identificar y comprender
los conocimientos que ofrezcan otras disciplinas, para poder integrarlos
en las propias contribuciones profesionales cotidianas, asi como consi-
derar una base formativa interdisciplinar.

De hecho, como presentan Yates y Price (2016), se tiene claridad sobre
los aspectos relevantes que se deben atender en el presente y en un fu-
turo inmediato: entre otros, el desarrollo sostenible, el activismo social,
las formas democraticas para la toma de decisiones y la responsabilidad
social. Lo anterior a través de los propios medios de la comunicacion
grafica, ajustados a las necesidades y a las circunstancias: el disefo par-
ticipativo (o codisefio), el disefio critico, el conocimiento completo del
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& Sociologia del
disefo graficoy la
responsabilidad social

proceso de disefio (cadenas de suministro) y la integracion eficiente de
las nuevas tecnologias.

De manera complementaria, Castafeda (2020) recalca que: “transfor-
madas las tecnologias de la comunicacion, la interaccion comunicativa y
la naturaleza de los mensajes visuales deberian conmutarse también las
artes o las disciplinas que derivan de ellas” (p. 80).

Lo importante para esta disciplina, entonces, es asegurar las capacida-
des para poder establecer, con fundamentos sociales y comunicativos,
el mensaje conceptual necesario para lograr impactar en la sociedad,
con el fin de ofrecer propuestas de solucion que comprendan el proble-
ma desde la necesidad y que puedan ser asumidas por dicha sociedad, lo
que implica un trabajo interdisciplinario.

Como se mencion6 anteriormente, el disefio grafico ha tenido un peso
importante en la aportacion de elementos graficos apropiados para el
analisis, la interpretacion y la resolucion de problemas sociales. Como
parte de la mision académica y del perfil profesional, se considera la
responsabilidad social como uno de los lineamientos para abordar los
nuevos desafios que enfrenta esta disciplina. De esto se desprende la
necesidad de que el disefador grafico tenga los conocimientos teoricos y
conceptuales necesarios, asi como las herramientas metodoldgicas pre-
cisas, para poder comprender la realidad social e intervenir en ella de
manera adecuada.

En este sentido, la sociologia puede aportar los elementos suficientes
para que el disefo grafico logre tales fines. Si bien es cierto que, historica-
mente, la sociologia y el disefio grafico han interactuado como disciplinas
contemporaneas bajo modelos politicos, econémicos o, incluso, académi-
cos, también lo es que la emergencia de los problemas sociales requiere
de un trabajo en conjunto, desde los principios propios y comunes de am-
bas disciplinas, enfocados en la atencion de las necesidades sentidas de
las personas y en el analisis de fendmenos sociales que permitan identi-
ficar las causas radicales de dichos problemas.

Conforme a este propésito, se considera que el modelo socioldégico mas
conveniente para el trabajo interdisciplinario con el disefio grafico es el
que incluye los aspectos culturales desde un nivel micro como punto de
partida y que permite vincularse con un nivel macro. En primera instan-
cia, se trata de la sociologia comprensiva establecida por Weber (2019),
en la que se conjugan las estructuras sociales a partir de las relaciones
sociales, o sea que la sociedad se estructura a partir de un proceso de
vinculacién subjetiva de las acciones sociales, que se traducen en un or-
den colectivo que incluye a todas las personas que participan en dicho
proceso, a partir de su propia subjetividad, y que se regula a partir del
consenso racional de ajustar, circunstancialmente, fines y medios.
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Enseguida, se considera lo expuesto por Mills (2003), que refiere a la
imaginacion sociolégica como la capacidad de las personas para poder
comprender la estructura social en la que estan inmersas, el proceso his-
torico en la que se inscribe su respectiva biografia (en un ambito colec-
tivo) y el conjunto de mujeres y hombres que participan en el proceso
de transformacion de la sociedad.

Finalmente, se toma en cuenta la propuesta de Alexander (2019), que
se fundamenta en la apropiacion simbdlica de los elementos culturales
que se presentan en el contexto inmediato de las personas, a partir de la
asimilacion de la carga subjetiva de los simbolos colectivos que le otor-
gan sustento a la vida comunitaria, por medio de estructuras que son
culturales, lo que permite un proceso de reconocimiento de las acciones
involucradas.

Por otra parte, para abordar la responsabilidad social en el ambito de la edu-
cacion superior, se realizé una revision general en el contexto universitario.
Las aproximaciones encontradas sobre la misma son las establecidas por
la Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacién Su-
perior (ANUIES), que insta a incorporar la vinculacién como:

una actividad estratégica de las ies que contribuye significativamente
a las tareas de formacioén integral de los estudiantes; la produccion y
transferencia de conocimientos socialmente utiles que aporten so-
luciones a los problemas mds urgentes de la sociedad y que incidan
en el bienestar social [...]; y la transferencia de conocimientos a la
sociedad, asi como la difusion de la cultura, el arte y el deporte en
la sociedad. (ANUTES, 2019, parr. 1)

Al respecto, la udeg, en su Plan de Desarrollo Institucional 2019-2025,
Vision 2030, incorporo la extension y responsabilidad social como pro-
posito sustantivo. Lo describe como:

una estrategia de intervencion responsable para colaborar con todos
los actores que convergen en el entorno. La responsabilidad social
permite articular proyectos para atender los grandes problemas re-
gionales, nacionales y de los sectores vulnerables de la sociedad a
través de relaciones que faciliten el intercambio de conocimiento
académico y de experiencias sociales que favorezcan el desarrollo
sostenible de la region. (UDEG, 2020, p. 100)

Al referirse a los actores que convergen en el entorno, la udeG conside-
ra a los actores externos e internos, siendo estos Ultimos la comunidad
universitaria (estudiantes, académicos, directivos, personal administra-
tivo y de servicio). Destaca que, de igual manera, el CUAAD, en su Plan
de Desarrollo 2019-2025, Vision 2030, incluye el propdsito sustantivo de
“Extension y responsabilidad social” (cuaAD, 2020, p. 17).
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Aun cuando la LbcG del cUAAD no tiene una unidad de aprendizaje de
sociologia del disefo grafico, se identificd que realizan algunos proyectos
de impacto social que se generan en las unidades de aprendizaje de los
diferentes niveles de Proyectos de Disefio Grafico (I, 1, 1y 1v) y que
se presentan en los Coloquios de Proyectos de Comunicacion. De igual
manera, otros proyectos realizados nacen de la unidad de aprendizaje de
tesis del plan de estudios saliente, mientras que otros se derivaran de las
unidades de aprendizajes del proyecto terminal, del nuevo plan de estu-
dios, y de proyectos que se estructuraran y desarrollaran para resolver
necesidades o problemas de indole social.

Con base en lo anterior, se sugiere que la responsabilidad social se in-
corpore en el plan de estudios de la LDCG como un eje transversal en las
unidades de aprendizaje de Proyectos de disefio grafico en los niveles I,
I, nry 1v, asi como en las de Disefo estratégico 1 y 11, mediante la imple-
mentacion de proyectos que atiendan necesidades y problemas reales
del contexto universitario y del contexto externo, en el que se incluyan
elementos propios de la sociologia encaminados al cumplimiento de la
responsabilidad social.

En esta propuesta, se consideran principalmente los argumentos sefialados
por el disefador y sociélogo Costa, en cuanto a que el disefio, en gene-
ral, y por extension el disefio grafico del siglo xxi, debe ser contrario al
consumismo y al colonialismo cultural; estar dirigido a la informacion
y al conocimiento; ser pensado en funcion de la atencion de las nece-
sidades de las personas desde una perspectiva interdisciplinaria (que
incluye a la sociologia) y sostenible; contar con una postura critica y
responsable frente a la alienacion (Costa, 1998); tener la consistencia
para superar el industrialismo obsoleto de los siglos xix y xx (basado en
la produccion); tener la apertura para conjugar el trabajo multi, inter y
transdisciplinario (basado en la informacion y el conocimiento); estar
centrado en el triple estado del ser humano (bioldgico, social e individual)
(Costa, 2000); y mejorar la calidad de vida de las personas (Costa, 2009).

Para este autor, la responsabilidad social se presenta como eje de inter-
vencion en el ambito del desarrollo de la sociedad del conocimiento en
su listado de 12 principios del disefio grafico (Costa, 2012), mientras
que, para Bernal (1991b), la responsabilidad social tiene su punto de
partida en el trabajo cientifico, que aporta a la conformacién de una so-
ciedad mejor y que puede convertirse en elemento sustancial de la vida
integral de las personas. Al considerar lo anterior, se enfoca en éstas, no
como unidades aisladas, sino como bases reales de una sociedad dina-
mica; de tal manera que dicha responsabilidad social se vuelve colectiva,
consciente y activa.

Estas consideraciones sociologicas son cercanas a los ambitos que aborda el
disefador grafico, quien, desde ese nivel de proximidad, concibe los ele-
mentos simbdlicos que conforman la subjetividad colectiva (necesidades
sentidas, aspiraciones, esperanzas, miedos, ansiedades), los representa
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y comunica para transmitir el concepto integrado en un mensaje grafico,
generado y encausado ad hoc, que sera producido y reproducido por la au-
diencia a la que va dirigido en un proceso amplio y efectivo de comunica-
cion. De esta manera, la sociologia del disefo grafico fomenta la responsa-
bilidad social en los estudiantes y profesionales del disefo grafico.

Estas reflexiones se basaron en la comprension y el analisis del proceso
historico del disefo grafico, y son suficientes para conocer la funcion
esencial del disefio grafico y sus potencialidades para resolver proble-
mas de indole social, lo que implica que el proceso evolutivo del disefo
grafico ha ido de la mano de la sociedad desde sus origenes.
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sociales en sus proyectos de disefio grafico.

Por ultimo, se recomienda que, después de implementar la unidad de
aprendizaje de sociologia del disefio, se realice una autoevaluacion de la
responsabilidad social aplicada como eje transversal en las diferentes
unidades de aprendizaje, y también, como sefiala Wong (2019), que
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& Resumen

El estudio se propuso analizar los cambios en la lectura operados
por la mediacion de las Tecnologias de Informacion y Comunica-
ciéon (Ti1c) y las competencias mas demandadas por el mercado
de trabajo, relacionadas con los procesos de comprension de la
lectura. Debido a la pandemia por COVID-19 y al impulso del de-
sarrollo tecnoldgico actual, la modalidad no presencial se asumié
con caracter global y la clase virtual se posicion6 como la alternati-
va predominante en la educacion superior. De ahi que la tendencia
educativa vaya hacia la digitalizacion y las carreras tecnoldgicas.

En el presente articulo, se asumié una metodologia mixta: por
un lado, cualitativa, basada en el analisis de los articulos de in-
vestigacion registrados en Scielo y en informes de la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(Unesco), la Comisidn Econémica para América Latina y el Caribe
(cepaL) y otros, entre los afos 2018 y 2021. Y, por otro lado,
cuantitativa, a través de una encuesta realizada a 132 universita-
rios. Se concluye que la lectura mediante las TiC presenta mayor
diversidad, amplitud de medios y complejidad por la intervencion
tecnoldgica, asi como una postura globalizadora, aunque no sea
incompatible con la realizada en el texto impreso, dado que se
trata de experiencias diferentes. La comprension de la lectura
con las Tic tiene semejanza con la lectura en medios impresos en
algunos estudios, ya que sus diferencias no son significativas, aun-
que el uso de las Tic si propicien la motivacion en los estudiantes.

Palabras clave: tendencia tecnoldgica, demanda laboral, com-
prension de texto, pensamiento critico, aprendizaje
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& Abstract

The study aimed to analyze the changes in reading operated by the
mediation of Information and Communication Technologies (ICT)
and the skills most demanded by the labor market, related to reading
comprehension processes. Due to the COVID-19 pandemic and the
impetus of current technological development, the non-face-to-face
modality was assumed globally and the virtual class was positioned
as the predominant alternative in higher education. Hence, the ed-
ucational trend is towards digitization and technological careers.

In this article, a mixed methodology was assumed: on the one hand,
qualitative, based on the analysis of research articles registered in
Scielo and in reports from the United Nations Organization for Edu-
cation, Science and Culture (Unesco). ), the Economic Commission
for Latin America and the Caribbean (ECLAC) and others, between
2018 and 2021. And, on the other hand, quantitative, through
a survey of 132 university students. It is concluded that reading
through ICT presents greater diversity, breadth of means and com-
plexity due to technological intervention, as well as a globalizing
posture, although it is not incompatible with that carried out in
the printed text, given that they are different experiences. Reading
comprehension with ICT is similar to reading in printed media in
some studies, since their differences are not significant, although
the use of ICT does promote motivation in students.

Keywords: technological trend, labor demand, text comprehen-
sion, critical thinking, learning
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& Introduccion

& Metodologia

-
)“ ada la magnitud de los problemas en el aprendizaje y el de-
)ﬂ sarrollo de competencias, persiste el interés por incrementar
) A\ el nivel de comprension de la lectura y, en este escenario, las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion o Tic, como herramientas
usadas en la educacién superior, propician estrategias didacticas diver-
sas mediante plataformas digitales y practicas lectoras diferentes de las
tradicionales, instalandose en las actividades académicas actuales. Esta
nueva experiencia genera un espacio para la investigacion acerca de lo
que esta sucediendo con los estudiantes y los docentes ante el proceso de
la lectura y el aprendizaje con estos medios, sobre todo si se considera,
en primera, que las TiC se posicionan en el mercado de trabajo entre las
competencias mas demandadas y como las Unicas que permiten el acceso
alas clases virtuales en el periodo de pandemia causado por el COVID-19;
y, en segunda, que la comprension de la lectura mediante las TiC se ha
convertido en competencia basica y condicion necesaria, relacionando-
se también con el pensamiento critico y la innovacion.

Asi, ante los cambios operados en la mediacion de la lectura por herra-
mientas digitales de masificacion global durante el periodo de pandemia
por COVID-19, la educacion superior afronta nuevos escenarios virtuales
y se desarrollan nuevas formas de lectura que presentan dificultades para
los estudiantes y docentes en aspectos que conciernen a las competen-
cias que demanda el mercado de trabajo y la sociedad, asi como en las
diversas actividades y distintos procesos para lograr la informacion y el
conocimiento. En relacion con la comprension de la lectura realizada a
través del texto impreso en la educacion superior, la que se hace me-
diante las tic presenta semejanzas, aunque es mas diversa y compleja.

La investigacion presenta un enfoque mixto: cualitativo y cuantitativo. Es
cualitativo en cuanto a que se basa en el analisis de los articulos publica-
dos en las revistas cientificas sobre el tema, como Scielo, y los informes de
la Unesco, la CEPAL y otras fuentes entre los afnos 2018-2021, acerca
del uso de las tic en la comprension de la lectura, las dificultades recu-
rrentes que éste presenta y si resulta mejor que la lectura mediante el
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& La lectura
como competencia
basica y las TIC

texto impreso en la educacion superior. Este tema cobra relevancia, ya
que el uso de las TiC es una competencia muy demandada —segun se
evidencio en el periodo de pandemia por COVID-19— y esta relaciona-
da con el pensamiento critico y la innovacién, que son competencias
también muy solicitadas por el mercado de trabajo actual. En este pun-
to, el sentido de cambio y calidad es un catalizador desde un enfoque
critico. Asimismo, el método es cuantitativo, dado que se llevd a cabo
una encuesta a 132 estudiantes de dos escuelas profesionales de la Uni-
versidad de Guadalajara (73 de Disefio para la Comunicacion Grafica y
59 de la licenciatura en Derecho) para recoger datos de su percepcion
sobre la influencia que las Tic tienen en la lectura académica. Ademas,
el procesamiento de los datos fue estadistico.

Los cambios en la realidad social, econémica y educativa durante las
primeras décadas del siglo xxI1 no han pasado inadvertidos, pues han
sido de constante incertidumbre y observacion, lo que se volvio critico
en el periodo de pandemia por COVID-19, aunque de atencién menos
dinamica para su alineamiento a una prospectiva sostenible.

Los planteamientos y las decisiones en la educacién superior sobre los
curriculos y los enfoques de la universidad deben considerar las de-
mandas del mercado laboral, como las competencias o las Tic, por sélo
mencionar aquellas que son referidas con mas frecuencia en investiga-
ciones e informes de instituciones internacionales. Al respecto, Rands-
tad (2021), Hernandez (2021), la cepaL y la Unesco (2020b) y Brands
(2021) coinciden con referencias acerca de los fendmenos sustanti-
vos de la educacion superior, como la mencionada demanda de nuevas
competencias. El énfasis actual de la competencia de innovacion y el
pensamiento critico impulsados por los avances tecnoldgicos y por las
situaciones derivadas de los cambios en el mercado laboral se verifican
en las publicaciones que abordan el tema, los observatorios que mantie-
nen informacion sobre los cambios educativos y la calidad.

La lectura y la escritura son competencias basicas, pues son esenciales
para el aprendizaje y, ademas, su desarrollo es tema de investigacion
(Rodriguez y Cortés, 2021). Hoy en dia, por las transformaciones de
lo que se lee y los medios por los cuales se lee y se escribe, se ha vuelto
necesario recurrir a las herramientas tecnoldgicas y a los servicios digi-
tales, cuyo impacto es elevado en el aprendizaje y en las habilidades de
lectura y escritura.

Al analizar los cambios que ha tenido la lectura por la mediacion tecnologi-
ca (el empleo de las TIc) y que han impactado en los estudiantes, Robles,
De la Cruz y Terrones (2020) refieren que la lectura digital (debido al
hipertexto) trae una mayor complejidad que el texto impreso, en gene-
ral favorece un aprendizaje profundo en los estudiantes universitarios y
concurre con un desarrollo cognitivo superior. En su trabajo, los autores
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usan una metodologia cuantitativa e indagan el acceso a internet, el do-
minio basico de las TiIC y los problemas con ellas, asi como la dedicacion
a la lectura digital e impresa en relacion con las horas por semana. Con-
cluyen que la poblacion universitaria estudiada presenta dificultades en
la lectura, asi como diferencias por el acceso tecnoldgico, y que carece
de conocimientos sobre los medios para lograr el aprendizaje significati-
vo con las herramientas tecnoldgicas, por lo que es primordial el disefio
de estrategias de acceso a las TIc en la educacion superior.

Entre los afios 2020 y 2021, diversas fuentes, como la Revista Forbes
(Forbes Advertorial, 2021), posicionaron a las Tic como una de las
competencias mas solicitadas, ya que ocupan el segundo lugar entre
las mas demandadas. Seguin un informe editado por la cepAL y la Unes-
co (2020b), el profesorado que cuenta con estas competencias en su
practica profesional dispone de mejores elementos para una educacion
de calidad. No obstante, la totalidad de los maestros no cuenta con for-
macion en herramientas TIC. Por ejemplo, a pesar de que los docentes
de varios paises consideran la alta necesidad de esta materia, solo el
siguiente porcentaje del profesorado ha recibido formacion al respecto
para la ensefianza en educacion inicial: Brasil (64%), Chile (77%), Co-
lombia (75%), México (77%) y la Ciudad de Buenos Aires (53%).

En cuanto a los beneficios de la diversidad de los medios en los cuales
se realiza la lectura, De Castro, Cantillo, Carbond, Robles, Diaz, Guerra,
Rodriguez y Alvarez (2014) reportan que no se evidencia siempre una
diferencia significativa entre los grupos que realizan lectura con las Tic,
es decir, alta tecnologia, y aquellos con baja tecnologia, es decir, que ha-
cen escaso uso de éstas. Tampoco hubo diferencia significativa entre los
grupos respecto al pensamiento critico y la comprension, ya que la lec-
tura incentivd ambos sin que fuera determinante el uso de herramien-
tas tecnoldgicas. Sin embargo, su uso si resulté interesante y motivador
para los estudiantes, ya que les proporciond mayor autonomia para el
aprendizaje. Ademas, debe considerarse que, cuando se implementa
el uso de las Tic en educacion superior, se demandan nuevas formas
de hacer lectura.

Respecto al dominio de las Tic en docentes y estudiantes, en un estudio
de incorporacion de las Tic en la normal rural, Nolasco (2021) conclu-
ye que hace falta hacer énfasis en el dominio y uso de las Tic mediante
cursos para desarrollar competencias en plataformas como Classonlive,
Canva, Gocongr; de ahi que sugiera las practicas con las Tic, pues el que
no exista una materia donde se adquieran esas competencias tecnologi-
cas puede resultar en una dificultad durante el proceso de aprendizaje.
Por tanto, orienta al docente a aplicarlas, resaltando los beneficios que
implican en el desarrollo de capacidades y de la competencia en el tra-
bajo en equipo.

La red de internet puede generar espacios de actividad y la posibilidad de
la innovacion para incrementar el aprendizaje, ademas de la satisfaccion
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que implica otros modos de operar, de gestionar, de leer, ya que busca
un ajuste de las herramientas que el Espacio Europeo de Educacion Supe-
rior aporta al sistema educativo y que se experimenta en diversos paises.

Por su parte, Fuentes, Jiménez y Alvarado (2020) diferencian la lectura
cientifica de acuerdo con los dispositivos digitales que se utilizan y eva-
lGan la compresion lectora en funcion de las Tic y la posibilidad de predecir
el desempefio lector. Durante su investigacion, evaluaron los soportes de
papel, ordenador y celular con una muestra de 178 estudiantes de la Uni-
versidad Complutense de Madrid, mediante tres lecturas seleccionadas
y preguntas, y un cuestionario de usabilidad de las Tic. Se obtuvo como
resultado que la comprension lectora mejora cuando se realiza con orde-
nador, pues la modalidad afecta diferencialmente a los sujetos. Por tanto,
se infiere que la sociedad de la informacion avanza hacia una mejora en
la compresion lectora en medios no tradicionales de lectura respecto
a los tradicionales. La investigacion también muestra que, aunque en
algunos estudios no se han encontrado diferencias respecto al nivel de
comprension alcanzado tras una lectura en papel y otra en dispositivos
digitales, el ordenador fue el mejor soporte para la lectura en pantalla,
ademas de una experiencia diferente para la mayoria en comparacion
con la lectura en papel. Sin embargo, debe destacarse que el resultado
esta mediado por las habilidades, las preferencias, los usos y las costum-
bres de los lectores.

Por otra parte, Padilla (2018) analiza el uso de las Tic en una universidad
formadora de docentes en México y las actitudes de los docentes hacia
ellas de acuerdo con la formacion de las nuevas generaciones de maes-
tros en el uso y aplicacion de estas herramientas. Aplicé una encuesta
a una muestra aleatoria que alcanzé una confianza de 90%. Sus resul-
tados revelan que los recursos tecnoldgicos mayormente incorporados
al aula son el correo electronico y el Power Point, y quedan muy por
debajo los recursos asociados a la Web 2, los wikis, los blogs o las plata-
formas Moodle o Classroom. El autor aporta evidencias sobre los usos
de las TiC y una idea de la distancia que hay entre lo que se recomienda
en el desarrollo de competencias digitales y la realidad de las aulas. Cabe
resaltar que la tendencia se intensifico durante el periodo de pandemia.

En otro punto, Do Prado, De Oliveira, Guedes, Lorenzini y Gue (2021)
discuten diferentes impactos tecnoldgicos, politicos y econémicos del
Programa Académico de Posgrado de Enfermeria de la Universidad Fe-
deral de Santa Catarina, problematizando sus indicadores con adecua-
ciony la interaccion con otros campos de conocimiento, con un método
de estudio de fuentes documentales sometidas al analisis descriptivo,
cuantitativo y cualitativo. En la investigacion se concluye con evidencia
que el programa tiene impactos importantes; sin embargo, se cuestio-
nan los indicadores, los criterios de la enfermeria y su interaccion con
otros campos de conocimiento. En cuanto a la mejor calificacion de sus
profesionales con adopcion de las tecnologias y la compresion de su ob-
jeto de estudio y la practica (entendiendo por tecnologia la aplicacion
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del conocimiento cientifico con finalidad practica), de la muestra de
350 egresados, se mostr6 que 154 ejercen la docencia. Finalmente, el
programa fue viable por el uso de plataformas virtuales.

Por otro lado, Barzola, Bolivar y Navarrete (2020) analizan los habitos
de la lectura de los estudiantes de educacion superior, su desinterés por la
investigacion, asi como la carencia de innovacion y pensamiento critico,
esto con el objetivo de reflexionar sobre las estrategias de comprension
lectora, a partir de métodos de analisis y sintesis inductivo-deductivos,
de revision bibliografica acerca de la comprension lectora, y de actitudes
investigativas en relacion con la docencia, aplicando técnicas didacti-
cas motivacionales de lectura reflexiva e investigacion. De acuerdo con
el estudio, es relevante incentivar la investigacion como el desarrollo de
capacidades para nuevos conocimientos y herramientas que transformen
la sociedad desde un perfil profesional; y considerar que las Tic posibili-
tan crear nuevos lenguajes y escenarios de lectura que incluyen imagen,
movimiento, sonido y enlaces con otros textos, lo cual es atractivo para
los estudiantes. Los autores concluyen que la lectura es deficiente en los
estudiantes de educacion superior y que la conceptualizaciéon no con-
templa enfoques de procesos para adquirir habilidades investigativas.

En otro estudio, Cordova, Moreno, Stegaru y Staff (2015) afirman que
los graduados buscan adquirir competencias para resolver problemas
especificos en el trabajo, asi como adaptar y cambiar su situacion y or-
ganizacion de acuerdo con las oportunidades existentes y la satisfaccion
que sus organizaciones requieren. También indican que puede haber di-
ferencia entre el desarrollo de competencias cientificas de corto y largo
plazo. En la investigacion, mediante una encuesta realizada en la carre-
ra de Medicina de las universidades de Panama, se aplic6 una muestra
probabilistica estratificada para conocer la opinion de los estudiantes
sobre las asignaturas preclinicas y sobre las competencias que deben
promoverse. Con este instrumento, adecuado para conocer como se
desarrolla el proceso de ensefanza por competencias, se concluye que
el estudio por competencias facilita el conocimiento y el proceso de en-
sefanza-aprendizaje en los estudiantes de Medicina. El estudio de las
competencias se conforma como un tema de actualidad y de presencia
constante en las diversas carreras universitarias, lo cual apoya el enfoque
de los autores y permite confirmar que evaluar adecuadamente su desa-
rrollo es también una prioridad.

Por su parte, Brands (2021) —un profesor muy flexible y analitico con
experiencia de afios en la Universidad Alfonso X el Sabio, asi como en
plataformas y 50 empresas— escribe que, mientras el mundo se dete-
nia por el COVID-19, la digitalizacion tomaba un impulso inusitado en
los sectores estratégicos de la economia, pues la tecnologia se impuso
como condicidén necesaria para no sucumbir. De ahi que, segun un es-
tudio de 1BM (2021), las empresas que mas usaron tecnologia hayan
aumentado sus ingresos; y, por otro lado, que las empresas demanden
mayormente personal con estudios de ciencia, tecnologia, ingenieria,
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& Pensamiento critico

tecnologias de la informacion y negocios, aunque no renuncien a la im-
portancia del pensamiento critico y analitico, al liderazgo, al desarrollo
de éticay a la diversidad.

La situacion actual presenta una realidad critica por los cambios provo-
cados en la educacion, que demandan procesos diferentes que implican
ciertas capacidades y el desarrollo de competencias para el trabajo, como
el dominio tecnoldgico y la vision global de los acontecimientos, las cuales
se requieren para un buen desempefo profesional, dado el urgente re-
planteamiento en el mercado laboral y el perfil necesario para las nuevas
practicas y carreras profesionales que se posicionan en la actualidad,
todo lo cual hace necesario analizar estos cambios educativos en su
integralidad, con metas que afirmen el sentido de su calidad.

Las competencias y habilidades muestran, por un lado, cémo responder
ante los problemas nuevos con ideas, acciones y propuestas y, por otro,
la adaptacion a una realidad diferente donde se debe aprender perma-
nentemente, pues lo aprendido hoy ya no es suficiente para los desafios
futuros del mafana.

En cuanto a la mediacion tecnologica en el campo de trabajo, Hernan-
dez (2021) sostiene que la transformacion laboral no se explica solo
por la pandemia, sino también por la cuarta revolucion industrial y los
avances tecnoldgicos mas acelerados. Segun el Foro Econémico Mundial
(2020), las habilidades claves para el futuro del trabajo son el pensa-
miento critico, el pensamiento analitico y la innovacion, el aprendizaje
activo, la creatividad, el disefo tecnoldgico y la programacion. En el mis-
mo sentido, SODEXO (2020) coincide en la importancia del pensamiento
critico y para la toma de decisiones.

Las nuevas demandas del desarrollo econémico definen en parte las de-
cisiones y los fines educativos de la Benemérita Universidad Autdno-
ma de Puebla (BUAP), que estan encaminados a enfrentar los retos y
los desafios del ambito internacional, nacional y regional (BUAP, 2021).
Esto ocurre también en las demas universidades en el mundo, las cuales
toman decisiones curriculares vigilantes y atentas a la presion del con-
texto econémico y laboral generadas en el nuevo paradigma actual, tras
el largo periodo de pandemia en el que las demandas tecnoldgicas se
volvieron mas importantes. Asi, el papel que ocupan hoy en dia las Tic
en las actividades de la vida diaria, asi como en los entornos educativos,
se ha vuelto ampliamente reconocido.

El concepto de pensamiento critico y los procesos implicados en su de-
sarrollo y formacion son trabajados por Bezanilla Poblete, Fernandez,
Arranz y Campo (2018), quienes analizan qué entienden los docentes
universitarios por pensamiento critico y su importancia, mediante una
investigacion mixta (cuantitativa/cualitativa), con la participacion de
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& Innovacion

& Resultados y discusion

230 docentes universitarios. El resultado de este estudio arroja que la
mayoria vincula el pensamiento critico con procesos de analisis y razo-
namiento; algunos con el cuestionamiento, la evaluacion y la toma de
decisiones; y muy pocos lo entienden como accion y compromiso. Dado
que en general este aspecto se valora como muy importante dentro
de la formacion universitaria, estos resultados tienen grandes impli-
caciones para la ensefanza-aprendizaje del pensamiento critico en la
educacion superior.

La educacion superior ve mayormente impulsado su desarrollo en las
areas de la investigacion y de los estudios de los procesos, en las cua-
les el pensamiento critico se considera una competencia de suma im-
portancia por sus implicaciones en el aprendizaje, en especifico en el
analisis, la critica, el cuestionamiento, la evaluacion, la perspectiva de lo
diferente y la innovacion que conduce a la mejora; todas ellas, compe-
tencias destacadas y requeridas por los empleadores.

De acuerdo con NUfez (2021), en el complejo escenario de cambios
que vivimos en la actualidad, |a calidad de la educacion se relaciona con
la formacion y la innovacion, que se ven como vias de solucion a los nue-
vos problemas para la funcion del docente. En ese sentido, la innovacion
se ha vuelto una de las competencias mas demandadas, pues permite
responder de manera diferente ante situaciones diversas y se relaciona
con el desarrollo econémico, dados los aportes intangibles que el conoci-
miento y su aplicacion pueden alcanzar en el desempeno de excelencia de
las funciones que se espera alcanzar en cada campo.

En relacion con lo anterior, segln el estudio Randstad (2021), una de las
competencias mas demandadas en este periodo es la innovacién, mani-
fiesta en la capacidad de bldsqueda de soluciones en una sociedad com-
petitiva, donde son relevantes las competencias digitales y el trabajo en
equipo. El Foro Econdémico Mundial (2020), respecto a las 15 competen-
cias mas demandas para el 2025, refiere las 15 habilidades laborales del
futuro, entre las cuales destacan en las primeras posiciones el pensa-
miento analitico y la innovacion.

La cepAL y la Unesco (2020a), a través del secretario general de las Na-
ciones Unidas, afirman que las consecuencias de la pandemia son catas-
troficas y disruptivas, ya que afectan a un capital humano de millones de
estudiantes, quienes tendran una mayor dificultad para insertarse en el
trabajo, al mismo tiempo que veran debilitadas las competencias que se
producen en los entornos con altos niveles tecnologicos.

La lectura es una competencia basica que, ante los cambios actuales de-
rivados de la pandemia y la revolucion tecnolégica, experimenta nuevos
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y diversos medios con el uso de las Tic. Este es el punto inicial para la
revision de los articulos cientificos, entre los cuales se busca encontrar
elementos concurrentes afirmativos, pero también discrepantes, antes
de evaluar la comprension de la lectura a través del internet en la activi-
dad académica de los estudiantes universitarios.

El presente estudio comparte ideas comunes con Rodriguez y Cortés
(2021), respecto a la lectura, asi como a las transformaciones de lo
que se lee y los medios por los que se lee y escribe, dado el impacto que
tienen las herramientas en el aprendizaje y su vinculo con lo cognitivo
y tecnologico.

También se coincide con Randstad (2021), Hernandez (2021), la cepAL
y la Unesco (2020b), Brands (2021) y Nufiez (2021) respecto a que las
competencias TIC estan entre las mas demandadas en el mercado labo-
ral, sobre todo a partir de la pandemia por el COVID-19, que llevé a todo
el sistema educativo global a aplicar la modalidad virtual en plataformas
digitales, asi como al mercado laboral a demandar las competencias de
innovacion y pensamiento critico.

De acuerdo con De Castro et al. (2014), la lectura digital presenta seme-
janzas con la lectura impresa, hecho que puede seguir siendo evaluado
en vista de |la tendencia global por la lectura digital. Mientras que Robles
et al. (2020) sostiene que la lectura mediante las TIC es mas compleja
que la lectura en medios impresos, debido al hipertexto tecnolégico.

Muchas interrogantes se han formado en estos tiempos de grandes cam-
bios en el sistema educativo en que ha tomado importancia la modalidad
no presencial. Hoy en dia, aunque sigue siendo fundamental reconocer
la diferencia de los espacios geograficos fisicos en la educacién, tam-
bién es relevante estudiar las distintas estrategias de aprendizaje y el
uso de las Tic, asi como la disponibilidad de los estudiantes para la conec-
tividad tecnoldgica, con el fin de hacer sostenibles los nuevos procesos
y garantizar la calidad de los mismos. En este sentido, hay preguntas y
reflexiones de urgente respuesta o solucion, como las que se refieren
a la demanda de nuevas competencias para el mercado de trabajo o a
los cambios dentro del proceso de desarrollo y a cdmo afrontar desde
la universidad la formacion que permita desarrollar estas competencias
que se exigen en los perfiles profesionales integrados, quiza conside-
rando una serie de replanteamientos o decisiones de cambio curricular.

Lo anterior toma mas importancia en la region iberoamericana, donde es
urgente que los estudiantes desarrollen las habilidades requeridas ante el
contexto de incertidumbre y el impacto generado por la revolucion digital
en lo referente a los nuevos empleos y, en especial, en relacion con la
condicion de género en el caso de las mujeres, ya que las limitaciones
laborales evidencian la desigualdad existente.
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& Resultados de la encuesta:
La lecturay las TiC

Segun la Unesco (2020), el replanteamiento de la prestacion de servicios
educativos se da en todos los niveles y, aunque se asegur6 la continui-
dad durante la pandemia mediante el uso de plataformas, los resultados
deben ser evaluados para conocer lo que funciona y utilizar lo aprendido
al respecto para mejorar la inclusion, la innovacion y la cooperacion en
la educacion superior.

Se propuso describir la influencia de las tic en la lectura de estudio aca-
démico de los estudiantes universitarios, por lo que se decidi6 elaborar
como herramienta un cuestionario, aplicado con la técnica de la encuesta.

El cuestionario se aplicé a 132 estudiantes, de los cuales 73 fueron de
la licenciatura de Disefo para la Comunicacion Grafica y 59 de la licen-
ciatura en Derecho, esto para observar la percepcion del estudiante res-
pecto al tema investigado y hacer la medicion de ambas muestras de
manera independiente para hacer una comparacion entre ellas.

H Disefo para la Comunicacion Grafica Derecho

Derecho
45%

Disefo para la
Comunicacion Grafica
55%

Figura 1. Carreras Disefio para la Comunicacién Grdfica y Derecho.
Fuente: Elaboracion propia.

La edad es una de las preguntas realizadas en la encuesta, ya que se con-
sidera importante saber si es un factor que determine la influencia de
las T1c en los estudiantes. En |a figura 2 se representa de manera grafica
que el rango de edad de la mayoria de los estudiantes oscila entre los 18 y
los 25 afios (88% de los encuestados), mientras que el otro 12% tiene de
26 anos en adelante. Es importante mencionar que este 12% representa
a 15 estudiantes, de los cuales 13 son de la licenciatura en Derecho y 2
de la licenciatura de Disefio para la Comunicacion Grafica.
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= ]8a2laffos ™ 22a25afos 26 a 29 afios 30a33afios ™ Masde 34 anos

22 a 25 afios
39%

18 a 21 afios

49% —— 26229 anos 4%
A

“—  30a33afios 2%
Mas de 34 afos 6%

Figura 2. Edades de los estudiantes tanto de Disefio para la Comunicacién Grdfica
como de Derecho.
Fuente: Elaboracion propia.

En la siguiente figura se representan los medios que predominaron du-
rante la pandemia para el acceso a la lectura, y se observa que la gran
mayoria utiliz6 medios digitales (86%), mientras que en segundo lugar
(con 11%) se utilizaron tanto medios digitales como medios impresos,
y s6lo 3% ocup6 Unicamente medios impresos.

Medios impresos = Medios digitales = Ambos

Medios digitales
86%

Ambos
11%

A

‘ Medios impresos
3%

Figura 3. Medios que utilizaron los estudiantes en la pandemia para
acceder a la lectura.
Fuente: Elaboracion propia.

Se consider6 importante preguntar a los estudiantes cual dispositivo era
el que utilizaban para acceder a la lectura de medios digitales, y 59%
respondid que utilizo el celular, quedando en segundo lugar (con 33%)
la computadora, y después la tableta (ipad, tablet) (con 5%) y el lector
de libros (Kindle, Kobo) (con 3%). Al respecto, se puede observar el do-
minio del celular para el acceso a la lectura académica durante las clases
en la pandemia, pues, aunque la computadora también fue un medio
muy recurrido, quiza fuera menos practico.
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® Computadora ™ Celular Tableta (iPad, tablet) Lector de libros (Kindle, Kobo)

,— Tableta (iPad, tablet)
5%

N Lector de libros
) ~  (Kindle, Kobo)

3%

Celular
59%

Computadora
33%

Figura 4. Dispositivos utilizados para acceder a la lectura en los medios digitales.
Fuente: Elaboracion propia.

Otro dato relevante de la encuesta es saber los formatos que los estu-
diantes conocen y utilizan para la lectura, por lo que se les pregunt6
cuales son los mas utilizados por ellos, con la opcion de elegir mas de
uno, de ser el caso. La respuesta de 97% del total de los encuestados
(que equivale a 128 estudiantes) fue que utilizan y conocen el formato
PDF y luego, como segunda opcion, el formato Word (40.2%, que equi-
vale a 53 estudiantes). Las otras opciones mencionadas de formatos
fueron el epub, el txt y el rtf, los cuales son muy poco utilizados; es mas,
el ultimo manifestaron no conocerlo.

Otro 2 (1.5%)

epub 8 (7.6%)

P I 125 (97%)
.poc NN 3 (40.2%)

TXT [ 8 (6.1%)

RTF 0 (0%)

% 0 20 40 60 80 100 120

Figura 5. Formatos mds utilizados para la lectura en medios digitales.
Fuente: Elaboracion propia.

El tiempo dedicado tanto a la lectura académica como a la lectura recrea-
tiva también se preguntd a los alumnos. En la siguiente figura se muestran
dos graficas donde se puede realizar la comparativa del tiempo dedicado
a cada una de ellas en el transcurso de una semana. El tiempo de una
hora a la semana que los estudiantes le dedican a la lectura es donde
existe mayor diferencia: 24% dedica el tiempo a la lectura académica y
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41% a la recreativa. De manera contraria, en el caso de dedicarse dos
horas, es mayor el porcentaje de quienes se las destinan a la lectura aca-
démica que a la recreativa, con 31% y 17%, respectivamente.

Lectura académica

— 4horas
14%
3 horas
18%

— 5 horas o mas
13%

2 horas

31% \_ 1lhora

24%

Lectura recreativa

— 4horas
10%
3 horas
17%
— 5 horas o mas
15%

2 horas .

o,
17% \_ 1lhora

41%
=] hora ®2horas 3 horas 4 horas ™ 5horasomas

Figura 6. Tiempo dedicado a la lectura académica y recreativa
a la semana.
Fuente: Elaboracion propia.

En las siguientes tablas se hace una comparacion del tiempo dedicado
tanto a la lectura académica como a la lectura recreativa con la sepa-
racion de carreras. Al analizar los resultados, se encontré una diferen-
cia estadisticamente significativa entre la licenciatura en Disefo para la
Comunicacion Grafica y la licenciatura en Derecho, encontrandose que
en esta ultima se dedica mas tiempo a la lectura académica (f= 13.689,
P<0.001).

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION PENSAMIENTO || 245



ARNO 6 No.12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.180 ISSN: 2448-8437

Tabla 1. Tiempo dedicado a la lectura académica en la semana

DERECHO DISENO GRAFICO
Horas Eslt_udiantes Total de horas EsEudiantes Total de horas
dedicadas ectura por estudiantes ectura por estudiantes
Académica Académica
1 6 6 26 26
2 15 30 26 52

3 10 30 42

4 14 56

16
5 14 70 15

14
4
3

TOTAL 59 192 151

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 1. Tiempo dedicado a la lectura académica en la semana

DERECHO DISENO GRAFICO
Horas Estudiantes | tqta) de horas | Estudiantes | toea de horas
dedicadas Lectura por estudiantes Lectura por estudiantes
Académica Académica
1 6 6 26 26
2 15 30 26 52
3 10 30 14 42
4 14 56 4 16
5 14 70 3 15
o | » =

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion, se presentan los resultados que se obtuvieron de la
pregunta: ;Consideras que las Tic son herramientas de utilidad para tu
aprendizaje? Se les solicité a los participantes que asignaran un valor del
1 al 5 de acuerdo con el nivel de importancia que consideraban, siendo
el 5 el de mayor importancia. El resultado fue que 88% de los 132 es-
tudiantes encuestados manifestaron que las TIC son herramientas de
utilidad de aprendizaje, mientras que 12% menciond que no lo son. En
contraste con los resultados en los que se asign6 un valor de importan-
cia a las Tic en el aprendizaje, la mayoria marco entre 5y 4, es decir, los
valores mas altos, y el porcentaje menor quedo entre 3 y 2. No hubo
ninguna respuesta que fuera evaluada con el minimo, que era 1.
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TIC como Herramientas utiles
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Figura 7. ;Consideras que las TIC son herramientas de utilidad para tu aprendizaje?
#Qué tan importantes son?
Fuente: Elaboracion propia.

El incremento en el uso de las Tic a consecuencia de la pandemia por
COVID-19 se ve reflejado en la siguiente figura, donde se manifiesta
que 79% de los estudiantes consideraron que si se dio un incremento,
mientras que 18% mencion6 que no fue asi, y 3% contestd que tal vez
fue asi. También se les pregunt6 en qué porcentaje consideraban dicho
incremento, y las respuestas se equilibraron mucho, variando de 100%
hasta menos de 50%.
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Incremento del uso de las TIC Porcentaje de aumento
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Figura 8. Incremento del uso de las TIC a consecuencia de la pandemia por COVID-19
Y su porcentaje.
Fuente: Elaboracion propia.

La dltima pregunta que se realizd en la encuesta fue si los estudiantes
consideraban que los procesos de lectura mediante las tic daban mejo-
res resultados que la lectura en fisico de los textos, a lo cual 23% contesto
que si, 31% que no y 46% que tal vez.

=S| =mNO TAL VEZ

NO 31%
~—

- TAL VEZ 46%

\
Si23%

Figura 9. Los procesos de lectura mediante las
TIC y sus resultados.
Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, se puede decir que las Tic fueron de gran utilidad en Ia lec-
tura académica para los estudiantes durante la pandemia por COVID-19,
ya que fueron su medio de consulta principal para la elaboracion de sus
tareas diarias, pues dejaron de lado los medios impresos. En la compara-
cion entre la licenciatura en Derecho y la licenciatura en Disefio para la
Comunicacion Grafica destacd que quienes estudian la primera se incli-
nan considerablemente hacia los medios digitales para realizar lectura
académica, mientras que los de Disefio si los utilizan, pero mayormente
para la lectura recreativa. Asi, se muestra que las TIC ocuparon el papel
numero uno durante el desarrollo de las actividades académicas de los
estudiantes universitarios en general.
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& Conclusiones < La lectura mediante las TIC presenta una mayor diversidad, am-
plitud de medios, complejidad (por el hipertexto) y postura
globalizadora; sin embargo, no es incompatible con la realizada
mediante el texto impreso, aunque sean experiencias diferentes.

< El propésito de formar un lector capaz de comprender la reali-
dad local, regional y global en la complejidad y en las diferencias
es el desafio actual de la lectura, ya sea en el texto impreso o en
dispositivos digitales o virtuales mediante las TIC.

< La formacion de un ser libre, democratico, critico e innovador
integra competencias que viabiliza la lectura con las Tic.

€ Algunas investigaciones evidencian que la comprensién de la
lectura con las TiC presenta semejanza con la lectura en medios
impresos y que las diferencias entre ambas no son significativas,
aunque el uso de las Tic si es motivador para los estudiantes. En
ese sentido, destaca que 86% de la muestra de 132 estudiantes
evidencio que utilizaron medios digitales y 88% consider6 que
las Tic son herramientas de utilidad para el aprendizaje.

€ La lectura con las Tic propicia la innovacién y el pensamiento
critico en los estudiantes porque implica contar con una ma-
yor autonomia. @
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	9LA IMAGEN VISUAL COMO ELEMENTO CLAVE
	10MIGRANDO VALORES
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