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INTRODUCCION



La linea de investigacion sobre la cual se basa este trabajo es la
relevancia del diseAio como area en la que la produccion del

conocimiento incremente su produccion tedrica.

El objeto de estudio que se plantea esta enfocado en la linea de
investigacion que permita establecer la relacion, asi como la
diversidad, la diferenciacion de las distintas orientaciones del
disefo grafico, enfocandolas especifica en el entorno del lenguaje
grafico, que refleje la globalidad, la localidad, la multidisciplina, la
intradisciplina e interdisciplina; determinando con el proyecto,
establecer un planteamiento del espectro, la esfera y el estado del

diseno grafico.

Las profesiones que no producen nuevos conocimientos son
desplazadas, en un periodo de innovacion intensiva como el actual,
lamentablemente la investigacion no forma parte de los programas
para la ensefianza del disefo y dificimente se considera un
contacto intenso con otras areas del conocimiento humano, asi
como, de la experiencia para crear una sensibilidad especial. Este
trabajo pretende integrar temas referentes a distintos enfoques,
entendiendo en fundamentar y determinar la integracion del
lenguaje del disefio grafico a partir del estudio de las tipologias
simbdlicas, con las que, la busqueda del sentido de una realidad
incite a la necesidad de comprender lenguaje y pensamiento, el
que responda a la percepcion de la imagen estructurada en

esquemas de comunicacion con base en una red de significados.



Las diversas tipologias permiten una referencia formal de los
codigos que esquematizan y significan las distintas estructuras
I6gicas en la disciplina del Disefio Grafico a lo que podemos referir
: ldentificar las distintas orientaciones de los disefios del disefno.
Analizar las distintas tipologias de los disefios del disefio grafico.
Estructurar los esquemas tipoldgicos de los disenos del disefo.

Establecer un marco general de estado del disefio.

Es importante partir de la diferencia, el disefio es la diferencia, es
concepto y a la vez forma perceptible, visible, presente. Es toda la
fuerza de lo que significa; tiene la posibilidad de integrar sensacion,
emocion con objeto e imagen; cada uno tiene su justo valor, se
integra. El hombre es creador de simbolos, a través de la
observacion de la naturaleza, integrada a la experiencia de vida.
Esto ha permitido traducir y crear a partir de la imaginacion y la
capacidad de aprendizaje, lenguajes que ha
expresamanifestaciones humanas; en la religion, en el arte, en la
ciencia, etc. Los simbolos como una expresion de significados
emotivos son los que estructuran el lenguaje grafico, como Jung se
refiere a ello desde su significado y no unicamente de su uso, es
decir, el simbolo en si mismo como constante en la historia del

hombre y de su cultura.

A medida que el diseno evoluciona plantea diversidad de
estructuras que formalizan su configuracion en el conocimiento
humano, en la ciencia, la tecnologia, el arte, ubicando un lugar
especifico transversal, ciclico, el cual interactia de manera
intermitente y permanente en la vida cotidiana, como objeto de
estudio para favorecer la evolucion, el confort y la calidad de vida

del usuario con la diversidad en las que se presenta como estudio



a la Curaduria del disefio, el Disefio glocal, el Disefio sustentable,
el Disefio emocional, el Eco diseno, el Disefno para todos, el Disefio
para el Usuario, el Diseno Ludico, el Disefio Didactico, el Disefio

perceptual, el Disefio - interfase, el 14D, y la Gestion del disefio.

Fundamentar las tipologias del disefio, determinando las distintas
orientaciones del mismo, para ubicar el sentido de la realidad del
pensamiento grafico conceptual y plantear las estructuras

significativas del disefio grafico.

El disefio como lenguaje, permite representar contenidos
conceptuales por medio de simbolos, como sistema de expresion
con base en convenciones. Las palabras o las imagenes son la
cifra de un contenido ideoldgico, es decir, son el simbolo de la
realidad que necesita adoptar una forma grafica para ser
expresada. El lenguaje es del disefo se adapta a los escenarios,

al contexto.

Mediante la metodologia descriptivo — comparativa, la cual refiere
al planteamiento del estudio de caso, analizando los elementos
relacionados, comparados con referencia a la estructura del objeto
de estudio que ocupa esta investigacion y con ello proponer a esta
disciplina desde el lenguaje grafico, asi como, describir los
elementos conceptuales de los disenos del disefio; estructurar los
contenidos de las tipologias de los disefos del disefio; comparar el
estudio de caso de los disenos del disefio; evaluar el campo

significativo de los disenos en el diseno.



El disefio ademas de ser integral, sistémico, liquido, el disefio es
espacial, es transversal, es esférico, es total y absolutamente
conceptual, pero a la vez es objetivo y formal, constituido por
diversas estructuras que conforman esta disciplina del

conocimiento humano para los disefos.



CapituLo 1



El disefno grafico como un lenguaje

El disefio grafico como disciplina se proyecta para la globalizacion,
para la humanidad, establece a través de las estructuras del
pasado para plantear nuevas lineas de investigacion en donde lo
importante es el usuario, con respecto al objeto, enfrentando los
conceptos y entendiendo los significados de lo moderno, de la

modernidad, de las tendencias y de la innovacion.

El disefio como lenguaje, permite representar contenidos
conceptuales por medio de simbolos, como sistema de expresion
con base en convenciones. Las palabras o las imagenes son la
cifra de un contenido ideoldgico, es decir, son el simbolo de la
realidad que necesita adoptar una forma grafica para ser
expresada. El lenguaje es la vasija donde se deposita la sabiduria
y la experiencia ancestral de los pueblos, el disefo es la forma en
la que se presenta ese contenido de la vasija, por tanto el disefio

es liquido'.

Es la mente donde se guardan los esquemas de las imagenes o de
lo visto, dichos esquemas se podrian traducir en conceptos, es
decir, el objeto es producto de la relacion directa del sujeto con el

objeto, gracias a la mediacion del lenguaje y de las formas para

1 “En el afio 2000 Zygmunt Bauman publico un libro “Modernidad liquida”. Prosiguiendo su
andlisis de los desarrollos de la modernidad. Braman recurre ahi a la nocién de fluidez como
metéafora con la que poder comprender un cambio sutil pero de gran alcance” Bauman., p27



representarlo. Cuando hay una forma de pensamiento concreto,
crean imagenes basadas en conceptos. La capacidad de conocer
algo da alternativas de mejor percepcion y de un panorama mas
amplio, es por eso que el hombre ha creado sistemas de signos

para poder comunicarse.

El lenguaje como sistema de signos, es transparente, deja de ser él
para convertirse en una representacion de las cosas, es un espejo
que refleja lo que es. Los Iimites del lenguaje son los limites del
mundo, es decir, por medio del lenguaje, se estructura la forma de

representar al mundo.

Las imagenes son lenguaje, los enunciados ldgicos reflejan al
mundo, lo muestran, lo que da valor simbdlico, es la parte
conceptual del mismo. Asi pues la unidad minima del lenguaje
grafico es el signo, y es la doble articulacion que se realiza
mediante la combinacion de un elemento en el plano de expresion
(significante), que se correlaciona convencionalmente con los
elementos del plano del contenido (significado); en donde aparecen

dos caras, la de expresion y la de contenido.

Por tanto el lenguaje del disefio es liquido: Se amolda al contenido.
Las ultimas tendencias en la creacion y estrategia, van a
“‘escenarios globales” para productos puntuales agrupados. La
estrategia consiste en disefiar grupos o familias de productos que
se inscriben en un mismo territorio y posicionamiento en lugar de

productos y marcas huérfanas®.

2 Costa, J., p 11. 2007



El hombre como eje de creacion es capaz de construir el desarrollo
evolutivo para determinarse a si mismo, es este espacio en donde
sostiene el cambio. Las tendencias determinan el contexto, ubicar
como llegar a prefigurar el marco o entorno de referencia; son las
tendencias las que definen el marco de referencia actual,
adquieren la categoria de estilo a través del la cosmologia de
modernidad intentando redefinir el concepto, condicionado al
desarrollo tecnoldgico, desfocalizando la conciencia frente a lo
moderno, ubicando los hilos conductores, entendiendo los
cambios, las claves, las lecturas, la trasabilidad y los caminos a

seqguir.

Esta nueva generacion de productores de imagenes tienen que ver
con el disefio grafico, como una biblioteca de formas e imagenes
proyectadas por medio de un lenguaje conceptual, que influyen al

disefo grafico y a todas las areas del mismo.

El diseno

Una herramienta poderosa de una cultura es el diseno, es la
caracteristica que encarna la diferencia, y a su vez como intuicion y
modelo del futuro. *Tom Peters® define al disefio como el “alma” de
una empresa. Para *Tom Kelley* plantea que los disefiadores son
los profesionales mas preparados para la innovacion y con una
aproximacion convencida o persuasiva hacia esta. Diserio del
término italiano “Disegno” segun el diccionario de la Real Academia

de la Lengua Espanola define: Traza o Delineacion de una figura,

® Considerado como una de las autoridades mundialmente reconocidas en la gestion

empresarial.

* Director General de IDEO.



realizacion de un dibujo, dibujar. Acomparnado de un vocablo y de
un campo de accion especifico, se enriquece el significado: Disefio
Industrial, Disefio Mecanico Disefo textil, Disefio estructural, etc.
Como lo define Juan Acha® “El disefio gréfico implementa métodos
y mecanismos para la generacion de imagenes de uso y para tal
efecto el punto de partida de los disenos construye actitudes
proyectivas cargadas de recursos estéticos en la industria masiva,
sujetos a prioridades econdmicas y tecnoldgicas, donde los
disefiadores proponen formas de innovacion en cuanto a codigos
recurriendo a tipologias decodificadas y hace referencia formal de
las tipologias histdricas™. Por tanto, el compromiso del disefiador
es estructurar nuevos codigos, como modelos tipoldgicos, con base

en los ya existentes.

También con relaciéon al tema del disefio Umberto eco’ define a
dichos cddigos que conforman esta disciplina como “Invensiones” y

los divide en dos grupos:

* Radical: Incide desde fuera e irrumpe sorpresivamente en el

estado actual de las ideas.

* Moderado: Continda dentro de un flujo de ideas previas y ya
existentes. Por tanto disefiar es la eleccion de signos a los que
se asigna ser los elementos constitutivos del mensaje y se

concluye en el acto de dibujar.

® Teérico de arte

6 Acha., p 42

! Distinguido Literario, Semi6logo y Comunicélogo



Con una vision del futuro del disefio, Joan Costa en su discurso del
curso académico 2008- 2009 en el Instituto Europeo di Design,
Barcelona 23 de octubre 2008. Plantea dos miradas, la primera de
Abrajam Moles y la segunda de Vilém Flusser, desde las ciencias
sociales, la matematica y la filosofia, que convergieron en el
disefio®: Abraham Moles, uno de los fundadores en Europa de la
Ciencia de las Comunicacidnes, y Vilém Flusser®, conocido como el
fildsofo de la comunicacion. El primero abogaba por una sociologia
del disefio', fue de los primeros en concebir el disefio como
comunicacion, es decir, como un fendmeno social. El segundo
Escribid una filosofia del disefio. Entre el arte y el disefio, Flusser
no dudaba cuando decia que el diseno es el futuro. La era del
humanismo en el Renacimiento fue la fusion del arte, la Ciencia y
la Técnica. A la que plantean que ello dio origen al Disefo. El futuro
del disefio necesita humanizarse. Ahora en este espacio, en la era
de la modernidad, en una nueva conciencia del diseno, es una
esfera en la que se sostiene el cambio, con el objetivo es recrease

en algo a construir.

En la formulacion de un nuevo modelo, hacia las personas, hacia
los valores. Hacia la cultura de los significados basada en los
conceptos, en los aspectos humanisticos del disefio, en el disefio

emocional.

® http://www.joancosta.com/futuro_dise.htm (06.22.2009)

9 Vilém Flusser, Nacido en Praga, fue profesor de filosofia de la comunicacion en la Escuela de
Estudios Humanisticos y de la Comunicacion en Sao Paulo.

10 Moles encontré el apoyo de Tomas Maldonado cuando este era director de la Hochshulefur
Gestaltung, de Ulm, continuadora de la Bahuhaus, en donde impartié sus ensefianzas.




Los fundamentos del disefio son los portadores del presente (de lo
moderno) y del futuro (de la modernidad) a través de la division del
trabajo formalizador, modernizador para el disefo social,
ideoldgico, cultural, con el cual se comunica al mundo lo que
podemos definir como aquello que el hombre planifica, proveedor
de conocimiento existente, estado del arte, es el umbral entre la
innovacion, de conocimiento cientifico 1+D (Innovacion del Disefio)
que aporta un conocimiento a una sociedad, llamado valor
diferencial, por medio de un proceso creativo: Razon + Intuicion, de

observacion para desarrollar conceptos nuevos.

*John Kao'' plantea que la unica forma de potenciar el
conocimiento es mediante la creatividad aplicada a cualquier
campo, “la primacia del diseno como punto clave para la
diferenciacion”. En definitiva, se trata de adaptarse a los cambios,
anticiparse, crear y reaccionar de forma eficaz. como lo define Joan
Costa “El disefio Grafico es, una mente que influye a otra

mentes”.'?

Un nuevo dominio que podria corresponder a la ciencia de las
imagenes posiblemente en el futuro la nocion de “disefio de
imagen” o “visualizacion” (disefio de informacion)”visualidad” «...>
“La historia y la tendencia general hacia la visualizacion tiene
amplias implicaciones intelectuales y practicas en la conducta y en
la teoria de las humanidades, las ciencias fisicas y bioldgicas, al

igual que en las ciencias sociales, de hecho, para todas las formas

" Licenciado en Psiquiatria y economia, imparte cursos de creatividad en Harvard Business.
También es director académico en gestion de la innovacion en la Universidad de Standford.
'? Costa, J. WEB 01.09.07



de educacidn, desde lo mas alto, hasta la base”®. Esto requeriria
un contacto mas intenso con las otras areas del conocimiento
humano y la experiencia como para crear una sensibilidad
especial, es decir, desarrollar la toma de conciencia del problema
en los investigadores para poder focalizar sobre las virtudes del

diseno.

Algunas virtudes del disefio

Preocupacion
Levedad —> Intelectualidad —> por el dominio
publico

Alteridad - Visibilidad B3 Teoria

Esquema 1 (Virtudes del disefio).
Estructura hecha a partir de los principios que plantea
Burdek para concientizar al investigador (entiéndase en

este sentido al disefiador) para focalizar sobre el tema.

Las ldgicas del diseno son metafdricas en su forma y apuntan
hacia un significado estético y conceptual significativo. También
podemos mencionar el diseno basado en el consumo, es el cool
del disefio en general. En particular el disefio con base en lo

tradicional, es en donde se forman metaforas de lazos afectivos.

'* Biirdek., p 183



El diseio como lenguaje, es un sistema de expresion que
representa contenidos conceptuales, basadas en determinadas
convenciones. Las palabras, las imagenes son la cifra de un
contenido, es decir, del simbolo de la realidad que necesita adoptar
una forma grafica para ser expresada. La mente guarda los
esquemas de las imagenes o de lo visto, dichos esquemas

traducen conceptos, y el lenguaje de las formas para representarlo.

La forma de pensamiento concreto, crea imagenes basadas en
conceptos. Conocer nos da alternativas de percibir un panorama
mas amplio, es por eso que el hombre ha creado sistemas de
signos para poder comunicarse. El lenguaje como sistema de

signos como lo define Jung, es la forma de representar al mundo.

El lenguaje
Lo importante es construir un relato. El lenguaje es un sistema que
se convierte en la representacion de las cosas, de las ideas, de los
conceptos, etc. Es un espejo que refleja lo que es. En donde los
limites del lenguaje son los limites del mundo, por medio de éste,
se representa; nos permite trazar una imagen del mundo mas

amplia, mas precisa, mas adecuada a nuestros intereses.

Desde el punto de vista anatomofisioldgico, el lenguaje no es mas
que una sucesion de ondas sonoras emitidas por el drgano fonador
de un individuo; esas ondas llegan al oido de otra persona que
comprende esos sonidos. Para que ese proceso se produzca, es
necesario un cerebro muy complejo y, por eso, cuando hablamos

del origen del lenguaje, estamos hablando del origen del cerebro.



El habla es una particularidad especifica del hombre que lo
distingue de los animales superiores, con quienes comparte los
cinco sentidos. Para hablar, no basta emitir sonidos. Hace falta
saber comunicarse y utilizar las capacidades mentales implicadas
en el lenguaje. A lo largo de la evolucion de nuestros antepasados
y en todos los linajes de hominidos, hemos necesitado una
informacion que nos proporcionara una imagen mejor del mundo
que nos rodea. El lenguaje y la comunicacion sirvieron para poder

sobrevivir como especie.

“En realidad los seres humanos hablamos con el cerebro”*

Aludimos al habla como una facultad en la que intervienen lengua,
boca y labios. Pero en realidad el habla constituye una facultad en
la que entran en juego muchos elementos fisioldgicos'™, de hecho
los elementos fisiologicos se mueven porque hay un centro
neuralgico que los controla: el cerebro. “Asi que se puede afirmar
que verdaderamente se habla con el cerebro”®. Una prueba de que
el cerebro esta lo suficientemente organizado como para tener la
capacidad de hablar, en donde la verdadera diferencia se halle en

la escritura.

Las investigaciones arqueoldgicas demuestran un estado previo de
preescritura, una suerte de representaciones graficas que pueden

observarse en las cuevas de Francia o Espana, por ejemplo.

" Profesor Pillip Tobias. El alma esta en el cerebro, Punset. P. 364

'* Desde el aparato fonador propiamente dicho (la laringe), hasta la cavidad bucal, el paladar, los
dientes, la lengua, el alveolo, la nariz, los musculos faciales, los labios, etc.

' Ibidem. P. 364



La escritura surgid gradualmente como especie de jeroglificos,
estos rasgos pictoricos fueron estilizando paulatinamente. Desde
su origen fueron representaciones simbdlicas que resultaban
comprensibles para una comunidad concreta. Segun los
investigadores, la escritura parece un recurso propio de la especie
humana. Lo que nos diferencia del resto de las especies, es la

escritura'’. Dicho rasgo representativo surge a partir del lenguaje.

“El lenguaje como actividad cognitiva del cerebro que comparte
ciertas propiedades con otros aspectos cognitivos™®. El
psicolingtiista Steven Pinker afirma que la capacidad humana para
el lenguaje es genética. Segun esta teoria la forma de ordenar las
palabras (la sintaxis) es una propiedad que viene condicionada
genéticamente. La respuesta de Holloway ™ sugiere la necesidad

de pensar en la combinacion de genética y aprendizaje.

Por tanto el lenguaje, segun los especialistas, es una potencia
genética que se favorece casi inmediatamente después del
nacimiento. ¢Y que influencia tiene en nuestra inteligencia? ¢Es
nuestra inteligencia la que nos permite adquirir el lenguaje o es el
lenguaje el que nos hace inteligentes? Probablemente se trata de
una interaccion: La organizacion genética tal vez provee los
instrumentos para el lenguaje y, a su vez el ejercicio del lenguaje

modifica nuestro cerebro de tal modo que favorezca la inteligencia.

' Lo asombroso de la lengua es la escritura y de otras manifestaciones humanas es que
parecen someterse a patrones altamente estandarizados, estas actividades fueron gracias a la
comunicacion y al conocimiento. Holloway. El alma esta en el cerebro. Punset. P. 367

'® |bidem

'¥ Pionero en el uso de endocastos, reconstrucciones del cerebro obtenidas usando moldes
craneos fosiles para estudiar la evolucién del cerebro. Este método nos da la Unica evidencia
directa sobre como eran los cerebros de nuestros ancestros, ya que el cerebro humano esta
compuesto por un tejido suave que no fosiliza después de la muerte.



Una forma del lenguaje son las imagenes, mismas que a partir de
enunciados logicos, simplemente representan al mundo, lo que le
das un valor simbdlico, siendo el lenguaje la parte conceptual del
mismo. Asi pues la unidad minima del lenguaje grafico es el signo,
la doble articulacion se realiza mediante la combinacion de un
elemento en el plano de expresion (significante) que se
correlaciona convencionalmente con los elementos del plano del
contenido (significado); en donde aparecen dos caras, la de
expresion y la de contenido. Y es aqui donde de forma general se
puede mencionar a la semiologia del griego SEMEION: Signo-, es
la ciencia dedicada al estudio de los signos y las leyes que rigen su
generacion, transmision e interpretacion a niveles semantico,
sintactico y pragmatico. El pensamiento y la comunicacion poseen
su fundamento en el empleo de los signos, ya que con ellos se

construyen los simbolos.

“La historia muestra que todo puede asumir significancia simbdlica:
los objetos naturales, o cosas hechas por el hombre, o incluso,
formas abstractas. De hecho todo el cosmos es un simbolo
posible.” Cada elemento natural tiene en si, su propio significado,
el cual lo dota de un valor unico e irrepetible, es lo que lo hace
especial, es lo que hace que: signifique. Por tanto “No es facil para
el hombre moderno captar la significacion de los simbolos que nos
llegan desde el pasado 0 que aparecen en nuestros suenos, sin
embargo se hace facil cuando nos damos cuenta de que son sdlo
las formas especificas de esos modelos arcaicos las que cambian,

no su significado.”

20 Jung. p.232
! ibidem p.157.



Al comprender que es la imagen un vehiculo de expresion y que el
simbolo el medio para que se lleve a cabo la comunicacion, ya que

no solo es narrativo, sino que es la suma de ideas y conceptos.

Esta nueva generacion de productores de imagenes tiene que ver
con todas las areas que se manifiestan con esta disciplina, como la
biblioteca de formas realizables donde se emplean conceptos, que

se manifiestan en todas las areas del disefio grafico.

Los aspectos humanisticos de esta disciplina, estan determinados
por el tipo de lenguaje y el cddigo. Esta relacion de forma-

contenido la podemos ubicar como la genética del objeto.

La creacidon genética de un objeto formalizado de manera
coherente como una identidad cultural, en donde el valor narrativo
del mismo eleva su valor en la sociedad, enfatizando a un mundo
cultural, definido como una segunda naturaleza donde el objeto
cargado de simbolismo como mediador social, comunica vy
establece relaciones entre las personas. El hombre por naturaleza
es creador de simbolos, la experiencia de vida es la que permite a
través de la imaginacion y de la capacidad de aprendizaje, integrar
el lenguaje que expresa en diversas manifestaciones humanas; en
la religion, en el arte, en la ciencia; son los simbolos una expresion
de significados emotivos, desde su significado y no unicamente
desde su uso, es decir, el simbolo en si mismo; como constantes
en la historia del hombre y de su cultura, los cuales conservan una

significancia constante al paso del tiempo.



La universalidad del diseno comunica la fuerza de lo que significa,
no se limita a una definicion, a un tiempo o0 a un espacio, el diseno,
tiene la posibilidad de integrar sensacion, percepcion, emocion,
significado en el objeto como lo plantea y refiere Blirdek en su libro

Diseno, Historia, teoria y practica del disefio industrial.

Funcion Cerebral y Percepcion

El lenguaje es la principal causa del crecimiento cerebral®. Los
cientificos que han estudiado la evolucion del cerebro humano se
han detenido durante cuarenta o cincuenta afos en la investigacion
de la aparicion del habla y apenas le han dedicado atencion a la
aparicion del sistema codificado del habla. El cerebro puede estar
lo suficientemente organizado como para tener la capacidad de
hablar. La imagen mental puede ser considerada como la
representacion del conocimiento. Desde el punto de vista de la
modernidad, la psicologia cognitiva se refiere a que tenemos
imagenes de las cosas en nuestra cabeza. La admision de la
existencia del formato imagen mental, implica conocer el papel
especifico de este en la vida cognitiva. En resumen se trata de
dilucidar si la imagen es una forma estructuralmente diferenciada
de representacion interna, si posee un formato diferente de otras
representaciones y si constituye o no una forma funcionalmente
distinta de representacion mental. Para Jean Paul Sartre, refiere
que las imagenes mentales presentan un contenido de naturaleza
psiquica y no requieren para su aparicion de una estimulacion

fisica, aunque contindan manteniendo caracteristicas de las

# Koch., p 11. La consciencia. Prélogo de Francis Crick, premio Nobel.
Crick fue uno de los descubridores de la estructura del ADN. Explica que en el cerebro humano
hay un grupo de neuronas que son el origen de la conciencia y el alma.



imagenes que podriamos denominar <materiales> (si bien su
contenido carece de exterioridad, posee un contenido sensorial,

suponen modelos de la realidad) #.

La evolucion de todos los mamiferos superiores se ha
caracterizado por un aumento del volumen de los hemisferios
cerebrales y de la corteza cerebral, la capa superficial de materia
gris que contiene columnas de cuerpos neuronales altamente
organizados; el cortex cerebral se dispone en pliegues prominentes

formando circunvoluciones.

El cortex cerebral es un elemento decisivo en la capacidad
intelectual humana. El 80% de esa corteza corresponde a zonas de
asociacion entre informaciones sensoriales y respuestas motoras,
y las zonas localizadas en el area prefrontal estan implicadas en la
generacion de la memoria, el reconocimiento y a la concentracion

intelectual.?*

Los sentidos como sistema perceptual se consideran mecanismos
activos, abandonando la idea de drgano receptor (sentido), para
sustituirla por la de drgano estructurado, cambiar la pasividad por
la obtencion activa de la informacion, tener en cuenta que un
sistema es susceptible de ser sometido a aprendizaje y
maduracion, subrayar la existencia de una serie de propiedades
funcionales de los objetos que benefician a la globalidad del

sistema.

* Santos., p. 24
# Punset., p.35
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La organizacion perceptiva se produce cuando procesos
estrictamente fisioldgicos se convierten en construcciones
mentales originadas a través de un proceso de recogida de
sensaciones exteroceptivas®. El sentido de la vista nos
proporciona una especie de mapa rapido del mundo. Los trabajos
de Piaget sobre “Epistemologia Genética™® demuestran que sdlo a
través de la experiencia vivenciada con participacion activa de la
motricidad, es como se pueden elaborar las estructuras

fundamentales del pensamiento abstracto®.

Es entonces la percepcion un sistema de construccion mental
global activo el que permite construir imagenes con base en

pensamiento abstracto significativo.

La imagen
Es la imagen el medio primordial de la comunicacion, reduce el
contenido verbal, destacado por simbolos de cualidades facilmente
reconocibles en donde el contenido es sublime a la mas simple
representacion simbdlica. Platon define a la imagen como
<sombras, fantasmas representados de las aguas y sobre las
superficies de los cuerpos, opacos, tersos y brillantes>. Sobre la

imagen se puede plantear dos temas: la idea de representacion y

*® Santos., p. 31

% Piaget determina que en el Conocimiento Valido el sujeto esta claramente distinguido del
objeto y este objeto es comprobable. Su punto de vista acerca de la posiciéon del sujeto con el
objeto es constructivista donde lo innato del sujeto aporta ciertas caracteristicas pero hay que
mantener cierta interaccidon con el mundo fisico y social para poder construir las categorias del
conocimiento. Otra es el empirismo donde el conocimiento esta basado en los sentidos y las
relaciones objetivas entre los datos también se imprimen en el cuerpo.

" Aucouturier., p Xl



la nocion de reflejo especular, de una u otra raiz se obtienen las
ideas de representacion y reproduccion. La imagen es la
representacion mental de algo o todo lo que captan los sentidos,
esta se crea o0 se genera unicamente en el cerebro. La imagen no
se limita sdlo a la vista, sino también se genera por diferentes

sentidos entre ellos:

Imagen auditiva, es la representacion mental de la materia
en forma de vibraciones denominadas: sonido; recibidas por
el oido. Sus caracteristicas son: El volumen, el timbre, la
intensidad, el tiempo, el ritmo, el matiz, el contraste,
frecuencia, etc.

- Imagen tactil, es la representacion de algo por medio de la
sensibilidad de la piel, esta determinada por: El volumen, la
fuerza, la textura, el espacio, la forma, el relieve, el tamano,
el peso, etc.

- Imagen estatica, es la que se obtiene gracias a la
persistencia de los sentidos, esto es otorgado a un proceso
de educacion llamado recuerdo, obtenido gracias a la
memoria 0 capacidad de recordar, ya sea a corto o largo
plazo. La mente registra los momentos vividos,
proporcionando asi el movimiento voluntario de los

recuerdos, para revivirlos mental y sensiblemente.

Estas sensaciones o percepciones dependen del valor o estimulo
recibido o del umbral de percepcion, es decir, de la capacidad de
detectar o detener un estimulo (Véase mas adelante el tema de

prension, pag. 35).



Es importante mencionar que no existe para ningun soporte una
solucion absoluta y unica, porque las razones no pueden ser
delimitadas de una forma absoluta. Lo que implica tomar
decisiones creativas siguiendo el impulso, no de los sentidos, sino

del intelecto.

Las impresiones sensoriales son los materiales que emplea la
imaginacion. Es la facultad de recordar y combinar sensaciones. La
abstraccion es la separacion de los pensamientos y de las
cualidades sensibles de los cuerpos. En su mente tienen las
mismas cualidades sensibles, tienen la misma extensa reserva de
ideas de figuras, el significado de este concepto es lo que se puede

denominar como: “imagenes mentales”.

La Memoria

Uno de los sentidos internos que forma parte del sistema
tradicional es — la memoria — la cual desempefna un importante
papel. EI sentido <interno> de la memoria asume las funciones
que realiza el sentido <externo> la visidon (drganos sensoriales).
Entre estas funciones ocupa un lugar destacado la percepcion de

continuidades.

Para que se lleve a cabo el proceso de percepcion, es necesaria la
memoria. Y la memoria o recuerdo nos conduce a uno de los

<sentidos internos>, el sentido de la imaginacion.



Percepcion Memoria Imaginacion
—

Esquema 2.

Por lo tanto podemos entender que la percepcion en
complemento con el conocimiento, la informacion y experiencia
previa que otorga la memoria, son los detonadores para imaginar,

como lo explica el esquema.

La memoria (Mnemia en griego) se encarga de elaborar conceptos
I6gicos e intelectuales. Esto se realiza gracias a la energia animica
de las personas, para si poder ejecutar actividades de aprendizaje,

debido al raciocinio.

La memoria se divide en dos campos o el proceso de recordar,

como aparece en el siguiente esquema:

Memoria

Fijacion del

Consciencia -
conocimiento

Esquema 3.
La memoria conformada por la consciencia y la fijacion del

conocimiento las cuales interactian entre si de manera activa.



1.- El campo de la consciencia, es lo que nos hace recordar
experiencias vividas.
2.- La fijacion del conocimiento o lo que se conoce como

experiencia en la zona mnésica o de archivo de informacion.

Al unirse estos dos campos, obtenemos como resultado una
funcion muy importante para nuestra inteligencia, es la capacidad
de asociacion, permitiéndonos con esta el tener nociones
fundamentales como son espacio, tiempo, movimiento y con ello

establecer conclusiones definitivas.

Organizacion espacio- temporal- movimiento
Las nociones fundamentales son ambivalentes afectivas a la par
que intelectuales. Incluso las mas racionales, las <matematicas>
tales como <dentro- fuera>, <lejos- cerca>, <delante- detras>,
<grande- pequeno>; llevan en si una carga de afectividad. Como
Piaget lo define “La afectividad es el motor (o el freno) de la
inteligencia”. La intelectualizacion de las nociones de intensidad,
mas aun que las nociones espacio- temporales, sera posible hasta

que haya vivenciado y superado el valor afectivo primitivo.



La psicogenética®® Ensefia a organizar poco a poco a partir del
cuerpo, esta en permanente relacion con el mundo; el mundo de
los objetos y el mundo de los demas por medio del dominio de la

especialidad, la prension y la locomocion como se enlista:

Espacialidad
Parte desde la organizacion del propio cuerpo, de esta imagen
coherente del propio yo y con una referencia constante de él,
ampliara el espacio, invistiendo el espacio del rededor. Para ello

dispone de dos actividades motrices esenciales:

Espacialidad

Prension Locomocion

Esquema 4. El dominio de la especialidad esta conformado por

la prensidn y la locomocion.

Prension
Permite coger, tocar, soltar y posteriormente tirar los objetos al
alcance. Si bien esta prension es en un principio inconciente, se

hace conciente organizandose por tres tipos de percepcion®:

% | a teoria Psicogenética dice que el aprendizaje se trata de una adaptacion, que ocurre cuando
entra en equilibro en su estructura mental, después que ha ocurrido la asimilaciéon y comprension
de un nuevo aprendizaje; del desarrollo espontaneo de la inteligencia que se logra por las
acciones sensoriales y motrices que establecen una serie de estadios sucesivos: 1.- Sensomotriz
(O a 2 afos), 2.- Preoperacional (2 a 6-7 afios), 3.- Concreta(7 a 11_12 afios), 4.- Formal (12
afios en adelante)

29 Op.cit., p. 6



Percepcion Percepcion Percepcion

visual Tactil motriz
- Vista del - Contacto » Movimiento
objeto para coger el
objeto

Esquema 5. La percepcion determina los tres niveles de prension
los cuales a partir del proceso de la experiencia vivida determina

el principio conciente de la prension.

Las dos primeras percepciones son exteroceptivas (externas al yo
corporal) y la tercera lo es propioceptiva (percepcion interna
musculo-artiular, de un movimiento segmentario). La tercera tiene
una relacion con las referencias corporales primitivas y es la que
permite a la percepcion visual y corporal adquirir una significacion
espacial de distancia, direccion y orientacion relacionadas con el yo

corporal y el yo motor.

Podemos ubicar dos tipos de percepciones exteroceptivas
(externas al yo corporal) y la propioceptiva (percepcion interna

musculo-artiular, de un movimiento segmentario).

Exteroceptivas Propioceptiva

)

Percepcion Percepcion
visual motriz
I |

! S

Percepcion
tactil

I |




Esquema 6. La percepcion visual y tactil son exteroceptivas y
tiene que ver con la experiencia real y vivenciada con relacion al
entorno, en cambio la percepcion motriz es propioceptiva y tiene

qgue ver con la experiencia corporal de motricidad gruesa y/o fina.

Locomocion
La conquista del desplazamiento del yo corporal amplia las
dimensiones del espacio invertido que le dara una nueva

perspectiva.

Dimensiones de espacio

U

Experiencias motrices concretas

Referencias abstractas

Esquema 7. Las etapas del proceso de locomocion estan
establecidas en el orden que aparece en el esquema, una vez

que se domind la especialidad, la prension y la locomocion.

El “yo”, centro del mundo, referencia espacial inicial permite
desplazar, por ejemplo, la pelota puede venir hacia mi, y yo puedo
ir hacia la pelota. La pelota esta lejos de mi y yo estoy lejos de la
pelota; esta es la primera nocion de reciprocidad, base de toda
I6gica. Pero yo puedo ir también de la puerta a la mesa, de la mesa
a la ventana y vivenciar asi, por mediacion de mi cuerpo, la
distancia y orientacion de los objetos con relacion unos a otros. A
partir de esas experiencias motrices concretas se accede a la
nocion de referencia abstracta tomando fuera de mi (la pelota esta

lejos de la mesa, el baldn esta delante de la silla...).



Temporalidad
Todos los gestos y todos los desplazamientos se hacen en el
espacio, pero simultaneamente también en el tiempo. No existe

espacio vivenciado fuera del tiempo, como lo muestra el esquema.

Tiempo Espacio Movimiento

Esquema 8. Tiempo , espacio , movimiento.

Toda actividad motriz es forzosa e indisociablemente espacio-
temporal; asi la nocion de tiempo es una nocidon motriz y gestual:
es la duracion de un gesto, de un desplazamiento, de una
contraccion. Esas nociones se transfieren al objeto teniendo al

gesto como intermediario.

De manera simultanea se construye la nocion auditiva, la cual
percibe la duracion de los sonidos y de los silencios. Estas
experiencias perceptivo motrices son las que permiten entrar en
concordancia con la percepcion simultanea y a medida en que el
tiempo ha sido vivenciado, analizado y estructurado, se podra

proyectar la organizacion hacia el mundo exterior.

De manera simultanea el tiempo, espacio, movimiento participan

de la percepcion como aparece en el siguiente esquema:



Percepcion
simultanea

Tiempo Tiempo
abstracto concreto

Esquema 9. En cuanto a la nocidn del <tiempo abstracto> con un
adecuado soporte perceptivo se da a partir de una integracion

suficiente del <tiempo concreto>.

Intensidad
Toda percepcion se situa entre dos umbrales que constituyen los
limites sensoriales de los perceptible. Entre esos dos umbrales,

distinguir y producir estimulos de intensidad variable.

La percepcion de las intensidades esta intimamente ligada a la

reactividad corporal y motriz espontanea®:

- En un sonido violento provoca un sobre salto; un sonido débil
y suave, la hipotonia.

- Una luz viva da una reaccion motriz de agitacion, de
gesticulacion; una luz suave tiende a apaciguar el cuerpo.

- Un contacto brutal crea una agitacion motriz; la caricia

distiende.

% Ibidem., p.7



Es asi como a través del cuerpo y de una forma esencialmente
afectiva, se vive las intensidades. Y es asi mismo con el cuerpo

COmo se expresara.

Inteligencia y afectividad

Desde la investigacion del problema complejo de la formacion
intelectual, Piaget postula una nueva concepcion de inteligencia,
que influye directamente sobre las corrientes pedagodgicas. Segun
este psicdlogo “La inteligencia es la adaptacion por excelencia, el
equilibrio entre asimilacion continua de las cosas a la propia
actividad y la acomodacion de esos esquemas asimiladores a los

objetos” en el siguiente esquema se plantea:

Contraccion
dinamica
voluntaria

Contraccion
tdnica

Esquema 10 Contraccion dinamica- Contraccion Tdnica.

- La contraccion dinamica voluntaria, es la manera de actuar en el
mundo y es la referencia inicial alrededor de la cual se organizan
todas las conductas de accion.

- Por el contrario la contraccion tonica es la forma de estar en el
mundo, es la base de referencia sobre la cual se organiza la

afectividad y la relacion con los demas.



Las primeras reacciones afectivas son reacciones ténicas®': El
deseo 0 la necesidad fisioldgica, la insatisfaccion bioldgica y la
espera provocan la hipertonia, la agitacion, el llanto. Y al contrario,
la satisfaccion de sus necesidades, el bienestar bioldgico,
provocan la hipotonia, el silencio. Esas reacciones adquieren el
valor de un lenguaje en la medida en que son comprendidas por el

entorno para la comunicacion.

La Comunicacion

Posee su fundamento en el empleo de los signos ya que con ellos
se construyen los simbolos. La historia muestra que todo puede
asumir un significado simbdlico: Los objetos naturales, lo hecho por
el hombre, las formas abstractas, todo el cosmos es un simbolo

posible %,

No es facil para el hombre moderno captar el significado de los
simbolos que nos llegan desde el pasado o que aparecen en
nuestros suenos, sin embargo se hace facil cuando nos damos
cuenta de que son sdlo las formas especificas de esos modelos
arcaicos las que cambian, no su significado®. Por lo que es la
imagen, un vehiculo de expresion y es el simbolo el medio para
que se lleve a cabo la comunicacion, ya que no soélo es narrativo,

sino es la suma de ideas y conceptos.

*ibidem., p. 8

2 |bidem. p. 232

% |bidem p. 157



Comunicar del latin communicatio, communico, proviene del
commune, que significa “bien comun” o “bien publico”, y a su vez
quiere decir “participacion”, “compartir’, ‘poner en comun”. El acto
comunicativo implica relacion entre un emisor y un receptor
humanos los cuales interactuan como lo explica el siguiente

esquema:

Emisor Receptor

Esquema 11. ElI emisor y el receptor intercambian
alternativamente sus roles a partir de lo que tienen en comun: un

lenguaje, una cultura, un entorno.

La equidad de esta relacion se encuentra en la naturaleza misma
de los comunicantes humanos como seres sociales. Y como
iguales- segun lo recuerda la citada Declaracion Universal de los

Derechos Humanos.

La accion comunicativa es intercambio. Con independencia de cual
sea el caracter, la dimension, la veracidad y el valor de lo que se
intercambia. El instrumento comunicativo es neutro y la calidad de
lo que se comunica depende sustancialmente de la intencionalidad

de los comunicantes.®*

Como punto de partida es importante tomar en cuenta un proceso

que se da a partir de un comun de ideas, de lenguaje e imagenes.

3 Costa, J WEB 01.12.08



Uniéndonos con la necesidad de transmitir dichos elementos surge
un esquema de comunicacion, con lo cual se alcanza una
extension de conocimientos y un intercambio social. Este esquema
esta constituido por diversos elementos que interactuan entre si,
sin perder su autonomia. La presencia de cada uno de ellos hace
indispensable a los otros, cada uno de estos se complementan
para organizar el punto comun que es: la comunicacion. Dicho
esquema ha sido identificado desde épocas remotas. Uno de los
interesados en el tema fue Aristételes, quien nombra los elementos
importantes, dentro del proceso de comunicacion dichos elementos

son:

Emisor Mensaje Receptor

Esquema 12. Comunicacion.

- El emisor: Se entiende como la persona que habla o emite el
discurso, conocido también como orador.

- El discurso: Es el mensaje a transmitir.

- El mensaje. Considerado como un traductor de ideas, el cual
maneja un conjunto de signos, dando como resultado un cddigo.
Se analiza asf el contenido de la forma del mensaje, determinado
por la conducta del emisor hacia el receptor.

- El receptor: Es la persona que escucha o recibe el mensaje.
Este responde al estimulo recibido haciendo uso de su
inteligencia y razon, para dar una respuesta adecuada a lo

percibido.



Estos elementos que conforman el esquema, son vitales para que
se lleve a cabo el proceso de comunicacion para el disefio, asi
como, es basico el apoyo de la metodologia aplicada y el método
especifico, las técnicas del disefio son los parametros en los que
los creadores de mensajes graficos apoyan la manera de plasmar
un estilo, con caracter y conocimiento, manifestando el saber y el

sentir.

La metodologia del diseno

La metodologia estudia los procesos y métodos del conocimiento
aplicado por las distintas disciplinas del saber humano. Los
diversos métodos comprenden en general, el conjunto de datos de
partida, un sistema de operaciones ordenadas, resultados y

conclusiones acordes con los objetivos iniciales del estudio.

Este trabajo plantea la metodologia para el disefio que servira para
el desarrollo del modelo que ocupa a esta investigacion, entre los
cuales se describe el método de Semidtica de Pierre Guiraud, El
método Iconografico de Panofsky, el método Proyectual de Bruno
Munari, el Método de Macroestructura de Rodriguez Morales, El
método de las 7 columnas del disefio de Bonsiepe y el método del

buen disefno de Blirdek.

La metodologia en la mayoria de las ciencias modernas pretende
subsanar los problemas de clasificacion de datos segun criterios
preestablecidos, orientar las investigaciones vy facilitar el

adiestramiento de especialistas y técnicos.



Toda metodologia se impregna de una filosofia que se refleja en
las conclusiones a las que conduce. La experiencia histdrica ha
demostrado que una excesiva rigidez en los postulados coarta,
mas que favorece, el desarrollo de nuevas ideas vy
descubrimientos, por lo que las ultimas tendencias metodoldgicas
observan como principios fundamentales la flexibilidad y el espiritu
abierto a la evolucidon del pensamiento humano. A si mismo,
comparten un conjunto de principios fundamentales: la aceptacion
de la experiencia y la idea como fuente de conocimiento primordial;
la consideracion de la utilidad como fin ultimo ya que pretende
colaborar con la interpretacion del mundo y no crear uno nuevo,

intenta sistematizar la acumulacion de las experiencias humanas.

Por metodologia podemos entender “ ElI conjunto de
recomendaciones para actuar en un campo especifico de solucion
de problemas”. Se espera de una metodologia que ayude a la
resolucion de problemas a determinar la secuencia de las acciones
(cuando hacer qué), y el contenido de las acciones (que hacer), y
los procedimientos especificos, las técnicas (como hacerlo). Una
metodologia no tiene un fin en si, mas bien se justifica en cuanto a
su caracter operativo o instrumental. No debe confundirse con una
receta, ya que ésta constituye a una rutina, es decir, un camino
preestablecido para lograr un objetivo. Las rutinas carecen
precisamente de lo que otorga a una situacion su caracter
problematico. Cabe mencionar aqui una paradoja: los empenos

metodoldgicos tratan de rutinizar lo inrutinizable.



La metodologia del disefio ha sido descrita adecuadamente como
una serie de guias de navegacion que sirven para la orientacion del
disefiador durante el proceso del proyecto™. La alternativas en
una metodologia se determinan por opciones o por diferencias
ideoldgicas, es decir, por encima del objeto que se disefia y a la
vez inter- relacionaron él “lo que es un objeto pasa a ser un
elemento objetivo de una cultura [y sobre de esto debe ligarse]

todo andlisis o teoria de la cultura™® para que este sea real.

El método de diseno

De acuerdo a nuestra experiencia y después de haber analizado
diferentes metodologias del disefio, consideramos que el método
se basa en el conocimiento que proporciona resultados utiles en la
teoria y en la practica. Por lo tanto el camino especifico que nos
puede trazar el método, cada disefiador lo debe de elegir y caminar
en complemento de la técnica con base en el conocimiento y la
utilizacion de las fuerzas y leyes de la naturaleza, plasmando las

funciones y habitos de trabajo y la experiencia del hombre.

El método distingue su contenido o método formado
especificamente por la serie de etapas sucesivas a seguir para
alcanzar el resultado pretendido y su base racional, constituida por
el conjunto de ideas que sirven de fundamento y de orientacion al
método propiamente dicho como procedimiento esta constituido
por las etapas generales de actuacion que forman su contenido y

por las técnicas o procedimientos concretos operativos, para

% Bonsiepe., p. 119

* Ibidem.



realizar en un caso determinado las fases generales de actuacion
en cuestion. Como tal, es el procedimiento para la accion tedrica y

practica del hombre que se orienta hacia lograr un objetivo.

La Semidtica de Pierce

Con una vision semiolégica y como punto de partida del
sintomatico desarrollo de la linguistica del siglo XX, el esquema
(método) operacional de la misma, se amolda para adaptarse en
los respectivos campos del conocimiento. Como podemos justificar
a la semiologia del lenguaje en el campo del disefio grafico, Jordi
Llovet lo justifica con base a los datos de Pierre Guiraud, como una
“linguistizacion™’, es decir el dar fe a todas aquellas cosas que

existen y son viables de un analisis semidtico®.

Nivel semantico

U
@

Nivel sintactico

Nivel Pragmatico

Esquema 13. La semidtica cuenta con tres ramas que se ocupan
de las dimensiones de la misma, cada una de estas cuenta con
sus propios términos especiales, por lo que la semantica resulta
ser un termino que <«designa> o «denota>; la sintactica un término

que <implica>; y a la pragmatica es un término que < expresa.*

%" Reconocido Fildsofo, Catedratico de Filologia, Teoria de la Literatura y Literatura comparada
en la Univesidad de Barcelona

% Guiraud., p 23

% |bidem.



De manera metafdrica podemos decir que en el disefio, los objetos
nos hablan, es por esto que son portadores de significacion y es
asi que podemos referirnos a un “sistema de los objetos”. El disefio
es susceptible del anadlisis semioldgico, apoyado en un
conocimiento tedrico del mensaje, considerado como un traductor
de lo lingtiistico al objeto del disefio, con el dominio de variables de

significados, sobre una misma idea.
El método o esquema de Roman Jakobson®, es modificable y
adaptable para las necesidades y caracteristicas el area y/o tema

de interés del disefnador, el cual esta basado en el esquema de

comunicacion.

Referente

Emisor Mensaje Receptor

40 Investigador Linglista y Fildlogo, plantea el modelo de la teoria de la comunicacion, el cual
permite establecer seis funciones esenciales del lenguaje inherentes a todo proceso de
comunicacion linguista: funcidon emotiva, conativa, referencial, metalinguistica, fatica y poética.



Canal

Cadigo

Esquema 14. Método de Jakobson.

Emisor Funcion expresiva o emotiva
Mensaje Funcidn poética o estética
Receptor Funcidn apelativa o conativa

Funcion referencial o
Referente uncion retere

representativa
Canal Funcion fatica o de contacto
Cddigo Funcidon metalinguistica

Esquema 15. Funciones del método de Jakobson.



- Funcidn expresiva 0 emotiva, el mensaje atiende a sentimientos,
estados de animo y opiniones del emisor, que transmite de manera
subjetiva.

- Funcion referencial o representativa, el mensaje puede ser real o
imaginaria.

- Funcién apelativa, el fin del mensaje es esperar una respuesta
verbal u otra del receptor.

- Funcidn Poética o estética, la forma del mensaje se convierte en el
objeto de la comunicacion.

- Funciéon Metalingliistica, el mensaje se centra en el cddigo, es
decir, en el lenguaje, para hablar del mismo.

- Funcidn fatica o de contacto, el objeto del mensaje es verificar si la

comunicacion se mantiene.

Método de Panofsky*

En sus definiciones del estudio del método iconografico e

iconoldgico, nos plantea desde su época, el principio de la

semiologia.
Analisis Andlisis Analisis
preiconografico iconografico iconoldgico

Esquema 16. El planteamiento se basa en tres etapas:

* Historiador de Arte y Ensayista el cual aport6 el método de la iconografia y la iconologia.



1.- Andlisis preiconografico: Se ubica la pieza en un campo objetivo

con respecto a su estructura formal.

2.- Andlisis iconografico: Se ubica la pieza en un analisis
esencialmente descriptivo con relacion a los elementos que

conforman su estructura.

3.- Andlisis iconoldgico: Se profundiza el andlisis de la pieza en un
contexto cultural hasta alcanzar el significado de las imagenes
(historico, filosdfico, social...) ubicandolo en el tiempo y espacio
de su realizacion. Esta ultima puede constituir por si un propio

método.

Método de Bruno Munari*
Aporta al tema de la metodologia es: “todo es facil al proyectar, si
se sabe como hacerlo, si se aprende a afrontar pequenos
problemas, mas tarde sera posible resolver mayores”. Con la
método se resuelven pequefios problemas y otros mas complejos,
siempre bajo el parametro de “que hay que hacer para resolverlos,
0 conocer las cosas”, es un valor de libertad, es un “haz de ti, tu

mismo” es lo que aporta el método proyectual.

*2 Reconocido Disefiador Industrial y Grafico, plantea el método proyectual- Arroz verde.



Definicion del
problema

Materiales -
Técnicas

Experimentacion

Esquema 17. El

Elementos del
problema

Creatividad

Modelos

método de Munari*®

Recopilacion de
datos

Anadlisis de datos

Verificacion

adaptado con

una

modificacion en la parte de la experimentacion para el modelo de

investigacion que ocupa este trabajo de investigacion para el

disefo grafico.

Este trabajo, plantea que “el método proyectual para el disefiador

no es algo absoluto y definitivo; es algo modificable si se

encuentran otros valores objetivos que mejoren el proceso. Y de

hecho depende de la creatividad del disefiador que, al aplicar el

método puede descubrir algo para mejorarlo™*. Consiste en una

serie de operaciones necesarias, dispuestas en un orden ldgico,

dictado por la experiencia, su finalidad es la de conseguir un

maximo resultado con el minimo esfuerzo. El punto de partida es el

problema para llegar a una solucion y la coordinacion creativa de

las posibles opciones a la solucién del problema.

* Munari., p19
* Ibidem



Método de Gerardo Rodriguez Morales
Plantea que la metodologia consta de™: Secuencia de acciones,
esto es tener claro “Cuando hacer qué”. Contenido de acciones, el
saber “qué hacer”. Procedimientos especificos para la ejecucion de
acciones, “el saber como hacerlas”. El objetivo de la metodologia

se lo da el problema mismo a resolver.

Macroestructura
- investigacion

Microestructura
- Analizar

Proyectar

Esquema 18. Rodriguez Morales en su propuesta metodoldgica
conforma tres grupos: Macroestructura= Investigacion.

Microestructura= Analizar. Proyectar= Realizar.

El mismo principio que Aristételes, es la estructura del método en que
todos se apoyan, es la que lleva a la metodologia y que obedece a un
listado de operaciones, y a el dominio de conocimiento de conceptos

sobre el objeto de estudio.

“p.l.

Entrevista personal, México, 1996.



Método de Gui Bonsiepe*
El diseno como una perspectiva en la reinterpretacion del mismo,
fuera del esquema de la tradicional “buena forma” o del “good
design”, con sus motivaciones socio- pedagdgicas; éstas
caracteristicas que se apartan de las interpretaciones
prevalecientes, basadas en conceptos tales como: “forma, funcion,
estructura, necesidades...”. El numera éstas caracteristicas en 7

columnas del disefio*’:

1.- El diseno es el

dominio que se 2.- El disefio esta 3.- El disefio se
manifiesta en —> orientado haciael —> relaciona con la
cualquier area del futuro in-novacion

conocimiento humano.

4.- EL disefio esta 5.- El disefio esta ?m EU! fg’ltisceann?leenitea
conectado conel —> orientado a la accion —> gul d |
cuerpo y el espacio eficiente arraigado en el
campo de los juicios

7.- El disefio enfoca
la interaccion entre
usuario y artefacto, el
dominio de la
interface

*8 Esquema 19. de la buen la buena forma “Las siete columnas del disefio”

% Reconocido Disefiador Industrial, afirma que no hay una teoria del disefio, sino un discurso del
diseno. El disefio no cuenta con un cuerpo tedrico propio, sino se apoya en teorias de otras
disciplinas. Sin embargo, promueve la madurez de la disciplina para que cuente con un cuerpo
tedrico sustentable que eleve al disefio al nivel de las ciencia sociales, ciencias exactas y las
artes.

" Op. Cit.

8 Bonsiepe., p 21



“Para abrir una nueva perspectiva, puede ser util una
reinterpretacion del disefio prescindiendo del marco de referencia
de la buena forma«...»La primera caracterizacion del diseno como
espacio de la accidon humana supera el campo restringido de las
disciplinas proyectuales con las cuales la expresion disefio esta
normalmente asociado con el disefo industrial, grafico, de

interiores, de moda y textil” *°.

La interfaz se utiliza metaféricamente en distintos contextos:
Interfaz como instrumento, es decir, como una protesis o extension
de nuestro cuerpo, por ejemplo el Mouse, como instrumento de
extension de las funciones de la mano y las lleva al monitor bajo la
forma de cursor. Interfaz como superficie: Considerada la
transmision de informacion sobre el uso de un objeto real, el cual
nos comunica por medio de su forma, textura, color, etc. Interfaz
como espacio: Es el lugar de la interaccion en donde se desarrollan
los intercambios. Atiende a la interaccion del usuario con una
interfaz en diferentes tipos: Alfanumérica (intérpretes de mandatos)
que solo presentan texto. Interfaces graficas de usuario, son las
que permiten la comunicacion con el ordenador de manera rapida e
intuitiva por medio de iconos de control y medida. Interfaces
tactiles, representan graficamente un panel de control de una
pantalla sensible la que permite al usuario interactuar de manera

directa.

* Ibidem



CAPITULO 2



Las tipologias del diseno

La tipologia es el estudio y clasificacion de tipos, por lo que este
trabajo plantea algunas de las tipologias del disefio. Segun Herbert
Linginger (1983)*° ha reunido el credo del buen diseno, los10
mandamientos, segun estos la calidad del disefio de producto,
desarrollo y equipamiento se distinguen mediante una lista de
propiedades especificas enfocadas ahora como planteamiento
constante en la clasificacion de las tipologias que ocupa esta
investigacion, y que en el siguiente esquema muestra como esta

conformado el buen diseno :

*0 Biirdek., p15



El buen diseno

1.- Elevada utilidad practica

2.- Seguridad suficiente

3.- Larga vida y validez

4.- Adecuacion ergondmica

5.- Independencia técnica y formal

6.- Relacion con el entorno

7.- No contaminante para el medio ambiente

8.- Visualizacion de su empleo

9.- Alto nivel de disefio

10.- Estimulo sensorial e intelectual

Esquema 20. El buen disefio que plantea Blirdek, para el estudio
de caso de las tipologias, aparece como modelo metodoldgico
con base para la muestra de las diversas estructuras esféricas de

los disenos del disefo.



Diseno Diseno Diseno para Diseno para

emocional sustentable todos el usuario
L L r ri
Diseno Diseno I+ D Cga?glgla
1di [ I e
Ludico Gloca diserio
isen Disen Disen m L
I_Dls,en_o seno ALy Eco diseno
Didactico perceptual interfase
Gestidon del
diseno

Esquema 21. La muestra de las tipologias de los disefios del
disefo, estara conformado por el estudio de caso de la
investigacion que ocupa esta tesis. La muestra estara conformada
por 13 tipologias, cada una presenta su propia metodologia; a su
vez, éstas seran complementadas con alguna de las
metodologias del disefio que se enlistan en el capitulo 1, alguna
de las metodologias, complementaran y apoyaran las diversas y
multiples estructuras esféricas en los innumerables proceso

configurables de los disefio del disefo.



El diseno emocional

Para el diseno emocional sin duda alguna los objetos atractivos
son preferidos a los objetos “feos”, a principios de los 90'Masaaki
Kurosu y Koari Kashimura®' afirmaron precisamente que asi era en
un estudio cientifico del “Disefio centrado en organizacion
humana”. Como sabemos ahora, son las emociones las que
cambian la manera en que la mente humana resuelve los
problemas “El sistema emocional es capaz de cambiar la
modalidad operativa del sistema cognitivo™ Los atributos humanos
plantea Norman derivan de tres niveles de origen biolégico del
cerebro:

*Nivel visceral

*Nivel conductual

*Nivel Reflexivo

Nivel visceral: Es pre- consciente, anterior al pensamiento,
rapido, realiza juicios inmediatos de valor y envia sefales a
los musculos (sistema motor) y alerta al resto del cerebro.

(El mas basico).

Diseno visceral Apariencia

Esquema 21. Este nivel en el disefio, la apariencia externa es la
que importa y es donde se forman las primeras impresiones, trata
del impacto inicial, de un producto o de su apariencia, del tacto y

de las sensaciones que produce.

o Investigadores japoneses, ambos habian estudiado diferentes disefios para los botones de
control de los ATM, los cajeros automaticos que nos permiten realizar tareas bancarias sencillas,
ellos descubrieron que los cajeros automaticos atractivos también eran considerados mas faciles
de utilizar. Norman., El disefio emocional,. p30.

*? |bidem., p 34



Nivel Conductual: Es el emplazamiento en que se realiza
casi todo el comportamiento humano. Sus acciones pueden
ser intensificadas o inhibidas por mediacion de la capa
reflexiva ya su vez esta puede intensificar o inhibir la capa

visceral.

En este nivel en el disefo trata del uso de la experiencia que

tenemos con un producto, estas puedes ser de tres facetas:

Funcion Rendimiento Funcionalidad

Esquema 22. Nivel conductual.

l.- Funcion: Que permite hacer, para que esta pensado.

II. Rendimiento: Trata de lo bien que un producto cumple las
funciones previstas, si es el rendimiento inadecuado, el
producto fracasa.

lll. Usabilidad: Describe la facilidad con que el usuario del
producto comprende como funciona y consigue que funcione
del mejor modo entonces el afecto es calido y positivo.

Disefio conductual > El placer y la efectividad de uso.

Nivel Reflexivo: Es la del pensamiento, no tiene acceso
directo ni al input sensorial ni al control de comportamiento,
mas bien vigila, reflexiona y trata de influir en el nivel
conductual. La interpretacion, la comprension, o el

entendimiento y el razonamiento, la consciencia, los niveles



superiores de sensibilidad que son las emociones y la

cognicion, residen unicamente en el nivel reflexivo.

De los tres niveles el reflexivo es el mas vulnerable a la variabilidad
cultural, a la experiencia, a la educacion y a las diferencias

individuales, este nivel puede anular asimismo a los otros.

Imagen de uno satisfaccion

: Recuerdos
mismo personal

Diseno reflexivo

Esquema 21. En el disefio el nivel reflexivo trata a largo
plazo de las sensaciones de satisfaccion que se producen

al tener en propiedad, mostrar y usar un producto.

Los tres niveles del sistema emocional interactian entre si
modulandose a si mismos. Cuando la actividad parte de los niveles
viscerales mas inferiores se le denomina bottom- up o ascendente.
Cuando, en cambio, la actividad viene del nivel superior o reflexivo,
la conducta de denomina top- down o descendente. Estos términos
son los mismos que se utilizan en la descripcion de las estructuras
de procesamiento cerebral. Los procesos ascendentes son
conducidos por la percepcion en tanto que los descendentes por el
pensamiento (neurotransmisores) modificando el modo operativo
del cerebro. El resultado es que todo lo que hacemos tiene a su

vez un comportamiento cognitivo y uno afectivo.



Por tanto el diseno de objetos debe satisfacer tanto el pensamiento
creativo como la atencion. La condicidon puede ser reconocida a
través de la informacion aportada por los sentidos, el nivel
sensorial es incapaz de razonamiento, lo que la ciencia cognitiva
denomina reconocimiento o0 <equiparacion de patrones> que dan
lugar a un efecto de tipo positivo 0 negativo, prefijado

automaticamente en el sistema humano.

Las emociones, los estados de animo, los rasgos y la personalidad
son aspectos diferentes en que la mente humana funciona en el
ambito emocional y afectivo. Son capaces de modificar la conducta
en un plazo relativamente corto y lo hacen porque reaccionan ante
acontecimientos inmediatos, durando un tiempo relativamente corto
(minutos, horas). Los estados animicos duran un tiempo mayor
(horas, dias, anos o incluso una vida) y la personalidad es la
recopilacion particular de rasgos de una persona que dura toda su

vida. Pero todo es modificable.

Otra dimensidon importante en el producto es si es apropiado o no
para el entorno al que se dirige, en este sentido se refiere a la

aplicacion del comportamiento humano.

La distincion entre necesidady deseo entre lo que <se necesita>y
lo que <se quiere>. Las necesidades estan determinadas por el
cometido que se va a realizar, el diseno conductual gira alrededor

de un potente disefio grafico



El diseno sustentable

El diseno sustentable ante la tendencia del disefio amigable con el
medio ambiente, tiene como objetivo del diseno sustentable o
sostenible, diversificar las expectativas del usuario y aplicarla en
productos que combinen estrategias de diseno, con una estructura
establecida que inicia en la investigacion e identificando las areas
de oportunidad para un mejor desempefio en el desarrollo del
proceso de fabricacion, en el cuidado de los desechos del mismo,
en los materiales utilizados, en el reciclaje de materiales de manera
amigable con el ambiente, partes removibles que puedan ser
reemplazadas con partes modernas cuando estas se dafien o
envejezcan sin desechar el producto por completo, en el uso de la

energia.

De acuerdo con la ONU®, la sostenibilidad surge de un principio
negativo “Insostenible” que amenaza gravemente el futuro de la
humanidad, como una emergencia planetaria, es la capacidad de
utilizar los recursos naturales de la tierra. Es el desarrollo que
satisface las necesidades de la generacion presente sin
comprometer la capacidad de las futuras para satisfacer sus
propias necesidades. Aunque se trate de un concepto
absolutamente nuevo que supone que el mundo no es tan grande
como habiamos creido: “Se creia que el cielo es tan inmenso vy
claro que nada podria cambiar su color, nuestros rios tan grandes y
sus aguas tan caudalosas que ninguna actividad humana podria
cambiar su calidad, y que habia tal abundancia de arboles y de
bosques naturales que nunca terminariamos con ellos. Después de

todo vuelven a crecer.

%% http://www.oei.es/decada/



Hoy en dia sabemos mas. El ritmo alarmante a que se esta
despojando la superficie de la tierra indica que muy pronto ya no
tendremos arboles que talar para el desarrollo humano™* . El
diccionario de la Lengua Espariola define sostenible. Como adj.
Dicho de un proceso: Que puede mantenerse por si mismo, como
lo hace, p. €j., un desarrollo econdmico sin ayuda exterior ni merma
de los recursos existentes. La sustentabilidad el Diccionario de la
Lengua Espanola define: adj. Que se puede sustentar o defender
con razones. Es la expresion de un deseo razonable, de una
necesidad imperiosa: la de avanzar progresando, dentro de un
orden, en un periodo de tiempo largo como para que sostenerse
equivalga a durar aceptablemente y lo bastante como para no
perderse. La sostenibilidad debe ser una eleccion de una sociedad

global que es previsora y que actua con armonia.

Planteamientos Busqueda de

soluciones
local ;
glocales sostenibles
Responsabilidad y
Atencion a un compromiso
ambiente mutable profesional,

ciudadano, usuario

Esquema 22. Disefio sostenible implica una metodologia
de diseno; el proceso inicia en la investigacion de caso,
recopilacion de oportunidad de ahi el proyecto toma su
propia naturaleza con el objetivo de generen bienestar.

Para un futuro sostenible.

** Victoria Chitepo, Ministra de Recursos Naturales y Turismo de Zimbabwe, en Nuestro futuro
comun (el informe de la CMMAD Comision Mundial sobre el Medio Ambiente y el Desarrollo)



- Planteamientos glocales y a largo plazo, porque los
problemas sdlo tienen solucion si se tiene en cuenta su

dimension glocal (Véase Disefio Glocal).

- Atencion hacia un ambiente considerado mutable, sensible
a las acciones de los 6500 millones de seres humanos que

habitamos el planeta.

- Responsabilidad y compromiso con lo que cada cual hace

—0 deja de hacer- como usuario, profesional y/o ciudadano.

- La busqueda de soluciones que beneficien a los nuestros,

equilibrios sostenibles.

La sustentabilidad no forma parte de la academia, ya que no
solamente este tema tiene que ver con el medio ambiente y lo que
no es ni remotamente suficiente, establecer este tema es un reto
tanto para las academias como para las asociaciones de disefio y
que el tema central sea la sustentabilidad en el disefio pensando
en el uso adecuado de los recursos naturales que no compitan con
el medio ambiente con una calidad maxima tales como en

embalaje, etiquetas, publicidad grafica, editoriales, etc.

El disefo puede contribuir al diseno sustentable fijando estrategias:
- Trabajo en el estudio de caso: habitos y entornos
- Eleccion y evaluacion adecuada de materiales y de
formatos de impresion para no tener excedentes
- Uso de tintas vegetales que se ajusten a medidas
ecoldgicas, asi como de impresoras que no utilicen alcohol y

el Offset son agua.



- Minimizar la extension del proyecto de disefio, presentar
propuestas en PDF.

- Uso de papeles con certificado PEFC (Programa para el
Endoso de Certificacion Forestal) y FSC (Consejo de
Administracion Forestal).

- Trabajar con imprentas certificadas PEFC y FSC.

- Disefar proyectando con una vida ciclica de los soportes y

de los materiales.

La propuesta es promover proyectos de uso sostenible o
sustentable con el compromiso de adaptarse a los habitos del

usuario con tres etapas de actuacion:

1.- El scripting (escritura) se refiere a la informacion escrita que
viene en el producto, informando el uso adecuado tanto del soporte

asi como de su contenido.

2.- El eco- feedback (retroalimentacion), se refiere a la informacion
directa y especifica sobre el impacto de las acciones que
benefician de manera inmediata con el buen uso del producto y la
diferencia de como afecta si no lo aplica, disefio centrado en el

usuario.

3.- La adaptacion y funcionalidad de los productos para reducir el

impacto medioambiental.

El desarrollo de estos métodos requiere para cada proyecto el
estudio del usuario lo que denominamos como “diseno para el

usuario”.



El diseho para todos

El disefo para todos podemos plantearlo como sindnimo de Disefio
Inclusivo, Diseno Universal, también podria ser de “Buen Diseno”.
Disefio para todos es la intervencion sobre entornos, productos y
servicios con la finalidad de que todas las personas, incluidas las
generaciones futuras, independientemente de la edad, género, las
capacidades o el bagaje cultural, puedan disfrutar participando en
la construccion de nuestra sociedad, en igualdad de oportunidades
para participar en actividades econdmicas, sociales, culturales, de
ocio y recreativas y pudiendo acceder, utilizar y comprender
cualquier parte del entorno con tanta independencia como sea
posible. Es una traduccion literal de “Design for All” entendiendo

“Todos” como genérico, es decir, incluyendo a todas las personas.

El relevante papel que ejerce el disenado en la calidad de vida del
entorno fisico y social del ser humano, mediante el conocimiento y
el respeto hacia sus necesidades. Asi es que a través del disefo
los seres humanos puedan desenvolverse de manera autonoma y

en libertad en un entorno cada vez mas amigable.

En el ser humano, lo “normal” es precisamente “la diversidad” y es
lo que nos enriquece como especie, por tanto lo “normal” es que
los usuarios de un producto sean muy diversos. Un acierto en el
disefo es utilizar de manera correcta las tablas antropométricas y
ergondmicas para ello es satisfactorio tener en cuenta las

dimensiones de los usuarios que se encuentran en los extremos de



la campana de Gauss® y dar respuesta a las necesidades
dimensionales de todos los individuos que se encuentran entre
ellas ya sea con un producto unico, con uno regulable o con una

gama de ellos.

Conociendo las necesidades del usuario, las expectativas con
respecto a un producto y/o su valoracion de estudio de mercado
con respecto a otros productos existentes, asi pues, la necesidad
de que el entorno se adapte cada vez mas a las necesidades,
reduce el 40% del tiempo de interaccion con el producto y el
servicio de manera que esta disenado para todos, esto significa
que’®:

1.- El entorno ha estado y esta disefiado por seres humanos

para seres humanos, por tanto, el entorno se adapta a las

necesidades y no por el contrario.

2.- Existe una diversidad de usuarios en cuanto a

caracteristicas fisicas, cognitivas, sensoriales,

dimensionales y culturales.

3.- Los usuarios evolucionan a lo largo de su vida y sus

capacidades y actitudes se van modificando con el tiempo

4.- Los usuarios son la mejor fuente de informacion para

adaptar los productos y servicios a sus necesidades y

expectativas.

Para alcanzar este objetivo que va a una mejor calidad de vida
para todos es necesario un cambio en las actitudes de todos los

agentes sociales implicados.

% Figura en forma de campana consecuencia de la representacion grafica de la distribucion
normal de la poblacién. La campana sera mas ancha o mas estrecha en funcion de la dispersién

de los valores.

% Aragall, Francesc.,p 13



Disefio para todos significa para el usuario tener garantias de que
al disefiar un producto o un servicio se han tenido en cuenta las
caracteristicas personales. Por ejemplo, tener un brazo ocupado o
la falta de él, ser zurdo, el ser alto o bajo, el no ver bien o no ver,
el temblor de las manos, etc. Que el usuario pueda disfrutar del
entorno sin recibir un trato discriminatorio a causa de sus
caracteristicas individuales. El disefiador del producto debe de

tener en cuenta que la vida sera mas facil gracias a él.

Para disefar y facilitar el uso de productos de manera adecuada
para que los usuarios participen en el proceso es necesario siete
caracteristicas®’:
1.- Debe de ser simple, es decir, deben reducir al maximo
los elementos y operaciones.
2.- El disefio debe de ajustarse a las capacidades de
interaccion del usuario, es decir, a la capacidad de
percepcion, procesamiento de la informacion y accion.
Teniendo en cuenta su fuerza, su destreza, sus
dimensiones, habitos y cultura que variaran en funcion de la
edad, grado de capacidad, etc.
3.- Debe permitir una percepcion rapida e inequivoca de qué
es y como se debe empezar a utilizar.
4.- Debe responder a un modelo conceptual de
funcionamiento que se ajuste a la experiencia previa y a las
expectativas del usuario.
5.- Debe existir una clara relacion entre los sistemas de
activacion a disposicion del usuario y el resultado que éstos

producen.

" I1dem., p 18



6.- Debe de preverse un sistema de retroalimentacion (feed-
back) que informe del estado y actividad del producto.

7.- Debe de considerar la posibilidad de que el usuario se
equivoque o utilice el producto para un fin no previsto sin

que esto tenga consecuencias nefastas.

El desarrollo de estos métodos requiere para cada caso el estudio
del usuario lo que denominamos como “disefo para el usuario” y

métodos de usabilidad.

El diseno para el usuario

El disefo para el usuario es la clave radica en incorporar
herramientas de diseno centrado en el usuario desde el principio
del proyecto de disefio. Esto y una seleccion apropiada de las
herramientas de exploracion daran una ventaja significativa.
Entendiendo por Usuario: Persona que utiliza un entorno, producto

0 servicio o0 se hace previsto que pueda utilizarlo.

Herramientas
de exploracion

. Dibujos -
Construccion secuen]ciasyde Diagramas o
de escenarios USO mapas de uso

Esquema 23. De las Herramientas de exploracion. Es el
terreno del disefio el que permite evaluar conceptos
dentro de las decisiones que construyen los mismos

disefnadores para las personas.



1.- Construccion de escenarios

Los escenarios son narraciones estables del mundo y
permiten evaluar y testar las capacidades de interaccion de
lo disefado: producto- usuario, ampliando las posibilidades
de éxito. La construccion de escenarios permiten elaborar
perfiles de consumo en funcion de las tendencias y el
objetivo es predecir la existencia en el mercado, ampliando
sin duda, la capacidad de proyectar, valorar aspectos
prospectivos sobre las orientaciones de consumo, permite
estructurar mejor una cartera de productos definiendo
perfiles claros de los mismos, reconocer segmentos de
consumo, en definitiva prevenir y desarrollar con efectividad.
Fundamentalmente consiste en la exploracion de las

necesidades del usuario.

2.- Dibujos y secuencias de uso

Una de las aportaciones que da mayor valor al producto es
anticipar la capacidad de evaluar en el proyecto, es prever
su uso futuro, mas alla de la tarea o funcion,
concentrandose en el analisis de las percepciones.
Reconocer posibles secuencias, narrar o que puede y debe
suceder. El método comun para desarrollar conceptos es el
de las secuencias de uso inspiradas en el storyboard de la
narracion audiovisual, sistema idoneo para la elaboracion de
escenarios (test drive scenarios), apostar por esta
herramienta permite definir potenciales perfiles de producto
futuro, reconocer necesidades nuevas, observar tendencias
posibles de forma operativa, comprensible por el lenguaje
grafico- narrativo apoyado en la comprension de ideas,

conceptos, con un grado de abstraccion elevado.



3.- Diagramas o mapas de uso

Permite ampliar la definicion o el concepto de un producto,
utilizado cuando el producto es mas complejo como
herramienta de exploracion y de reconocimiento de
conceptos, para interpretar situaciones que facilite el
desarrollo de una serie de posibilidades que permitan
representar esos conceptos, analizando el orden de entrada
que provoca el estimulo (el impuf), a través de que sentido y
de que manera afecta el estimulo (la percepcion), como
decide el usuario actuar (el proceso), como se desarrolla la
respuesta en funcion del estimulo (la accion) y el resultado y
la situacion siguiente (outpuf). Generalmente se utilizan
ilustraciones visualmente el interfaz de uso y que es

comprensible por expertos.

Herramientas de disefio

El objetivo del disefo centrado en el usuario es la mejora del
producto antes de ponerlo en manos de su comercializacion.
Para ello se observara su facilidad de uso evaluando las
actitudes y las opiniones de los usuarios. La importancia que
tienen en la medida que las tecnologias cada vez acercan
mas a la posibilidad de observar con mayor capacidad las
caracteristicas del producto final, Son poderosas
herramientas de representacion, y que van desde la solucion
bidimensional que permite a través de un sistema impreso o
electronico acercarnos desde una solucion bidimensional a

un desarrollo grafico final, una posible interactividad cuya



futura solucion es un sistema integrado que puede

estructurarse como®®:

*El prototipo grafico
*El prototipo virtual
*Modelos interactivos

*Prototipo fisico tangible

El prototipo grafico: El objetivo es capacidad como
modelos interactivos, rapidos, econdmicos de
construir. Capacidad de evaluacion: un nivel de
iconicidad alto.

El prototipo virtual: Imprescindibles en el disefio de
detalle, en la simulacion de productos y procesos,
interfaces cada vez mas comunicados entre si.
Capacidad de evaluacion: Nivel de iconicidad muy alto,
mantiene un nivel de abstraccion pues su informacion
puede ser ficticia.

Los modelos interactivos: Permite evaluar datos de
manera objetiva. Nivel de iconicidad alto,
concentracion en el trabajo de su desarrollo, y pueden
ofrecer una simulacion no natural.

El prototipo fisico tangible: Comprensibles, alto nivel
de representatividad.

Recursos materiales, econémicos para proyectarlos.
Nivel de iconicidad muy alto. Directos y poco

modificables.

%8 Martinez, Manuel. Disefio para las personas: Mas alla de lo que podemos pensar. UPV.

Espafia 2006



Andlisis de tareas
Parte del trabajo en el analisis de tareas es el subconjunto de
actividades dentro de un proceso formal basado en la identificacion

de actividades:

Identificar los pasos necesarios para completar la tarea

Identificar los problemas en cada paso

U

Desarrollar controles para minimizar el problema

Esquema 24. Analisis de tareas.

Técnicas de observacion
Atender e identificar datos predeterminados como herramientas de
observacion directa (videos, etc.) cuando observamos el hecho o el
elemento en su lugar natural de accion. La indirecta (cuestionarios,
entrevistas, etc.) Otros factores:
o Test de usabilidad
o Meétodo tutorado (apoyo de un experto el cual actua
como observador) o método de seguimiento (el
experto transmite el modelo al observador)

o Instruccion o entrenamiento previo al sistema

Técnicas de observacion
o Indagacion en el contexto (Contextual Inquiry): Método
estructurado de entrevista de campo con el objetivo de
delimitar el contexto personal- sistema, de
aproximacion contextual.
o Estudio etnografico u observacion de campo

(Etnographic study/Field observation): Consiste en la



observacion del usuario y su interaccion con el
producto en su entorno habitual.

o La observacion al natural (Naturalistic observation) El
mayor interés estd en tareas y en procesos,
desmarcando ligeramente del caracter antropoldgico
del estudio Etnografico.

o Estudio de campo orientado a la actividad (Proactive
Field Study), ademas de la observacion de los
usuarios, el analisis de tareas, el analisis de objetivos
y la evaluacion del usuario con el sistema sometido a

estudio.

Panel de Usuario

Los integrantes son usuarios representativos del producto-
contexto sometido a estudio. En el campo de usabilidad se conoce
por aproximacion por grupos. El de los grupos orientados (Focus
Groups) es uno de los métodos mas conocidos en donde el
moderador es fundamental. En los grupos de debate (Group
Discussion/ Future Workshops) el moderador sdélo conduce los
temas en la sesion. Son los usuarios los que debaten opciones del

diseno.

Entrevistas

En las entrevistas (One-to-one Interviews) similar a los grupos
orientados rige la filosofia estimulo respuesta, aunque es frecuente
ver unidas ambas técnicas. Las metodologias habituales a la
entrevista son los cuestionarios y las encuestas, son medios

interactivos organizados formalmente.



El diseno ludico

El término ludico, perteneciente o relativo al juego es la definicion
de la Real Academia de la Lengua de ludico. El lenguaje del
videojuego desde un enfoque centrado en el disefio ludico,
orientado como una narrativa audiovisual interactiva como un

discurso y medio de expresion.

NEL es una plataforma para la experimentacion, formada por un
colectivo en evolucion de los disefiadores mexicanos. El colectivo
fundado en 2004, como un canal para crear y exhibir los proyectos
que se centran en la parte conceptual y ludico del disefno. La
naturaleza organica del colectivo permite una siempre cambiante
grupo de disefiadores, que a su vez genera una gran variedad de
proyectos que van desde las declaraciones politicas a contar

historias de jugar o exploraciones estéticas.

Thomas Leman es un artista que se caracteriza por el disefio ludico
y con toques surrealistas. Sus creaciones combinan las
necesidades funcionales de uso cotidiano con una extrana y

singular forma.

Liseberg, Gotemburgo, Suecia. D.l. Oscar Nuhez. México



Vincent Thomas Leman®®.

Aspectos determinantes en la desarrollo de la tipologia del disefio

ludico aparecen explicados en el siguiente esquema:

Medicidn del valor del

Valores de juego juego

Calidad en el producto

Esquema 28: Valores del disefio ludico.

Valores del juego®:
- Potencial del juego ilimitado
- Ubicacion de género (asexual)
- Ubicacion por edad (atemporal)
- Juego no estacional
- Estimulante o motivador
- Juego del larga duracion
- Desarrollo, imaginacion y creatividad
- Mayor numero de elementos, mayor valor
- Facil de usar o armar

- Seguridad y calidad

% http://www.vincentleman.com/
60 Songel, Gabriel. Disefo para el Ocio. UPV.



Medicion del valor de juego

En funcion del tiempo que el usuario dedica al juego.

Tres dimensiones:

- Cuanto tiempo emplea el usuario cada vez que
juega con el producto

- Con que frecuencia juega

- Cuantos anos retiene el producto interés para el

usuario

Calidad en el producto

o

o

Calidad técnica

Propiedades de durabilidad, estabilidad del material y
colores indelebles

Calidad de utilidad

Versatilidad del producto y utilidades de diferentes
maneras

Calidad de desarrollo

Capacidad de captar a los usuarios y retener sus
intereses al paso del tiempo, estimulando vy

desarrollando sus sentidos



El disefio glocal

Entendemos por disefo glocal al proceso de disefio destinado para
un lugar especifico (espacio fisico, usuario, etc.) “local’, el cual en
la aplicacion contextual abarca lo “Global’. La globalizacion ha
activado y pluralizado la circulacion cultural, de la comunicacion ,
de la economia, de las estructuras de poder; internacionalizando,
legitimando la expansion relatada como una expansion del mundo,
la expansion del capitalismo industrial, el poder mundial visto como
una mundializacion “el mundo es cada dia mas pequefio”, y aun
una aldea global. “La metacultura® ha permitido globalizar

diferencias mas alla de los ambitos locales™?.

El diccionario de la Real Academia Espanola define: Global:
Tomado en conjunto. Local: Perteneciente o relativo a un lugar. Y
que conforma tendencias y escenarios, que van de la cultura local
del diseno a la globalizacion cultural. Constituye una oportunidad
para revalorar la dimension local. Sélo la accion local permite
atender y solucionar los principales problemas que afligen al
mundo como la contaminacion, el cambio climatico, la pobreza, los

conflictos culturales, entre muchos otros.

Esquema 29. Glocal, Es la suma de lo Local y lo Global.

Global Local

®" La metacultura hace referencia a una moderna formacion discursiva en la que la cultura, habla
de su propia generalidad y condiciones histéricas . El impulso estratégico, es movilizar la cultura,
es el principio cultural en si.

%2 Mosquera, G. 1999



Como lo propone Francesco Morace en las contra- tendencias;
distintas tendencias, dimensiones, escenarios globales, planteando
una perspectiva que va de lo local a lo global, buscando un
equilibrio el cual permita construir una narracion particular como
indicadores para el futuro, cuya base esté construida por la
percepcion de un entorno afectivo de vida que establezca una
relacion estrecha entre personas proponiendo esta vision de
escenarios estables donde exista la posibilidad de ir hacia
diferentes direcciones, hacia momentos variables, a las tendencias
que abran camino al cambio y a la vez que permanezcan en los

valores.

Globalizacidon Escenarios

Tendencias
Escenarios

Tendencias

Storytelling Hiperceptive

Esquema 30. Escenarios — Tendencias.

* Los escenarios son indicadores para el futuro, son narraciones
para un usuario con caracteristicas especificas, ubicados en un
entorno y un contexto, afectivo, estable; permanecen un tiempo
aproximadamente de 5 anos.

* Las tendencias van dirigidas a los momentos, hacia una sola
direccion, estos pueden ser variables, permanecen un tiempo

aproximado de vida de un ano.



- Storytelling.- Consiste en contar historias, narraciones,
utilizando diferencias culturales con experiencias reales a través
de lenguajes, interpretando la memoria, redefiniendo el tiempo y
el espacio. Es una manera de descubrir el presente de los
nuevos escenarios. Una posibilidad es: conocer el pasado y asi
apoyar la dimension narrativa, creando a partir de ella con base

solida con base en el pasado para crear una dimension fresca.

- Hiperceptive.- en donde los escenarios es la idea de un
espiritu a través de los sentidos en la prioridad de las
dimensiones de la percepcion y la sensacion a partir de los
materiales, de las texturas, la iluminacion, llegar a la sensualidad
y sensoriales de la luz, el sonido, el color, lograr que sea multi —
sensoriales, determinando las experiencias como parte de los
mismos escenarios para definir con ellos calidad y esto se logra
a través de las sensaciones y de las emociones, de la
percepcion de los sentidos tangibles, obteniendo con ello la
importancia del mundo real combinado con el mundo virtual, es
decir, el efecto de los materiales y la dimension de los sentidos
mas la forma, en donde el arquetipo de los sentidos tangibles es
clara creando objetos con una estética sdlida definiendo nuevos
codigos en un juego de transparencia y de tradicion basado en
los contrastes. En donde por otro lado los sentidos tangibles
conducen a la materia onirica, la fantasia, el efecto magico, al
tocar se propone el efecto con el objeto cerca del aura del
mismo, formando un equilibrio con los sentidos en donde la
percepcion es una condicion para que las tendencias construyan

los escenarios.



Morace® establece una metodologia de disefio, cuyo objetivo
conduce a crear puentes entre distintas generaciones. Espacios
flexibles con un lenguaje universal y estilos afectivos que puedan
movilizar la dimension emocional privada de las personas; esto se

explica en el siguiente esquema:

Lost paradise
(Paraiso perdido)

Extra- domestic Retro- scapes
(Extradoméstico) (Retrospectiva)
Hiperrelationa Trans affective
(Hiper-realcional) (Transafectiva)

Esquema 31. Metodologia de disefo, Francesco Morace.

- Lost Paradise (Paraiso perdido)

Plantea la posibilidad de integrar lo natural a la vida cotidiana,
por ejemplo elementos que utiliza la gente pobre o de la
naturaleza, al objeto o al objeto definido, elementos naturales en
lo creado. Si los chinos en lugar de repetir y copiar lo hecho
trajeran y/o crearan su cultura en sus propuestas, asistiriamos a

"una nueva tendencia de su cultura".

® Morace, Socidlogo ltaliano, Presidente de Future Concept lab. Catedratico en Domus
Academy y en SDA Bussiness School. Director de Posgrado de Disefio en Milan. Conferencia:
“Living trens”. Investigacion social- Investigacion de mercado. Feria de Valencia, Espafa. 09 02

06



- Retro-scapes (Retrospectiva)

Es el estilo de regresar- regenerar el pasado. Utilizar iconos o
lenguajes pasados de otros estilos, periodos o culturas para
hacer coincidir y crear algo personal, hibridos con bases
culturales muy fuertes. Es necesario construir productos para el

futuro que proporcionen en la narracion proteccion y tranquilidad.

- Trans affective (transafectivo)

La importancia de crear puentes entre distintas generaciones.
Espacios flexibles con un lenguaje universal y estilos afectivos
que puedan movilizar la dimension emocional privada de las
personas. Con efectos psicoldgicos- afectivos (productos,
objetos ludicos), escenarios donde puedan crearse distintas
tendencias en las que signifiguen efectos emocionales,
conceptuales con aspectos formales como con color, textura,
etc. Las tiendas ahora son laboratorios para experimentar
conductas donde se desarrolla una relacion afectiva con el
producto, el cual ayuda al usuario a expresarse de una mejor
manera. Personal (Touch). Experimental (Flair). ElI apoderarse,
apropiarse del producto. Los nifios experimentan por definicion
el mundo, es ahora cuando desaparece la frontera entre adulto-

nino.

- Hiperrelational (hiperrelacional)

Cuando se comparten espacios privados abiertos para los
demas, es decir, llevar a construir espacios domeésticos abiertos
para compartir lo intimo. Creando espacios distintos para
integrar y compartir "La convivencia es el nuevo lujo" (una tasa
con dos asas). Encontrar un equilibrio entre lo tecnoldgico y lo

humano.



- Extra- domestic (Extradomestico)

El espacio privado y el espacio urbano. Escenario totalmente
nuevo, utilizando materiales de reciclado de lo ecoldgico
buscando la calidad de vida en casa y en el espacio urbano, con
la sensibilidad doméstica, o a la inversa, llevar los disefios de
servicios publicos experimentando en el disefio de objetos para
casa. Disefiando con metaforas. Integrando valores éticos con

estéticos.

Etico Estético Emocional

Esquema 32. Lo ético, mas lo estético es igual al
mismo lenguaje hacia lo emocional, hacia lo glocal,

siempre observando al mundo.

Los iconos mas destacados responden a una sensibilidad emocional
y a los valores del target:
o Chromatic charge (iconos coloridos, afectivos)
o Technological dimension (dimensidn tecnoldgica)
o Pamperin occasions (mimos)
*Las tendencias destacan por el rescate de iconos heredados,
de la memoria, y las raices, exoticos, de coleccion lo que el
estudio denomina “Priviledget net”.
*Los iconos relacionados con el placer y el glamour denominado
el estilo emergente como “Partial Paradise”.
* Los iconos naturales, éticos, estables , equilibrados, como

tendencia mas relevante son “Eco Living”



Glocal es un concepto sumamente rico es un término que plantea
aspectos de la realidad entre la interaccion de las dinamicas
globales y locales; fue la “glocalizacion” un término desarrollado
por japoneses con un objetivo de marketing, para luego asentarse
como categoria de analisis territorial, socioldgica, politica y cultural.
La frase que facilita aprehender del concepto es “pensar

globalmente y actuar localmente™”.

|+ D

Se refiere a una concepcion del mundo. No a novedades
meramente cientificas o técnicas que son resultado del desarrollo o
auténticas innovaciones pero que solo son modernas cuando se
incluyen en una concepcion del mundo. Para que se de la
innovacion como factor es esencial el anadlisis de los usuarios. El
diccionario de la Real Academia de la Lengua Espanola define
sobre “Innovacion” : Mudar o alterar las cosas, introduciendo
novedades entendiendo algo nuevo, algo recién hecho o fabricado,
distinto o diferente. Por tanto innovacion es una actitud diferente de
todas las personas que entienden los problemas como
oportunidades y que hacen de la variedad y la masificacion del

entorno constante que marcan el camino hacia el éxito.

Esquema 33. Para hablar de innovacion se deben de

dar tres principios®:

% Robertson, R. Sociologo y tedrico de la globalizacion; principal cultor y difusor del concepto

“Glocal”

% Op.cit. Songel. UPV



La concepcion

O
U

La explotacion de la invencion

La invencion

o La Concepcion: Implica la contemplacion de la
realidad existente desde una Optica diferente que
permita abordar nuevos problemas o necesidades. Es
por tanto sindnimo de cambio o de necesidad de
cambio.

o La Invencion: Es la deteccion de como se puede
producir el cambio, bien introduciendo un proceso
nuevo para llegar a la solucion, o bien por la creacion
de nuevos medios fisicos y materiales para alcanzar el
resultado deseado. Para que esta idea sea realmente
innovadora ha de generar beneficios, es decir, ha de
contemplarse también:

o La explotacion de la invencion.

La innovacion es la aplicacion por primera vez de conocimientos y
de practicas racionales a la satisfaccion de necesidades
socioecondmicas, siendo condicidon necesaria su introduccion con

éxito en el mercado:

Innovacion Innovacion
radical Incremental

Esquema 34. Modelos de Innovacion



Innovacion Radical: Supone un cambio brusco e incluso la
ruptura entre el antes y el después (en Europa, la Revolucion

Industrial).

Innovacion Incremental: Se dedica a mejorar la calidad en los
productos y servicios por las necesidades de liderazgo de las
grandes corporaciones y las rapidas aplicaciones

comerciales.

Valores de innovacion

Gestion del Constante
disefio en evolucion
cambio tecnoldgica

rganizacion . e aa
Organizacio Diversificacion

en cambio
) Aportacion
de valor, Constante
individual y calidad
colectivo

Esquema 35. Factores de Innovacion. Disefar resulta
especialmente importante , donde los factores de

innovacion son primordiales.



El disefio pretende ser una forma de gestionar dicho proceso, pues
a través de su desarrollo es donde se puede constatar la idoneidad
de los cambios. “La unica forma de potenciar el conocimiento es

mediante la creatividad aplicada a cualquier campo” John Kao.

“La produccion de una innovacion tecnoldgica tiene su inicio en una
investigacion  fundamental, continda con una o varias
investigaciones industriales o tecnoldgicas de aplicacion del
conocimiento cientifico y finaliza con una fase de desarrollo
tecnoldgico de dicha innovacion. A este conjunto de actividades se
las denomina de I+D (investigacion y desarrollo)”. En la disciplina
del disefio el 1+D determina la innovacion y su desarrollo. “La
primacia del disefio como punto clave para la diferenciacion” Tom
Peters. Como prioridad la disciplina trata en definitiva de adaptarse
a los cambios, anticiparse, crear y reaccionar de forma eficaz. Es
asi que la imaginacion o la creatividad pueden ser el origen de la
innovacion, pero si no va respaldada de una cultura y una
estructura organizativa esta no se produce, el interés radica en que
es una “idea”. y esto es, el resultado de una nueva forma de
pensamiento. La capacidad de crear depende de la actividad de las
personas frente a un conjunto de conocimientos. Otro nivel de
conocimiento es la capacidad de saber ver en las situaciones, es
decir, intuicion o perspicacia. El ultimo nivel es el de las ideas, que
nace de la combinacion de los anteriores. De este modo la
creatividad no es un destello de la mente sino un proceso que hace
factible representar ese conocimiento. De esta manera el sindbnimo

de creatividad es disenar.



La curaduria para el diseno

La curaduria como una profesion durante la segunda mitad del
siglo XX la institucionalizo Artista plastico, Critico de Arte y Curador
Marcel Duchamp, para él, el curador es un artista, siendo la
principal funcion la de seleccionar las obras a exhibir, los espacio,
la iluminacion, los textos, etc. El gran aporte debe de ser “acercar
la obra al gran publico que transita por la calle, viaja en el metro, a
las personas de negocios, a los académicos, etc; el objetivo es
mostrar los fendmenos culturales de la sociedad, es decir, el
curador es la persona especializada que permite el transito entre el

disefio y el usuario.

Concepto

- e
Guion

U
Y

Produccion

Entrega de producto

U

Dispercion de producto

Esquema 36. Etapas del desarrollo de una pieza curatorial.

La curaduria del disefo esta determinada por el discurso
desarrollado por el curador (disefiador). El curador es la interfase,

es un brocker (corredor de bolsa).



El Diseno didactico

Una educacion que parte de la vivencia sistematica del
descubrimiento progresivo, establece el mayor numero de
posibilidades de expresion simbdlica y grafica, esto conduce
indudablemente a la abstraccion, la cual permite ir hacia el
aprendizaje significativo, por lo que es necesario formar estructuras

de pensamiento para una permanente y modificable adaptacion.

La didactica como lo define el diccionario de la Real Academia
Espanola es perteneciente o relativo a la ensefianza, es el arte de
ensefar. La etimologia de la palabra (que proviene de discipulina,
compuesta a su vez de discis, ensenar, y la voz que nombra a los
nifos, pueripuella) vinculada directamente a la disciplina con la

ensenanza.

Didactica

Ensenanza Aprendizaje

Esquema 37. Proceso didactico : ensefianza- aprendizaje

Kant en su reflexiones sobre la educacion constata el hecho de que
la educacion nos viene siempre de otros seres humanos («hay que
hacer notar que el hombre sdlo es educado por hombres y por
hombres que a su vez han sido educados»)®. La verdadera

educacion no solo consiste en ensefiar a pensar sino también en

% savater., p. 33



aprender a pensar sobre lo que se piensa. El hecho de ensenar a
nuestros semejantes® y a aprender de nuestros semejantes es
mas importante para el establecimiento de nuestra humanidad que
cualquiera de los conocimientos concretos que asi se perpetuan o
transmiten. Del comercio intersubjetivo con los semejantes
aprendemos significados. Y también todo el debate de la
negociacion interpersonal que establece la vigencia siempre

movediza de los significados.

“Sin duda la mejor educacion sera la que pueda potenciar el mayor

numero de virtualidades que puedan coexistir armonicamente”.®

El campo del disefio didactico es extenso, ya que tiene que ver,
tanto con el proceso de ensenanza aprendizaje de la disciplina,
como en la formacion multidisciplinaria, interdisciplinaria e
intradisciplinaria del profesional, asi como en el conocimiento
aplicado al disefio que sirva para la creacion como puede ser de
materiales didacticos para diversos usuarios, asi como, para todos
los niveles educativos, laborales, institucionales, empresariales,

para diseno de video juegos, disefo de video consolas, etc.

®" Quienes asumen que los maestros son algo asi como «fracasados» deberian concluir

entonces que la
® Ibidem., p. 98

sociedad democratica en que vivimos es también un fracaso. Ibidem., p.9



Materiales

didacticos
Proceso
ensefianza - ]
aprendizaje
| | | |
Contexto y sentido Tratamiento Organizacion, Modelos de Seguimiento y
de actividades de didactico de secuencia, aorendizaie evaluacion del
aprendizaje contenidos formato p J aprendizaje

Esquema 38 Material didactico.

4 N\
* Impresos

» Graficos

» Mixtos

+ Auditivos

- tridimensionales

* Digitales

N
Materiales didacticos

Esquema 39. Soportes de Materiales didacticos.

Entendiendo por materiales didacticos, el conjunto de medios
materiales que intervienen y facilitan el proceso de ensenanza
aprendizaje. El uso de éstos facilita a través de la observacion, la

interaccion, la estimulacion; el pensamiento simbdlico.



Estrategias de
evaluacion

Continua Acumulativa Integral Justa

Esquema 40. Estrategias de valuacion

de materiales didacticos

Instrumentos de evaluacion
*Pruebas escritas
*Pruebas verbales
*Informes de ensayos
*Ejercicios a desarrollar
*Tareas y asignaciones fuera del aula
*Resultados de investigacion
*Participacion activa en clase

*Maquetacion

Parametros de evaluacion
*Cumplir objetivos
*Competitividad
*Desarrollo de habilidades
*Destreza
*Actitud
*Aptitud

*Busqueda de soluciones



Valoracion de los proyectos
*Abordar contenidos
*Proceso metodoldgico
*Proceso conceptual
*Proceso significativo
*Compromiso
*Disciplina
*Aspectos formales
*Aspectos Conceptuales

*Dominio de la técnica

Valoracion de la imagen
*Legibilidad
*Significado
*Congruencia en contenido tematico
*Innovacion

*Técnica

“Del valor de educar en el doble sentido de la palabra «Valor»

quiere decir que la educacion es valiosa y valida.”®

Para la teoria psicogenética el aprendizaje consta de una
adaptacion que ocurre cuando la persona entra en equilibrio con
respecto a la estructura mental, después de que ha ocurrido la
asimilacion y comprension de un nuevo aprendizaje; del desarrollo
espontaneo; de la inteligencia que se logra por las acciones
sensoriales y motrices que establecen una serie de estadios

sucesivos los cuales se muestran en el siguiente esquema:

% Ibidem., p. 19



Sensomotriz  —> Preoperacional

v

Concreta —> Formal

Esquema 41. El usuario organiza el aprendizaje a
partir de la relacion con el mundo; el mundo de los

objetos y el mundo de los demas.

El Diseno perceptual

Como un equivalente a la virtud de la visibilidad de Italo Calvino
“pensar a través de las imagenes” es la visibilidad en el diseno.
Este es un nuevo dominio que podria corresponder a la ciencia
de las imagenes. Posiblemente en el futuro la nocion de diserio
de imagen o visualizacion (disefo de informacion) visualidad
genera la tendencia hacia amplias implicaciones intelectuales y
practicas en la conducta y en las teorias de las humanidades, las
ciencias fisicas y bioldgicas, al igual que en las ciencias sociales,
de hecho, para todas las formas de educacion y de conocimiento
humano. El origen de la percepcion inicia con el pensamiento,
este otorgado gracias a la inteligencia, permitiéndonos el
razonamiento, es decir, que la informacion que se recibe nos
posibilita alcanzar una conceptualizacion del mundo, obteniendo
una experiencia real y unica, elevandola asi a idea, llamada

entonces: Percepcion o sensopercepcion.



La mente es el verdadero instrumento de la percepcion ya que el
conocimiento del mundo nos llega a través de los sentidos, el del
espacio y los cuerpos sdlidos los adquirimos por medio del tacto y
el movimiento, ya que los objetos se traducen segun se presenten
a la sensaciones que comunican la forma permanente de las
cosas, con independencia del cambiante punto de vista. El cerebro
capta la informacion en respuesta de los estimulos recibidos
traduciéndola en imagenes, describiendo los datos, obteniendo asi
una respuesta como es la vision, el olfato, el tacto, el equilibrio, etc.
son clasificadas y ordenadas en el archivo de imagenes
localizadas en el mismo lugar: el cerebro. Recordemos que cuando
proyectamos algo agradable al sentido del tacto, el receptor volvera
a utilizar este sentido (uno de los mas postergados) en conjunto

con los otros sentidos (Munari).

El estudio sistematico y profundo de los contrastes fundamentado a
partir de lo vivenciado, constituye la base de toda educacion, en
este nivel lo intelectual y lo afectivo se vinculan, “La afectividad es
el motor (o el freno) de la inteligencia” (Piaget). El medio para
lograr la percepcion son los drganos de relacion o como mas

comunmente se les conoce: Organos Sensoriales “los sentidos”.

Organos sensoriales
Barasch, Moshe, en su libro “La ceguera, Historia de una imagen
mental”, Hace todo un recorrido de los planteamientos de Diderot™
el cual refiere que el mundo de la experiencia visual no solamente

se compone de objetos materiales, sino también de relaciones

® Barash., p 211



entre ellas. La simetria que evidentemente no es un objeto
tangible, es una relacion entre objetos o formas o entre las partes
de un todo. La belleza en sentido general y la simetria en particular
han sido siempre entendidas como un modelo de relaciones
percibido por la vista. Puesto que la simetria es una relacion entre
formas o entre las diversas partes de un todo, es evidente que sdlo
se puede aprehender cuando las diferentes formas o partes son
percibidas simultaneamente. Pero era casi un articulo de fe que la
percepcion simultanea sdlo la puede realizar la vista, y de aqui que
la simetria se basa en la experiencia visual. Diderot trata de
demostrar que el sentido del tacto, es capaz de proporcionar la
experiencia simultanea de diferentes objetos y de las diferentes

partes de un todo.

El tacto La vista La audicion El olfato El gusto

El equilibrio La orientacion  Radioestético

Esquema 42. Asi como, enlistar algunos de los

diferentes drganos sensoriales.

- El sentido del tacto. Los estudios de Montagu en su libro “el
sentido del tacto”, explican a partir de todo un estudio cientifico
que “La piel se desarrolla desde que somos embrion, a partir de la
misma capa con la que se desarrollan los ojos. Son las yemas de
los dedos dotadas de mayor sensibilidad dentro del cuerpo, ya que

éstas transmiten la informacion de los estimulos recibidos directo al



cerebro.”" El sentido del tacto es el arquetipo de los sentidos, este
reforzado con la memoria visual y de la capacidad estereogndstica,
es decir, la capacidad de percibir objetos o formas mediante el
tacto, en un sentido metaférico, ver a merced del tacto. Es
extraordinaria la capacidad de percepcion de la piel; localizando
fuentes sonoras casi con la misma precision que el oido, mientras
que el ojo lo capta casi al doble de tiempo que el mismo. La piel
tiene mayor capacidad de percepcion que los demas sentidos,
debido a que no puede tener interrupciones, como el cerrar los 0jos
o taparse los oidos, etc. Es considerada el drgano sensitivo
perceptual de mayor tamano, por lo tanto, de mayor sensibilidad. Al
igual que los ojos se distingue, ya que sus receptores sensoriales
se encuentran dispuestos con una configuracion  especial,
integrando dos grupos de estimulos : Sensitivo y visual. Formando

asi “las imagenes en el cerebro™”.

- El sentido de la vista, se encarga de recibir la informacién por
medio de radiaciones u ondas magnéticas, transportandolas al
cerebro donde se elaboran las imagenes. La luz es captada por el
0jo que mediante el cristalino y la pupila ajusta la intensidad de la
luz y la nitidez de la imagen que sensibiliza la retina, en esta zona
los estimulos luminicos son transmitidos al cerebro a través del
nervio Optico. El hecho de tener dos ojos con capacidad de enfocar
sobre el mismo objeto, permite calcular la distancia a la que se
encuentran los objetos. EI mecanismo funciona asi una vez que se
aprende a usar los ojos al enfocar e interpretar las imagenes que

llegan al cerebro.

7 Montagu., p. 119
2 Ibidem., p. 119



- El sentido auditivo, se encarga de representar a la materia en
forma de vibraciones denominadas: sonido. Este sentido consta de
otro sentido que complementa al anterior: El sentido del equilibrio y
la orientacion . Las ondas sonoras inician su entrada en el
organismo por la oreja o pabelléon auditivo. Una vez en el oido
medio, el estimulo acustico es procesado por el timpano y un
conjunto de pequenos huesos para, finalmente, ser transmitido al
cerebro mediante el nervio acustico. El hecho de tener dos oidos
permite, por la diferencia de sonido que capan uno y otro, descubrir

su fuente.

- El sentido del olfato, se encarga de recoger la expresion de la
materia, representada como la desintegracion molecular de los
cuerpos. Esto hace que desprenda olores, por medio de su
propiedad volatil. Las terminaciones olfativas se albergan en las
fosas nasales y convierten los estimulos quimicos de las
sustancias odorantes en estimulos nerviosos que se transmiten al
cerebro. El sentido del olfato esta conectado de manera mas
directa con mecanismos emocionales, es por ellos que el interés

del marketing con este sentido se empieza a explotar.

- El sentido del gusto, se encarga de corroborar una identificacion
mediante una reaccion quimica, producida en los O&rganos
gustativos, entrando en contacto con substancias sapidas. Este
sentido se complementa con el olfato. La papilas gustativas
ubicadas en la lengua y el paladar, detectan cuatro sabores
basicos, los cuales transmiten al cerebro una amplia gama de

sabores.



Todos los seres humanos poseemos mas de los cinco sentidos

que creemos tener, algunos se acenttian mas.

- El sentido del equilibrio y la orientacion, en este caso estos
sentidos son percibidos gracias al oido, que recibe la informacion
por medio de sensaciones extraceptivas, es decir, del exterior,

decodificandolas de la misma manera.

- El sentido radio estético, este sentido en el lenguaje de los ciegos
también se le conoce como “el sentido del obstaculo”. Es una
sensacion producida por el mismo mecanismo de radar. Al rebotar
los sonidos en superficies (objetos), estas ondas producidas, ya
sea de manera espontanea, artificial o natural, son percibidas de

manera inmediata por la piel o el sentido del tacto.

El punto en comun que hay entre los sentidos, es que toda la
informacion recibida, se traduce en el cerebro. Lugar donde se
describen los datos, obteniendo asi una respuesta de éstos, como

la vista, el tacto, el equilibrio, etc.

Diderot responde sin vacilar en sentido afirmativo. “Si; el ciego al
que se devuelve la vista, reconocera de inmediato las imagenes del
cubo y la esfera como los objetos que con anterioridad conocia por
la experiencia tactil. En realidad lo que hace es disolver el
problema”™ Es en particular su filosofia del hombre la que hace
posible que acepte esa transicion instantanea de un sentido a otro,

del tacto a la vista.

® Op.cit., Barash., p. 212



El concepto del hombre es que no sdlo dispone de: <Sentidos
Externos> (principalmente de los cinco normales) sino también de
<Sentidos Internos>. Unos y otros participan de nuestra vida

espiritual y en todos nuestros procesos mentales o psiquicos.

Sentidos Sentidos
internos externos
) )
—| Cognicion Percepcion
. ) . )
—| Memoria Sensacion
)

— Imaginacion

—

Esquema 43. Sentidos internos y externos.

La doctrina de los <Sentidos Internos> se remonta al pensamiento
griego, a Aristdteles y a Galeano; durante toda la edad media se
siguen desarrollando teorias psicoldgicas™. En su forma mas
simple, el sistema de los <Sentidos Internos> incluye las tres
facultades de: cognicion, memoria e imaginacion. Segun la cual
tiene el poder de aumentar la capacidad de uno u otro de los

<Sentidos Externos>.

Como se menciona anteriormente, el pensamiento otorgado
gracias a la inteligencia, permite el razonamiento, es decir, que la
informacion que se recibe nos posibilita a alcanzar una
conceptualizacion del mundo, obteniendo una experiencia real y
unica, elevandola asi a idea, llamada entonces: Percepcion o

sensopercepcion.

™ Ibidem. P. 213



La mente es el verdadero instrumento de la percepcion ya que el
conocimiento del mundo nos llega a través de los sentidos, el del
espacio y los cuerpos sdlidos los adquirimos por medio del tacto y
el movimiento, ya que los objetos se traducen segun se presenten
a la sensaciones que comunican la forma permanente de las
cosas, con independencia del cambiante punto de vista. El cerebro
capta la informacion en respuesta de los estimulos recibidos
traduciéndola en imagenes, describiendo los datos, obteniendo asi
una respuesta como es la vision, el olfato, el tacto, el equilibrio, etc.
son clasificadas y ordenadas en el archivo de imagenes
localizadas en el mismo lugar: el cerebro. Recordemos que cuando
proyectamos algo agradable al sentido del tacto, el receptor volvera
a utilizar este sentido (uno de los mas postergados) en conjunto
con los otros sentidos (Munari). El estudio sistematico y profundo
de los contrastes fundamentado a partir de lo vivenciado,
constituye la base de toda educacion, en este nivel lo intelectual y
lo afectivo se vinculan, “La afectividad es el motor (o el freno) de la
inteligencia” (Piaget). EI medio para lograr la percepcion son los
organos de relacion o como mas comunmente se les conoce:
Organos Sensoriales “los sentidos”. Como lo afirma en Joan Costa
“Disefar para los ojos es disefar para el cerebro, el érgano mas
complejo y el que rige todas nuestras actividades y nuestra

conducta. El ojo y el cerebro hacen un todo””

® Costa, J., p 11



El Diseno - Interfase

El diseno - interfase, toma prestada de las ciencias
computacionales la interfase es interpretada como un disefo de
interfases, ubicado en el area en la cual la interaccion entre usuario
y artefacto (objeto) como objetos semidticos bajo la forma de signo,
entendiendo que cada artefacto de implementacion fisica posee
una faceta semidtica, pero no obstante el valor instrumental es el
nucleo para la accion efectiva. “Considero totalmente obsoleto el
venerable pensamiento de colocar a los disenadores como
generadores de formas, en el area de los nuevos medios podemos
observar sobre todo un cambio que se refiere a la preocupacion

por la forma, reemplazandolo por la preocupacion de la estructura.

Diagrama
ontoldgico del
disefio

Usuario

Accion Interfase Objeto

Esquema 44. La interfaz se utiliza metaféricamente

en distintos contextos:

Los disefiadores estructuran asi los espacios de accion para los
usuarios mediante sus intervenciones entre los universos de la

materialidad y la semidtica”.”

’® Bonsiepe. Del objeto a la interfase, p., 174



Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafola,
del Inglés Interface, es “Superficie de contacto”. “Conexion fisica y

funcional entre dos aparatos o sistemas independientes™”.

Interfase

Como
instrumento
(protesis)

m . rafi
Co o Intercambio Gra cas de
superficie usuario

E | Usuario

- | interfaz

Esquema 45. Interfase.

- Interfaz como instrumento, es decir, como una protesis o
extension de nuestro cuerpo, por ejemplo el Mouse, como
instrumento de extension de las funciones de la mano y las

lleva al monitor bajo la forma de cursor.

- Interfaz como superficie: Considerada la transmision de
informacion sobre el uso de un objeto real, el cual nos

comunica por medio de su forma, textura, color, etc.

- Intercambios. Atiende a la interaccion del usuario con una
interfaz en diferentes tipos: Alfanumérica (intérpretes de

mandatos), que solo presentan texto.

" Diccionario de Real Academia de la lengua Espafiola.



- Interfaces graficas de usuario, son las que permiten la
comunicacion con el ordenador de manera rapida e intuitiva
por medio de iconos de control y medida. Interfaces tactiles,
representan graficamente un panel de control de una pantalla
sensible la que permite al usuario interactuar de manera

directa.

La usabilidad consiste en una serie de datos con tendencias y
caracteristicas a estimar la influencia que un determinado disefio
ejerce en la capacidad del producto para un uso amable, facil,
efectivo y eficiente en un entorno que lo hace util para el usuario
potencial. También se define como la efectividad, eficiencia y
satisfaccion con la que un usuario especifico logra un determinado

objetivo en un ambiente particular.
Capacidad de aprendizaje
Rendimiento
Satisfaccion
Flexibilidad
Efectividad
Eficiencia

Esquema 46. Los factores que intervienes en el disefio de

un producto "8

" Martinez, Manuel. UPV, Espafia 2006.



1- La capacidad de aprendizaje (Learnability): El tiempo vy
esfuerzo requerido para que un usuario alcance un
determinado nivel de ejecucion en un sistema.

2- Rendimiento (Throughput): La velocidad en la ejecucion de
las tareas y el numero y tipo de errores cometidos por el
usuario en la realizacion.

3- Satisfaccion (Satisfaction): Medidas de confort la
aceptabilidad y la actitud positiva generada por el servicio/
sistema en las personas afectadas por el uso.

4- Flexibilidad (Flexibility): La capacidad del sistema de poder
trabajar con diferentes métodos en funcion del nivel de
experiencia del usuario.

5- Efectividad (Effectiveness): El grado de exactitud con que el
sistema completa la/s tarea/s para las que esta disefiada.

6- Eficiencia (Efficiency): Hace referencia al numero de pasos

que el usuario debe llevar a cabo para completar la tarea.

Usabilidad Definida coloquialmente como facilidad de uso de

cualquier sistema que interactue con el usuario.

Usabilidad

ISO/IEC 9126 ISO/IEC 9241

Esquema 47. Usabilidad. La Organizacion

Internacional para la Estandarizacion (ISO) dispone

de dos definiciones:



ISO/IEC 9126:
“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software’ de
ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el

usuario, en condiciones especificas de uso”.

ISO/IEC 9241:
“Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la
que un producto permite alcanzar objetivos especificos a

usuarios especificos en un contexto de uso especifico”.

Es una definicidon centrada en el concepto de calidad en el uso , es
decir, se refiere a como el usuario realiza tareas especificas en

escenarios especificos con efectividad.

Estas herramientas permiten interaccionar y programar la
interaccion de una forma grafica y tangible, e integre la posibilidad
de generar comandos asociandoles tareas y obteniendo

respuestas.

Las metodologias mas habituales para desarrollar estos conceptos
son las pruebas analdgicas o digitales, que permiten reconocer
antes y durante el proyecto si el concepto de producto/sistema ha

desarrollar es el mas optimo.

& Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora. Real Academia Espariola.



El Eco Diseno

El eco disefo favorece a una nueva consciencia ecoldgica, por tanto,
engloba una variedad de gamas estratégicas sistematicas de aspectos

medioambientales como lo plantea el siguiente esquema:

Rediseno Reciclaje Produc_tos
alternativos
Materiales ' Formatos
Tin I
naturales tas al agua estandares

Esquema 48. En este esquema enlistamos diferentes
opciones para el disefador y que dirija su propuesta hacia

el Eco Diseno.

Palabras como interdisciplinario, mestizaje, disefio artesanal
comienza a materializarse. Es responsabilidad del disefiador el uso
de la inteligencia ecoldégico. Para Ainhoa Martin Emparan® el
diseno, tanto grafico como de producto tiene mucho que decir en el
diseno de bolsas reutilizables para el ecodiseno. Las bolsas de
plastico tardan alrededor de 400 anos en descomponerse y solo
reciclamos el 10%. Una solucion de las mas utilizadas es el
bioplastico, también el plastico reutilizable, la rafia, el TNT (tela no

tejida) o el almiddn de papa.

8 Martin, A. Foro Alfa. Profesora de disefio grafico en la Escuela de Artes Plasticas y Disefio de
Sevilla, Espafia. Pie de foto: HTTP ://foroalfa.org/es/sobre_foroalfa (22.07.10)

Martin, Ainhoa. Ecodisefio: El boom de las bolsas reutilizables.



En este sentido el disefo grafico tiene un papel relevante, nos da
una muestra de lo que hay en el tema del eco disefo, participando
por ejemplo en los disenos de bolsas con un material adecuado,
con un concepto significativo, que informe y garantice una actitud

adecuada del usuario con el medio ambiente.

“El Ecodiseno es una herramienta interdisciplinaria para la
innovacion en productos y servicios, ampliando el enfoque hacia el
“sistema producto”, tomando en cuenta todo su ciclo de vida,
orientado a reducir el impacto medioambiental en cada etapa:
desde la fase de procesado de sus materias primas, produccion,

distribucion, uso y retiro.

El Ecodisefio es la ampliacion de la mirada hacia una comunidad
profesional interdisciplinaria en el proceso de creacion de
productos, orientada a optimizar el uso de los recursos, aumentar
la eficiencia energética y disminuir los desechos, como un intento

de afianzar una cultura sostenible en el tiempo™®'.

8 Chacon, A. Fundacién Universia. Universidad de Chile



La Gestion del diseno

El objetivo fundamental en Gestion Integral de Disefio (1+G diseno)
es el desarrollo de la investigacion, de la integracion del disefio
como factor estratégico empresarial, particularmente en el ambito
de las PYMES y en la implementacion de conocimiento en
proyectos profesionales con una metodologia de sistema formal del
diseio en el area productiva que permita conocer, manejar
conceptos, procesos de interrelacion empresarial, competitividad y
diferenciacion del producto, a través del disefio y optimizacion de
procesos productivos, contribuyendo a la formacion profesional con

una cultura del emprendimiento, la innovacion y la cooperacion.

Este nuevo estrago corporativo es la competitividad creciente la
que afecta las estrategias de marca, a la creatividad y a la
economia, a las empresas y los profesionales que deben conocer

el sentido de las tendencias de “la gestion del disefio”:

BRIEFING

Antecedentes del disefio de producto

Datos importantes del competidor primario

Quien es el target

Insight del producto

Objetivo de comunicar

Medios materiales para aplicar



Esquema 49. Briefing. Listado de caracteristicas o condiciones
que normalmente el cliente elabora para el disefiador con el fin

que sean tenidos en cuenta en el proceso de disefio de un

Segmentacion
geografica

producto®.
Target
|
[ | | | 1
Segmentacion Segmentacion Segmentacion Se%rrﬁgéaggon
demogréafica psicografica por beneficios P
producto

Esquema 50. Target, metodologia.

Segmentacion de mercado
o Segmentacion geografica
Espacio fisico geografico a cubrir
Circulacion total

Audiencia total

o Segmentacion demografica

Porcentaje de usuario consumidor (género)

o Segmentacion psicografica
Estilo de vida
Nivel educativo
Cdmo vive (clase social)

Como piensa (Valores, etc.)
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o Segmentacion por beneficios
Como herramienta para decidir
Direccion y/o manejo de negocio
Administracion de patrimonio
Bienestar personal y/o social
Busqueda de proveedores

Innovacion de tecnologia y/o conocimiento

o Segmentacion por uso de producto
Constancia de uso de producto
Consulta de uso producto
Utilidad de uso de producto empresarial o para la vida

cotidiana
El andlisis de posicionamiento en un contexto ideal , consiste en

concentrarse en una idea que genere identificacion directa con el

producto con relacion a caracteristicas o atributos.

Identificacion

de un
producto
I T T : T 1 1

. . Por
Eéfg:ggﬁgi Atributos y/o Usuario Competidor  Contrauna  asociacion
(caracteristi- beneficios (Dirigido a (car,np.o categoria Apoyado en

cas fisicas que un Se,c.tor Semgntlco (opuesto alla _ al_g_o
tangibles) proporciona especifico) asociado) competencia)  identificado

a priori)

Esquema 51. Identificacion directa de un producto.



Mapas de productos® estdn basados en los mapas de
posicionamiento herramienta basica de Marketing mediante la cual
se pretende dotar a un producto de un significado concreto para un

determinado usuario a través del concepto de producto.

Los usuarios y consumidores de un producto tienen una imagen del
mismo y de sus competidores y sustitutos. Conocer las imagenes
diferentes y su posicion relativa es también conocer el

posicionamiento del producto.

Posicionar un producto es definir como se quiere que el
consumidor lo perciba en relacion con los demas productos que

satisfacen la misma o parecida necesidad.

Esquema 52. Para posicionar un producto se utilizan todos

los elementos de marketing:

Marketing

El concepto El producto
del producto en si mismo

Distribucion Precio Comunicacion

Esquema 53. Tendencias convergentes para posicionar un producto.

Tendencias
convergentes

_ Mayor - Menor Menor
D(ljferlentes gustos competencia de Miyéorrglézlfl%dsad diferenciaccion durabilidad de
e los usuarios mercado p técnica ventajas

técnicas

% op.cit. Songel, G.



La gestion del disefio es la aplicacion de una amplia gama de
competencias profesionales para coordinar y optimizar el proceso
de disefno, con el objetivo de garantizar que la entrega de un

proyecto supere las expectativas de los usuarios.

El trabajo incluye el asesoramiento sobre el ambito, la estrategia de
compras, objetivos y estructura organizativa; elaborando proyectos
de disefo y el nombramiento de detalles, el establecimiento de la
estructura del proyecto y controles financieros, desarrollo y
seguimiento de los planes de ejecucion de los proyectos y las rutas
que establecen los procedimientos de comunicacion y gestion de la
informacion. También en el control del desarrollo de diseno;
asesorar sobre contractuales, las consecuencias financieras y
funcionales del disefo, el mantenimiento de informes los progresos
del programa de disefo, la gestion de las interfaces de disciplina
del disefo y la coordinacion de la salida del equipo de diseno para
el cliente, el equipo de construccion, las autoridades de
homologacion y las partes exteriores. El disefio es la gestion

efectiva desde el inicio del proyecto hasta su finalizacion.



CAPITULO 3



La esfera de los disefos del diseno grafico

El objeto de estudio que se plantea esta enfocado en la linea de
investigacion la cual permita establecer la relacion, asi como la
diversidad, diferenciacion de las distintas orientaciones del disefio
grafico, enfocandolas especifica en el entorno del lenguaje grafico,
que refleje la globalidad, localidad, multidisciplina, intradisciplina e
interdisciplina, determinando con el proyecto establecer un
planteamiento del espectro, la esfera y el estado actual del disefio

grafico.

Los objetivos y las metas de el trabajo de investigacion estan
determinados por diversas tipologias que permitan una referencia
formal de los cddigos que esquematizan y significan las distintas
estructuras ldgicas en la disciplina del Disefio Grafico como se

enlistan:

* Identificar las distintas orientaciones de los disefios del disefo
* Analizar las distintas tipologias de los disefos del disefio grafico
* Estructurar los esquemas tipoldgicos de los disefios del diseno.

* Establecer un marco general de estado del diseno.

A medida que el diseno evoluciona plantea diversidad de
estructuras que formalizan su configuracion en el conocimiento
humano, en la ciencia, la tecnologia, el arte, ubicando un lugar

especifico transversal, ciclico, el cual interactia de manera



intermitente y permanente en la vida cotidiana, como objeto de
estudio para favorecer la evolucion, el confort y la calidad de vida

del usuario con la diversidad en las que se presenta:

* La Curaduria del Disefio
* El Disefio Glocal

* El Disefio Sustentable

* El Diseno Emocional

* El Eco Diseno

* El Diseno Para Todos

* El Diseno Para El Usuario
* El Disefio Ludico

* El Disefio Didactico

* El Diseno perceptual

* El Diseno - Interfase
*Ell+D

* La Gestion En El Diseno

La propuesta es fundamentar las tipologias del disefo,
determinando las distintas orientaciones del mismo, para ubicar el
sentido de la realidad del pensamiento complejo, grafico
conceptual, y plantear las estructuras tipoldgicas significativas del

diseno grafico.

Las estrategias de produccion y perspectiva tedrica -
metodoldgica, se basan a partir de una metodologia descriptiva la
cual se refiera al planteamiento del estudio, enlistando y analizando
los diferentes enfoques relacionados y comparados con referencia
a la estructura del objeto de estudio descriptivo comparativo que

ocupa esta investigacion:



* La identificacion de las distintas orientaciones de los disefnos
del disefio.

* La Descripcion de las Tipologias de los disefios del disefio
grafico.

* El andlisis de las distintas tipologias de los disefios del disefio
grafico.

* Los Fundamentos de las tipologias del disefio.

* Plantear las estructuras significativas de las tipologias del
diseno grafico.

» Estructurar modelos de los esquemas tipoldgicos de los disefnos
del disefio.

» Establecer un marco general de estado de las tipologias del

diseno grafico.

La contribucidon de la investigacion especificamente es plantear una
linea de investigacion en la disciplina del disefio grafico, la cual,
proporcione diversidad de lineas de investigacion a desarrollar, a
proyectar; en la globalizacion del conocimiento humano para los

disefadores graficos.

Como se definid anteriormente la tipologia es el estudio vy
clasificacion de los diferentes tipos, por lo que este trabajo plantea
algunas de las tipologias del disefio, asi como, de la misma forma,
define y enlista la metodologia para el disefio. Estos aspectos del
conocimiento de la disciplina que ocupa el objeto de estudio de
este trabajo, interactuan a partir del conocimiento del disefiador y

del nivel de creatividad para proyectar el diseno.



Disefio emocional
Disefio sustentable
Disefio para todos
Disefio para el usuario
Disefio ludico

Disefio glocal

I+D

Curaduria del disefio
Disefio didactico
Disefio perceptual
Disefio como interfase
Eco disefio

La gestion en el disefio

Otro aspecto importante para integrar en este modelo grafico es la
ergonomia de producto y la ergonomia de trabajo, cuya naturaleza
es multidisciplinar. El objetivo de estudio de la ergonomia es el
consumidor y el usuario del producto; su finalidad es la de asegurar
que los productos sean faciles de usar, eficientes, saludables,

seguros y satisfactorios para el usuario.

Ergonomia

La ergonomia es la disciplina que se ocupa de estudiar las
caracteristicas, necesidades y capacidades de los seres humanos,
para establecer los criterios que deben soportar de diseno de
productos ambientes y procesos con los que las personas
interactuamos durante nuestra vida. Se define del neologismo
basado del griego ERGO Y NOMOS: Ciencia del trabajo.



El objetivo y su naturaleza multidisciplinar®. El apoyo de la
investigacion del tema que ocupa esta apartado, esta basado en el
trabajo del grupo de investigacion del Instituto de Biomecanica de

la Universidad Politécnica de Valencia, Espana.

El objetivo de la ergonomia es muy concreto y en la definicion es

necesario destacar dos aspectos importantes y fundamentales:

El primero de estos consiste en disenar los productos de manera
que sean estos los que se adapten a las personas y no al revés. El
razonamiento es muy simple: las personas son mas importantes
que los objetos o0 que los procesos productivos.

En definitiva el diseAo de producto debe enfocarse a partir de
cuales son las reacciones, capacidades y habilidades de los
usuarios y trabajadores. Los planteamientos precusteos son muy
frecuentes en el disefio de uso cotidiano. Por lo que el objeto de
estudio de esta disciplina son las personas. Acostumbrados a
comprar electrodomésticos de funcionamiento incomprensible

acompanados de manuales tan prolijos como dificiles de entender.

¥ La ergonomia se apoya en cuatro pilares fundamentales: La psicologia, la fisiologia, la
antropometria y la biomecanica. La psicologia analiza las caracteristicas de las personas desde
un punto de vista de sus reacciones mentales. Su aplicacion a la ergonomia es importante en los
problemas que se vean implicados aspectos como las capacidades cognitivas, los patrones de
toma de decisiones, el estrés mental, la previsién de reacciones ente determinados estimulos
etc.

La fisiologia analiza el comportamiento del cuerpo humano en cuanto al consumo metabdlico
respiratorio, cardiovascular y sensorial. Sus capacidades en ergonomia estan relacionadas con
el andlisis de tareas duras (de alto consumo energético), analisis de las condiciones ambientales
extremas o estudios con la percepcion sensorial.

La antropometria aborda las dimensiones del cuerpo humano, estos datos se usan para
establecer dimensiones de productos y espacios como alturas de trabajo, tamafio minimo de
abertura de accesos, separacion entre mandos de control, distancia entre usuarios y controles,
etc.

La biomecanica estudia el cuerpo humano y su relacion con el mundo exterior desde el punto de
vista mecanico. Su relacién con la ergonomia es mas reciente debido a la importancia actual de
las lesiones por carga fisica, asociada al manejo de objetos pesados o movimientos repentinos o
a posturas inadecuadas.



Nos sentamos en sillones disefiados para jovenes de mas de dos
metros de estatura, nos acostamos en camas extremadamente
bajas y usamos toda clase de objetos, en absoluto pensamos en el
usuario. En el ambito de la ergonomia encontramos dos grupos de

aplicacion que interactuan con la disciplina del disefio :

Ergonomia del trabajo Ergonomia del producto

Esquema 54. Los ambitos de aplicacion de la ergonomia

En la actualidad son diversos los estudios y aplicaciones de la ergonomia

en este campo del trabajo:

Carga fisica

Ergonomia
del trabajo
1
[ T T T T 1
Puesto de Herramientas Mandos e Condiciones Carga
trabajo y utiles indicadores ambientales mental

Esquema 55. Ergonomia del trabajo.

* Puesto de trabajo: Su objetivo es configurar equipos y espacios
que faciliten la realizacion de las tareas, son numerosos los
trabajos donde se ofrecen datos de dimensiones

recomendables.

* Herramientas y Utiles: Estos elementos tienen un impacto
ergonomico en tareas industriales con las siguientes

finalidades:



Adaptarlos a la tarea considerando los requisitos de
agarre (de fuerza o de precision) en las operaciones.
Adaptarlos a los trabajadores teniendo en cuenta la
antropometria de la mano, la capacidad de fuerza y de
movilidad y otras caracteristicas de las personas al elegir
formas, dimensiones materiales y modo de operacion de
las herramientas.

Disminuir la sobrecarga en las articulaciones, ligamentos
y musculos de los miembros superiores evitando
posturas forzadas y  movimientos  repetitivos,
minimizando la fuerza necesaria para utilizar la
herramienta y evitar la transmision de vibraciones.
Analizar los riesgos de accidente y disponer de los

sitemas de seguridad pertinentes.

Mandos e indicadores: Su objetivo es cubrir los aspectos de

interaccion entre la maquina y el usuario, esta condicionada por

los elementos de comunicacion entre ellos cubriendo los

siguientes objetivos:

Ubicacion adecuada en las zonas de mejor vision, en el
caso de los indicadores, o de mejor alcance, es el de los
mandos.

Facilidad de manejo mediante las formas y dimensiones
adaptadas al usuario.

Funcionamiento intuitivo de acuerdo a las reacciones
espontaneas de los usuarios.

Ofrecer mensajes claros, faciles de interpretar e

inequivocos.



Condiciones ambientales: Es uno de los aspectos mas
estudiados por la Ergonomia y uno de los pocos que ha dado
lugar a normativa y reglamentacion sobre seguridad e higiene
destinada a establecer las condiciones minimas que aseguren

el bienestar y seguridad de los usuarios.

Carga mental: Se ha desarrollado a partir del estudio sobre
tareas mondtonas o estresantes y la percepcion de fatiga

asociada.

Carga Fisica: La introduccion de tareas en cadena
semiautomatizadas, el incremento de los ritmos de produccion,
asociado a los factores de envejecimiento de la poblacion en
paises industrializados, determina un incremento en las
lesiones debido a una carga fisica:

- Lesiones por sobreesfuerzo

- Lesiones por movimiento repetitivo

- Lesiones por postura inadecuada

Estas dimensiones se han obtenido a partir del estudio

antropométricos sobre alcances, analisis de las preferencias de los

trabajadores o analisis con modelos biomecanicos.?
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Ergonomia del
producto
]
| I I |
Facilidad de De requisitos

- especiales de
uso- eficientes X
seguridad

Que precisan

De uso masivo adaptacion

Esquema 56. Ergonomia del producto.

*La ergonomia del producto en donde el objetivo de estudio es el
consumidor y usuario del producto; su finalidad es la de asegurar
que los productos sean faciles de usar, eficientes, saludables,

seguros y satisfactorios para el usuario.

*Productos de uso masivo, destinados a colectivos de usuarios
amplios y por tanto heterogéneos en cuanto a caracteristicas
fisicas o culturales. (muebles, el calzado, la ropa, los automdviles,

etc.)

*Productos en los que la facilidad de uso sea determinante para la

eficiencia.
*Productos de requisitos especiales de seguridad.

*Productos que precisan adaptaciones por estar destinados a
colectivos con caracteristicas especiales: nifios, personas mayores

0 personas con discapacidad.

Caracteristicas de los usuarios: Sexo, edad, dimensiones

antropométricas, capacidades funcionales.



Niveles culturales de formacion o aptitudes para medir su
respuesta ante un producto, ya que estas caracteristicas van a
establecer respuestas diferentes en cada grupo ante un mismo

producto.

La realizacion de estudios ergondmicos adquiere una importancia
primordial especialmente para las personas con capacidad
funcional disminuida que requiere productos especiales o bien
adaptaciones para poder usar con eficiencia productos

convencionales.

Un planteamiento ergondmico correcto permitira incorporar al
diseno los requisitos especificos de este grupo de poblacion, dando
lugar a soluciones compatibles con cualquier tipo de usuario o a

desarrollos especificamente adaptados a necesidades concretas.

Tanto en el disefio de productos como en el de sistemas de
trabajo, la ergonomia puede ayudar a decidir que funciones realiza
mejor el ser humano y cuales se deben automatizar (asignacion de
funciones). Por otra parte, respetar los principios ergondmicos al
disefiar trabajos y productos es la mejor manera de evitar la
progresion de algunas deficiencias, prevenir la aparicion de
deficiencias nuevas y preservar la seguridad del trabajador o del

usuario.

La metodologia ergondmica permite obtener criterios que puedan
acomodar a colectivos de caracteristicas especiales y por tanto
puedan incorporarse a disenos y desarrollos de productos. Tanto
en el diseno de productos como de sistemas de trabajo, la

ergonomia ayuda a decidir que funciones realiza mejor el ser



humano y cuales se deben automatizar (asignacion de funciones).
Por otra parte respetar los principios ergondmicos al disefar
trabajos y productos es la mejor manera de evitar la progresion de
algunas deficiencias, prevenir la aparicion de deficiencias nuevas y
preservar la seguridad del trabajo o del usuario.

Esquema 57. Las caracteristicas de un buen disefio de producto son:

* Evolucion del producto
La evolucion de los productos a partir de su evolucion ha
sido un proceso comun en objetos de uso cotidiano, son
sometidos a cambios y modificaciones paulatinos,
adaptandose a medida que se detectan nuevas
caracteristicas y necesidades especificas de los usuarios,
dicha evolucion garantiza el proceso de adaptacion fiable
mejorando su disefo, sin embargo no siempre es posible
seguir este procedimiento y a veces esta evolucion tampoco
tienen una mejora sustancial en el disefio debido a una serie

de factores.

En primer lugar, la evolucion del producto requiere mucho tiempo.
Es un proceso muy lento, que cada vez es mas frecuente, dados
los plazos de tiempo cortos que se toman para la innovacion. El
gusto de los consumidores por las novedades determinan que

muchos procesos se lancen al mercado  con variaciones



importantes con respecto a los ya existentes, o que determina que
la evolucion lenta sea imposible. Este hecho es mas patente en los
productos de avance tecnoldgico, con lo cual la experiencia previa
del usuario es dificiimente aplicable. Incluso cuando el producto
tiene una evolucion lenta, las tendencias que siga no estén
marcadas por un deseo de cambiar lo funcional sino por la
adaptacion a los gustos estéticos o las modas. En este caso la
evolucion puede resultar productos peores que los existentes, por
ejemplo muebles poco funcionales, camas o sofas demasiados
bajos. El proceso evolutivo resulta mejor en los productos
destinados a funciones o tareas muy especificos por ejemplo la
evolucion de camas de hospitales disenadas para usuarios
determinados a partir de opiniones profesionales. Este proceso es
mucho mas facil que se desarrolle en un producto técnico que en
uno de consumo masivo, mas sensible a criterios de tipo comercial,

modas, etc.

*Intuicion.
El proceso de intuicion es una manera de incorporar los
aspectos ergondmicos al producto. Es la estrategia mas
utilizada cuando no se produce la evolucion natural por falta
de tiempo o no se dispone de experiencia previa en la
materia. La intuicion no es una estrategia sino mas bien una

falta de ella.

Esquema 58. El disefio de producto tiene como
objetivo  desarrollar productos adaptados al
usuario, de manera que le resulten satisfactorios,

con una serie de caracteristicas:



Facilidad de

Utilidad —> Eficiencia —2> —2> Seguridad
uso
I
v
- Aspecto Precio
P .
Durabilidad I agradable realista

- Utilidad: Se refiere a la funcion que tiene cualquier objeto cuya
utiidad sea la realizacion de alguna tarea, conociendo las
necesidades de los usuarios para establecer claramente el uso

que se esperan de él.

- Eficiencia: Una vez que el producto se concibié para ser util y
cubrir las necesidades del usuario, el objetivo es que las
funciones se realicen de manera eficiente, esto se consigue
estudiando como al usuario, en funcion de sus capacidades
(que pueden ser distintas para cada grupo), disenando el
producto de la manera mas sencilla posible. En definitiva, el
concepto de eficiencia es relativo. Depende de Ilas
caracteristicas y necesidades de los usuarios. No es un
concepto absoluto en el que se ha de conseguir la excelencia a

cualquier precio o nivel de complejidad.

- Facilidad de uso: Tiene una relacion con la eficiencia, ya que
los productos faciles de usar son mas eficientes. Un producto
con muchas prestaciones pero dificii de usar no sera
correctamente utilizado y si eficiencia puede ser menor que la
de otro menos completo pero mas simple. Al final los disefios
simples y bien adaptados tiene mas éxito que los complejos.

Actualmente existe un deslumbramiento por incorporar toda



clase de dispositivos electronicos o informaticos a cualquier
clase de productos. Esto sdlo esta justificado si la incorporacion
mejora la eficiencia sin mermar la sencillez y/o contribuya a
facilitar el uso. En el caso de las personas con discapacidad el
riesgo es mucho mas acusado. Este punto ya ha sido detectado
por los especialistas en ayudas técnicas, quienes han
observado que muchas nuevas tecnologias corren el peligro de
crear una minusvalia mas que solucionarla, separando a las
personas que por su formacion o caracteristicas personales
estan mejor adaptadas a las innovaciones de aquellos que no
pueden acceder a las mismas. Con ello no se conseguiran unas
mejores condiciones, sino que se creara una discriminacion
precisamente en los colectivos que necesitan mas apoyo. Esto
no quiere decir que no se deba de usar nuevas tecnologias,
sino que en sus aplicaciones se tengan en cuenta las

caracteristicas de los usuarios y sus necesidades reales.

Seguridad: Es un requisito imprescindible en cualquier trabajo o

producto asi se establece en la legislacion y normativa.

Durabilidad: Esta relacionada con la calidad del producto y con
el tipo de uso que se le dé. Continuamente usamos productos
disenados no desde el enfoque de la durabilidad sino desde lo
que se llama obsolescencia planificada, es decir, disefados
concientemente para que no duren mucho y no se puedan

arreglar, obligando al usuario a cambiarlos por otros.

Aspecto agradable: La estética es importante, no hay ningun
motivo para que una persona que deba usar una ayuda técnica

no tenga esa misma posibilidad.



- Precio realista: Se refiere a una adecuada relacion
calidad/precio, determina la accesibilidad real del usuario a un
producto. Las cosas mas complicadas no son las mas eficientes
y, desde luego, resultan mas caras, la adaptacion a las
necesidades reales pueden evitar elementos superfluos o
demasiado especificos que son los que acaban por encarecer

el producto final.

La ergonomia intenta ajustar y optimizar aquellos factores “externos”

al sujeto con el fin de mejorar su confort, bienestar, eficiencia y

efectividad.

Por tanto el objetivo de la ergonomia es el de aumentar y optimizar la

funcion humana y su naturaleza multidisciplinar. Los disefadores

somos los especialistas de la apariencia formal del objeto o producto.

La Noosfera de los disenos del diseno

Al comienzo de la humanidad nacid la “Noosfera” — Esfera de las

cosas del espiritu - °°

(del griego noos, Inteligencia y esfera) El
diccionario de la Real Academia de la Lengua Espanola lo define
como “Conjunto de los seres inteligentes con el medio en que
viven”. Es la parte del mundo vivo que es creada por el
pensamiento y la cultura del hombre. Si la Tierra llega a esa etapa
en la que desarrolla una mente, entonces decimos que se trata de
la Noosfera, nos habla de una etapa evolutiva de nuestro planeta.
Estudiando la evolucion de las especies, vemos que cuando su

cuerpo se ha desarrollado en cierta medida, comienza a

% Morin, p. 10



desarrollarse la mente para controlar esas unidades de informacion

mas complejas en las que va evolucionando el cuerpo.

A medida del paso del tiempo del disefio y su evolucion determinan
la trayectoria y el cuerpo del mismo, esta conformacion estructural
esta determinada por varios rubros, entre ellos y como lo enlista
este trabajo estd como punto principal el disefio como un lenguaje
grafico, la percepcion de la imagen como elemento basico de
comunicacion y el uso adecuado y correcto de la metodologia del
disefio, entro otros aspectos complementa el conocimiento de los

aspectos de la ergonomiaa de producto asi como de trabajo.

Es importante destacar que las tipologias del disefio conforman un
proceso por medio del cual el disefador se apoya de manera

formal y conceptual en el trabajo a proyectar.

Son las tipologias estructuras que complementan, interactuan, y se
interrelacionan con diversos procesos metodoldgicos del disefo,
para proyectar el trabajo en lineamientos innovadores para el

quehacer de disefio.

Lenguaje
del disefo

metodologia
tipologia

Ergonomia

Esquema 59. Modelo (1) constituido por diversas estructuras.



La estructuras del disefno constan del dominio de un lenguaje
grafico, del apoyo de una metodologia, del conocimiento de las
tipologias y del planteamiento de la ergonomia de producto para el

usuario.

El disefio es una estructura esférica la cual establece por medio de
diversas redes tipoldgicas, con base en metodoldgicas, en
aspectos formales, en aspectos conceptuales, en estudios
ergonomicos, etc. Todo un planteamiento discursivo que se

desarrolla en dicha estructura.

Estas redes tipoldgicas son las que aportan al disefo la
multidimensionalidad al complementar y enriquecer las estructuras.
Asi como al interrelacionarse para enriquecer el concepto y la

forma del diseno.



Disefio

emocional
E;Zneol Disefio
usuario ludico
Disefio
perceptual

Esquema 60. Estructura conformada por varias esferas tipoldgicas del disefo.

La estructura metodoldgica de las tipologias se complementa entre
si, pudiendo favorecer con las diversas estructuras que plantea
cada una, las cuales permiten configurar diversas posibilidades y
las distintas relaciones entre ellas, a partir del proyecto a
desarrollar, al establecer trabajos concretos con un objetivo claro,
sencillo y directo, el cual aporta al disefador una ruta directa,

segura y absolutamente funcional.

Gestion
del
dienAn
Curaduri
a del
diseAo

Diseno
Glocal

Diseno
para el
usuario

S —

Esquema 61. Estructura esférica de un modelo metodoldgico.



Por ejemplo el trabajo grafico, requiere de una gestion, la que se
realiza acompafiada de la curaduria del disefio, ubicando el

aspecto global y local, asi como el conocimiento total de usuario.

ecodiseno
i+d
Disefio como sustentabe
Interfase
gestion curaduria

Esquema 62. Base de un esquema metodoldgico.

El diseno como interfase es el nucleo de los diferentes niveles de
desarrollo de producto en el disefio, la interfase es el centro entre
el usuario y el mensaje a comunicar, es el traductor es el gestor, el
innovador para el desarrollo, y es también prioridad el la
consideracion de los temas a desarrollar en las estructuras

metodoldgicas para el disefio.

Esquema 63. Niveles que conforman la estructura

esférica de los disefios del diseno.



También apoyados en una estructura construida a partir de las
tipologias, podemos indicar otras tipologias como rubros del disefio
a desarrollar con las metodologias planteadas en este trabajo de

tesis, por ejemplo como el siguiente esquema:

Eco disefio
Diseno Disefio
perceptual Sustentable
Diseno Disefo para
didactico todos

Esquema 64. Estructuras esféricas

tipoldgicas independientes.

La multidimensionalidad (interretroacciones)

El soporte del disefno es bidimensional, lo que determina los
diversos materiales en los cuales se plasma el mensaje. Las
estructuras que conforman dicho soporte son las que rebasan

estas dos dimensiones.



Esquema 66. Estructura esférica multidimensional.

Las diversas tipologias, asi como las redes de conexion del lenguaje
gréfico y de las metodologias del disefio conforman las estructuras de la
multidimensionalidad de los disefios del diseno, encontrando no nada
mas estructuras lineales, sino también transversales, espirales, por
niveles y espaciales, las que proporcionan una estructura esférica de los

disenos del diseno.



Esquema 67. Estructura de niveles espaciales en gradiente.

Las estructuras que conforman al disefio grafico, son
multidimensionales. Basta con la infinidad de combinaciones que
aporta el estudio de los elementos que conforman el lenguaje
grafico, con los esquemas de comunicacion, las metodologias del
disefio y el estudio de las tipologias planteadas en este trabajo
para afirmar como es que esta conformada la red esférica del

diseno.



CONCLUSIONES



La linea de investigacion sobre la cual se baso esta tesis es la
relevancia de las tipologias del disefio, como areas en las cuales
el conocimiento incrementa la produccion tedrica. Hoy la
investigacion tedrica, es parte primordial de la estructura de los
programas para la ensefanza del disefio. Como sabemos, las
profesiones que producen nuevos conocimientos tienen un lugar en
un periodo de innovacion intensiva como el actual. Es el disefio
puente para la comunicacion, y para el desarrollo; es también
punto de contacto con otras areas y disciplinas del conocimiento

humano.

Es importante partir del disefio como la diferencia, en concepto y a
la vez en forma perceptible. El disefio es toda la fuerza de lo que
significa; tiene la posibilidad de integrar sensacion, emocion con
objeto e imagen; en donde cada uno de los componentes tienen

un valor, y se integran.

En este trabajo el disefio como lenguaje, se describe en el capitulo
1. Como la representacion de contenidos conceptuales por medio
de simbolos. Las palabras o las imagenes son la cifra de un
contenido ideoldgico, es decir, son el simbolo de la realidad que
necesita adoptar una forma grafica para ser expresada. El lenguaje
del diseno se adapta a los escenarios, al contexto a partir del
estudio de las tipologias simbdlicas, con la busqueda del sentido
de una realidad, e incita a la necesidad de comprender: lenguaje y

pensamiento; que responde a la percepcion de la imagen



estructurada en un esquema de comunicacion con base en una
red de significados, la cual se base en un proceso de pensamiento

cognitivo, de pensamiento simbdlico, de pensamiento complejo.

El estudio de las diversas tipologias que se describen en el capitulo
2, permitié construir referencias formales con base en modelos que
esquematizan y significan las distintas estructuras logicas en la
disciplina del Disefo Grafico, a lo que podemos referir en esta

linea de investigacion que en las conclusiones podemos enlistar :

* La identificacion de las distintas orientaciones de los disefnos
del disefio.

* La Descripcion de las Tipologias de los disefios del disefio
grafico.

* El analisis de las distintas tipologias de los disefios del disefio
grafico.

* Los Fundamentos de las tipologias del disefio.

* Plantear las estructuras significativas de las tipologias del
diseno grafico.

» Estructurar modelos de los esquemas tipoldgicos de los disefnos
del disefio.

» Establecer un marco general de estado de las tipologias del

diseno grafico.

A medida que el diseno evoluciona plantea diversidad de
estructuras que formalizan su configuracion en el conocimiento
humano, en la ciencia, la tecnologia, el arte, ubicando un lugar
especifico transversal, ciclico, el cual interactia de manera

intermitente y permanente en la vida cotidiana, como objeto de



estudio para favorecer la evolucion, el confort y la calidad de vida
del usuario con la diversidad en las que se presenta:

* La Curaduria del Disefio

* El Disefio Glocal

* El Disefio Sustentable

* El Diseno Emocional

* El Eco Diseno

* El Diseno Para Todos

* El Diseno Para El Usuario

* El Disefio Ludico

* El Disefio Didactico

* El Diseno perceptual

* El Diseno - Interfase

*El'l+D

* La Gestion En El Diseno

La propuesta es fundamentar las tipologias del disefo,
determinando las distintas orientaciones del mismo, para ubicar el
sentido de la realidad del pensamiento complejo, grafico
conceptual, y plantear las estructuras tipoldgicas significativas del

diseno grafico.

Las estrategias de produccion y perspectiva tedrica -
metodoldgica, se basan a partir de una metodologia descriptiva la
cual se refiera al planteamiento del estudio, enlistando y analizando
los diferentes enfoques relacionados y comparados con referencia
a la estructura del objeto de estudio descriptivo comparativo que
ocupa esta investigacion:

* Describir los elementos conceptuales de los disefios del diseno.



* Estructurar los contenidos de las tipologias de los disefios del
disefio.
* Comparar el estudio de caso de los disenos del diseno.

* Evaluar el campo significativo de los disefios en el diseno.

La contribucion especificamente es plantear una linea de
investigacion en la disciplina del disefo grafico, la cual, proporcione
diversidad de lineas de investigacion a desarrollar y proyectar; en
la globalizacion del conocimiento humano para los disefadores

graficos.

El resultado de esta investigacion mediante la metodologia
descriptivo — comparativa; con base al planteamiento del estudio
de caso de los disefios del diseno grafico, analizando desde el
lenguaje grafico, la percepcion, la metodologia para el disefio, la
ergonomia, ademas de los modelos que se plantean en los
esquemas como manera de significar, en el capitulo 3 a partir de
los esquemas se determina que el disefio grafico en una estructura
integral, sistémico, liquido, espacial, transversal, esférico; por
tanto, el disefio grafico es “disefio total”, es conceptual, es toda la
fuerza de lo que significa; tiene la posibilidad de integrar sensacion,

emocion; es a la vez es objetivo y formal.

La esfera de los modelos tipolégicos de los disefios del disefio
como se plantea en esta aportacion tedrica, es un modelo
constituido por diversas estructuras para que ocupen un lugar en
esta disciplina del conocimiento humano para los disefios del

diseno.
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