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NTRODUCCION

El presente proyecto de investigacidn, tedrico
practico, colabora al desarrollo de la creatividad
y produccidon de cualquier Diseifio Tridimensional,
involucra procesos alternativos, aporta un método
técnico y conceptual de caracter experimental, dado
que los materiales, cémo su formay sus aplicaciones,
son de otro uso en la industria.

Se propone un método interdisciplinario, durante
su desarrollo se demostrard la vinculacién de
diversas asignaturas afines y compatibles al
disefio, produccidn y uso de un cuerpo u objeto de
caracteristicas externas orgdnicas.

Los antecedentes que recaptura la investigacion,
abarcan la propia experiencia profesional, retoma
temasdelicenciatura hasta el desarrollo de proyectos
personales; asi como la escultura efimera, realizada

con: espumas de poliuretano, resinas tanto flexibles
como rigidas, papel y textiles ampliando el espectro
de su uso cotidiano.

Se pretende demostrar que el uso de un objeto
blando, efimero y funcional en el medio de la
comunicacién, es susceptible de adaptacién, y es
versatil dependiendo el mensaje y publico a quien
va dirigido. Ya que también se puede emplear para
producir o desarrollar el personaje de una marca.

Esta Investigacion es el producto de al menos dos
décadas de trabajo y experimentacién que se han
llevado a cabo en forma metddica, y es por esto
el interés por compartir los procesos creativos
de disefio, produccidon y reproduccién al realizar
un objeto tridimensional, que involucra diversos
conocimientos. Incentiva a los estudiantes,



disefiadores, creativos, artistas y empresarios, a
no renunciar a cualquier idea que necesite ser
representada de forma volumétrica y que al mismo
tiempo se pueda cuidar su estética, su destino
busca lograr una larga permanencia en la emocién y
percepcién del ser humano.

La presente tesis propone una estrategia y disefia
un sistema de produccidn que se adapta, tanto
al tradicional como alternativo sin dejar de lado
los procesos creativos, vincula e interactia la
ciencia y el arte en el momento de realizar trabajos
tridimensionales para el medio de la comunicacion.

El disefio es un disciplina que converge con otras
areas a fines. De esta forma tiene fundamento la
siguiente hipdtesis:

Proyecta y realiza estrategias creativas para producir
objetos mediaticos que responde a los cambios
constantesy rapidos de la sociedad, con un propédsito
claro y especifico.

Proponer y desarrollar un sistema de produccién
para realizar objetos tridimensionales disefiados
y creados para satisfacer diversas necesidades
instauradas por la humanidad, dado el crecimiento
veloz y masivo en el intercambio de informaciodn,
particularmente a causa del desarrollo de nuevas
tecnologias.

El proposito de esta investigacion es obtener un

2. Conocer diversos conceptos interdisciplinarios,
la correlacién de las ciencias y las artes, en
concordancia con algunas corrientes artisticas
vinculando la percepcién y el contexto actual del ser
humano.

3. Proponer el disefio de un sistema de produccion
alternativo, probado en la préctica con anterioridad
en diferentes esquemas de trabajo mediaticos, que
ayudan a desarrollar el disefio, el arte, aprendizaje y
la cultura.

Conclusiones, donde se menciona la aportacion
positiva de la investigaciéon y anexos, que es un
pequeiio manual donde se da a conocer el método
para realizar un proyecto tridimensional.

También se muestran los resultados de dos tipos
de encuestas, para saber si en esta area de la
creatividad, son claros y podemos entender y aplicar
los conceptos de la misma manera tanto en el
momento de ser un estudiante o un profesional.

Se exponen diversos procesos, llamados asi por
algunos maestros que han estudiado y practicado el
disefio a la hora de crear, desarrollar sus proyectos
o sistematizar una técnica de produccién o
reproduccion.

En base a la presente
investigacion se disefid un
diagramadeflujo, laestructura

objeto tridimensional mediatico, y un producto del método propuesto, se

cultural objetivo que forma parte de una sistema
globalizado con necesidades: educativas, sociales
economicas, y de consumo.

La presente investigacion contiene tres objetivos
principales, y conclusiones que son los siguientes.

1. Argumentar el origen de los objetos hechos
por el hombre y para el hombre, por medio de la
historia, la filosofia y la psicologia, la necesidad
de crear objetos, para demostrar su existencia en
este mundo de necesidades fisicas, emocionales y
socioculturales.

graficaron algunos procesos
creativos para que sea mas
legible su aplicacion.

A causa de la diversificacidn
del conocimiento en Ia
epistemologia, (rama de
la filosofia), se procura la
adquisicion de este, ya que tiene sus propios
fundamentos, limites, métodos y la validez del
mismo.

Para finalizar, se realiza un diseno de estructura
ordenada en la aplicacién de conceptos y vinculacion
de disciplinas donde se muestra paso a paso el
desarrollo del método con fotografias y breves
descripciones. Acompafadas de la conclusién como
anteriormente se menciona.
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BREVE HISTORIA

DEFINICION

| titere es un elemento plastico, especialmente

construido para ser un personaje en una accion
dramatica, manipulado por un actor que lo dota
de voz y movimiento. Esto es, en la creacion de
cualquier titere existen 3 partes esenciales, cada
una de las cuales influye, determina y condiciona a
la otra. Su dependencia es reciproca.

La historia del titere, estd ligada a la del teatro, no es
algo independiente. Nace de ésta practica vinculada
a la religion y paulatinamente abandond lo recintos
sacros para salir a los atrios y a las plazas de los
pueblos con un publico de lo mds heterogéneo.

Es evidente que en la actualidad, nuestra sociedad,
apetece y elige espectaculos de fuerte contenido
visual que abran una comunicacién directa con el
publico y permitan afrontar innovaciones visuales y
dramdticas.

1 4

Estos personajes conjuntan las anteriores
caracteristicas intrinsecas, crean un fructifero
maridaje entre las distintas artes.

Su interdisciplinariedad los hace adaptarse e
incorporarse a las modernas tecnologias de la
imagen y explorar nuevos medios de expresién y
una excelente experimentacién.

Obedeciendo a un proceso cronolégico, las etapas
qgue determinan la realizacién material de un
personaje-titere son las siguientes.

La funcién real que desempeiia el personaje, su
configuracidn técnica y estética, y el actor que le
dotara de voz y movimiento.

En la actualidad el uso de mufiecos ha trascendido
la idea del publico al que van dirigidos, al dejar de
ser su destino principal el publico infantil, y a la
comunidad. En Asia, todavia se conserva el teatro
de mufiecos para escenificar leyendas y tradiciones
religiosas. En occidente en cambio, durante Ia
segunda mitad del siglo XX, en la que la tendencia
fue dividir, estructurar y clasificar todo, se juzga que
los titeres y los payasos son para nifios, puesto que



s sassannn

el uso “didactico” de los mufiecos es tradicidon
de diversas culturas, su interdisciplinariedad los
hace especialmente aptos para incorporar las
modernas tecnologias de la imagen y explorar
nuevos medios de expresion.

Constituyen en definitiva, un buen laboratorio
de experimentacidon, integran importantes
elementos expresivos, a la vez que se mantienen
ligados a la tradicidn del espectaculo popular, sin
dejar de lado su intervencién en la ensefianza y la
educacidn, pues suponen una excelente actividad
interdisciplinar de indudable alcance pedagdgico
y didactico.

1.Litografia alemana de 1890, conservada en el Museo de Titeres de .M
Munich. 2. Munecos automatas gl
Museo del juguete, Munich.

| S "



Vale la pena decir que profesionalmente en la
actualidad los disefiadores, creativos, actores,
escritores, escendgrafos, ingenieros de audio,
video, mecatrdnica, y las nuevas tecnologias,
son parte fundamental en los medios de
comunicacién, para dar a conocer una idea,
representada, grafica, conceptual y fisicamente.
Para que el publico la pueda ver, percibir, aceptar
oignorar.

En particular, los trabajos elaborados antes de
asentar su desarrollo en esta investigacién se
dieron a conocer en televisién abierta, como el
puppet o marioneta de Tachidito'™®*, personaje
que se cred hace mds de 17 afios donde
Unicamente se maquilé por lo cual se describe
tal proceso. Al igual que su creaciéon pdstuma a
la informacion arriba mencionada, que no difiere
tanto de las necesidades actuales de la ahora
Ilamada publicidad, para dar a conocer una idea
0 una representacion fisica de algo o alguien.

3. Mexicanito Museo Nacional del Titere, Huamantla-Tlaxcala
Meéxico.

4. Puppet para programa de television abierta. Tachidito
empresa Olegnas D.R.



TEORIA GENERAL

n un sentido amplio, la Teoria General de los

Sistemas se presenta como unaformasistematica
y cientifica de aproximacién y representacién de la
realidad, y al mismo tiempo, como una orientacion
hacia una prdactica estimulante para formas de
trabajo transdisciplinarias; en tanto paradigma
cientifico, la TGS se caracteriza por su perspectiva
holistica e integradora, en donde lo importante son
las relaciones y los conjuntos que a partir de ellas
emergen. En su aspecto prdctico, ésta teoria es un
ejemplo de perspectiva cientifica.

Los objetivos originales de la Teoria General de los
Sistemas son los siguientes:

a. Impulsar el desarrollo de una terminologia general
gue permita describir las caracteristicas funciones y
comportamientos sistémicos.

b. Desarrollar un conjunto de leyes aplicables a
todos estos comportamientos,

c. Promover una formalizacion (matematica) de
estas leyes.

VA

Sibienelcampodeaplicacionesdela TGS noreconoce
limitaciones, al usarla en fendmenos humanos,
sociales y culturales se advierte que sus raices estdn
en el drea de los sistemas naturales (organismos)
y en el de los sistemas artificiales (maquinas).
Mientras mds equivalencias reconozcamos entre
organismos, maquinas, hombres y formas de
organizacion social, mayores seran las posibilidades
para aplicar correctamente el enfoque de la TGS,
pero mientras mas experimentemos los atributos
gue caracterizan lo humano, lo social y lo cultural
y sus correspondientes sistemas, quedardn en
evidencia sus inadecuaciones y deficiencias.

En las definiciones mds comunes se identifican los
sistemas como conjuntos de elementos que guardan
estrechas relaciones entre si, que mantienen al
sistema directa o indirectamente unido de modo
mas o menos estable y cuyo comportamiento global
persigue normalmente, algin tipo de objetivo
(teleologia). Esas definiciones que nos concentran
fuertemente en procesos sistémicos internos, deben
necesariamente ser complementadas con una
concepcion de sistemas abiertos, en donde queda
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establecida como condicién para la comunidad
sistémica el establecimiento de un flujo de relaciones
con el ambiente. El enfoque en el cual se inserta la
presente investigacion a la TGS se liga a dos grandes
grupos de estrategias para la investigacién en
sistemas generales:

a. Las perspectivas de sistemas en donde
las distinciones conceptuales se concentran en
una relacién entre el todo (sistema) y sus partes
(elementos).

b. Las perspectivas de sistemas en donde las
distinciones conceptuales se concentran en los
procesos de frontera (sistema/ambiente).

SISTEMAS

OBSERVA

Representacion grifica de la Teoria General de los Sislemas

BIOLOGICOS

Los sistemas consisten en totalidades y, por lo tanto,
son indivisibles como sistemas (sinergia). Poseen
partes y componentes (subsistema), pero estos
son otras totalidades (emergencia). En algunos
sistemas sus fronteras o limites coinciden con
discontinuidades estructurales entre estos y sus
ambientes, pero corrientemente la demarcacion
de los limites sistémicos queda en manos de un
observador (modelo). En términos operacionales
puede decirse que la frontera del sistema es aquella
linea que separa al sistema de su entorno y que
define lo que le pertenece y lo que queda fuera de
él.

En la presente Investigacion, la TGS me permite
vincular los sistemas tanto biolégico, social,
cultural y tecnolégico.

Cuadrol. Representacién grafica de la Teoria General de los Sistemas. Adaptacién al diseio y las artes.
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En el sistema bioldgico (SB), es en primera instancia el ser humano conformado por un sistema
neuronal que le permite moverse, pensar, observar, escuchar, sentir, reproducirse y esto hace que
pueda interrelacionarse con otros de su misma u otra especie. Cientificamente se le puede nombrar,
antropologia fisica y social. Actualmente sociocultural.

La antropologia fisica es una rama de la antropologia que tiene por objeto estudiar las interacciones
de procesos bioldgicos y sus efectos sobre la poblaciones humanas, lo que implica un conocimiento
bioldgico. Que es estudiar al ser humano considerando su naturaleza.

Igualmente en su relacién con la antropologia social estudia las sociedades humanas contemporaneas y
sus formas de agrupamiento social como construcciones culturales en sus diversos niveles de evolucidn,
organizacion desarrollo y cambios. En el aspecto cultural, el objeto de estudio son: rasgos, pautas, y
normas de dicho comportamiento. Como creencias, valores, costumbres y concepciones que preceden
y orientan las acciones humanas. La finalidad es determinar particularidades y tendencias del desarrollo
social del hombre.

En efecto, poder hacer uso de la tecnologia como una herramienta para la produccion, difusidon y
aprendizaje, todos importantes para el desarrollo humano.
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Como puede apreciarse en los siguientes cuadros 2
y 3, en el primero se ejemplifica de forma sencilla
y pragmatica el tema principal: TGS, enfocado
especificamente a la ciencia, por los conceptos,
caracteristicas, aportes vy finalidad, que muestra.

En comparacion con el segundo, se observan
los mismos recuadros, pero la tipografia en
color azul, es la propuesta que emerge de estos
afos de investigacidn, para una mejor lectura vy
entendimiento de la TGS, enfocada al disefo, es
importante mencionar que en los aportes como las
matematicas, se sugiere la geometria como base del

Cuadro 2. Mapa . TGS, Version
disefiada para la ciencia.

usa modelos
matematicos
promueve

la unidad de
la ciencia

generalidades
de ley

holistico

multidisciplinario

transdiciplinario
comprender
fenomenos

adaptacion de
sistemas

L. von Bertalanffy enfoque enfoque
analiico mecanico

metateoria

consolidar
objetivos

similitudes de
las disciplinas

metodo
entendimiento de
los procesos
reglas de

valor
general
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usa modelos matematicos - geometria
modelos anatémicos - antropométricos

y ergondmicos - modelos estéticos-
seccion aurea (la divina proporcion)

generalidades
deley

promueve la unidad
de la ciencias y las
humanidades

multidisciplinario piafalataals’
1

1

1

T 1
transdisciplinario jglafafalataty’

comprender
fenéomenos
y reacciones

L. von Bertanlaffy

enfoque
analitico
tedrico

enfoque
mecanico
practico

]
1
1
1
1
]
L

adaptacién de la
dinamica en sistemas
y métodos nuevos,

tradicionales
o alternativos

metateoria

consolidar
objetivos

similitudes de
las disciplinas
y proyectos

u
=

método
cientifico

Entendimeinto,
aplicacion y ejecucion [

reglas de valor general de los procesos

canones anatémicos y
estéticos se modifican

ke

Cuadro 3. Modelo mapa
mental, version modificada
para el disefio tridimensional,
(propuesta).

disefio en el momento de justificar espacios, realizar
maddulos, armonizar imagenes tal cdmo se aplica la
seccion aurea.

También en la vinculacién con las humanidades, en
el recuadro del caracter afiado la interdisciplina, el
enfoque consiste en ser tedrico y practico. Se crea
una dinamica en sistemas y métodos tradicionales
y alternativos que ayudan a la adaptacion del ser
humano con los objetos, las herramientas y la
tecnologia, se aplican los procesos que inician con la
experimentacion.




| desarrollo humano es inseparable del contexto

ambiental en el que se desarrolla una persona.
Propone que todos los aspectos del desarrollo estan
interconectados, asi como el tejido de una telarafia,
asi que ningun aspecto del desarrollo puede
aislarse de los demasy comprenderse de manera
independiente.
El exponente mds conocido es Urie Bronfenbenner
quien propuso que la persona forma parte de una
serie de sistemas complejos e interactivos:

Microsistema.- Persona y objetos en el entorno
inmediato de la persona.

Mesosistema.- Conecta entre si a todos los
microsistemas.

Exosistemas.- Situaciones sociales que quizad la
persona no experimente directamente, pero que
pese a ello influyen en el desarrollo.

Macrosistema.- Las culturas y subculturas que
engloban al microsistema, mesosistema vy
exosistema.

El desarrollo humano es multifactorial y ningun
modelo individual es capaz de explicarlo. Afirman
gue el envejecimiento es un proceso perpetuo
que consiste en crecer y envejecer y que empieza
en la concepcidn y concluye con la muerte. Ningun
periodo Unico de la vida de una persona puede
comprenderse separandolo de sus origenes y
consecuencias. Ademds, la forma en que vive la
vida estd sujeta a la influencia del cambio social,
ambiental e histérico. Por lo tanto las experiencias
de una generacién no son igual que otras.

Baltes (2006) y sus colegas plantean que el
desarrollo humano es complejo y que no se puede
comprender bajo una sola disciplina; identifican
cuatro caracteristicas de la perspectiva del ciclo vital:

. Multidireccionalidad del desarrollo, supone
tanto el crecimiento como el desarrollo; a medida
gue las personas crecen en un drea pueden declinar
en otras a diferentes ritmos.

o Plasticidad, la propia capacidad no estd
predeterminada ni es estable. Muchas destrezas
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pueden aprenderse o mejorar con la practica, incluso
a edades avanzadas.

o Contexto histérico, cada persona se ha
desarrollado dentro de un conjunto particular
de circunstancias determinadas por el momento
historico en el que nacieron y la cultura en la que
crecieron.

o Casualidad multiple, los factores del ciclo
vital bioldgicos, psicosociales y socioculturales.

Con base a estos principios, Baltes ™%y sus colegas,
propusieron que el desarrollo del ciclo vital consiste
en la interaccién dindmica entre el crecimiento, el
mantenimiento y la regulacién de la pérdida.

En conjunto, los principios de la perspectiva del ciclo
vital describen y explican la adaptacidon exitosa de
las personas ante los cambios que el envejecimiento
trae consigo. Paraello proponen lainteraccion de tres
procesos: selecciéon, compensacion y optimizacién.

Los procesos de seleccidon sirven para elegir metas,
dominios y tareas, mientras que la compensacién y
optimizacién tienen que ver con conservar o mejorar
las metas elegidas. El supuesto bdsico del modelo
de optimizacidon selectiva con compensacidon es
qgue los tres procesos forman un sistema de accion
conductual que genera y regula el desarrollo y el
envejecimiento.

5. Urie Bronfenbrenner
fue un psicélogo
estadounidense que
abrid la teoria ecoldgica
sobre el desarrollo y el
cambio de conducta en
el individuo a través de
su teoria de sistemas
ambiente que influyen
en el sujetoy en su
cambio de desarrollo.

Otra teoria es la perspectiva del curso de la vida,
que describe como las diferentes generaciones
experimentan los factores bioldgicos, psicoldgicos
y socioculturales del desarrollo en sus respectivos
contextos historicos.

Una caracteristica clave de esta perspectiva es la
interaccién dindmica que hay entre los individuos y
la sociedad, la cual crea tres grandes dimensiones,
que involucran el registro del tiempo y constituyen
la base de la perspectiva del ciclo de la vida:

° El momento individual de los sucesos de la
vida en relacidn a los eventos historicos externos.

° La sincronizacion de las transiciones
individuales conlastransiciones familiares colectivas.

o El impacto de los primeros sucesos en la
vida, marcados sobre acontecimientos histéricos
sobre los posteriores.

6. Paul B. Baltes
(18 junio 1939a 7
noviembre 2006) .

Fue un psicélogo
aleman cuya agenda
cientifica en general se
dedico a establecer y
promover la orientacion
de vida util del
desarrollo humano.
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En especial, este enfoque es util para ayudar a los investigadores a
comprender la forma en que las diferentes experiencias de las personas
(trabajo, familia, educacidn) interactuan para crear vidas Unicas.

Las teorias del ciclo vital y del curso de la vida han mejorado en gran
medida el contenido general de la teoria del desarrollo, pues han colocado
la funcién del envejecimiento en el contexto mas amplio del desarrollo
humano.

7. Evolucién del
ser humano segun
la aparicion de
desmotivaciones.es



| concepto de una teoria del disefio conlleva

una dificultad, no es posible hablar de una
teoria del disefio que no abarque el disefio desde
su propia teoria. Se cree a menudo que las teorias
son abstractas y generales, pero una teoria se
patentiza mediante descripciones concretas hechas
en palabras concretas. Palabras concretas que, no
obstante, refieren a lo abstracto y general.

Una teoria trata de lo abstracto y general pero
ella misma estd constituida por formulaciones
lingliisticas concretas. Lo general es lo que la teoria
dice, no el decirlo, no su expresidn linguistica.

Una teoria del disefio que no advierte el disefio de

TEORIA
¢

la teoria del disefio deja de ser una teoria critica del
disefio, convirtiéndose en una teoria doctrinaria o
irrefutable (puede ser susceptible de ser modificada
estructuralmente en funcién de lo que se pretenda
disenar), de una forma limitada o de un modelo
determinado de disefio, aun cuando abarque mas
gue la mera arquitectura, la industria u otro tipo
especifico.

Es decir, se debe tomar en cuenta que una teoria
es un conocimiento mediante la accion, pues es en
ésta, la mas reflexiva de las teorias, donde el disefio
puede mostrarnos mas clara e incontaminadamente
lo que es el disefo.

Todo diserno es una actividad que consiste en dar expresion a una
forma concebida inmaterialmente.

21



DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el diseio y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

Una teoria da expresién sistematica, de palabra y siguiendo ciertas reglas
formales, a lo que podemos saber acerca de algo. Una teoria del disefio
expresa por consiguiente en palabras lo que podemos saber sobre el disefio
en general.

La construccidn tedrica es unaformade disefio en el que las palabras se utilizan
como material y en el que se siguen ciertas reglas mentales. La construccién
tedrica se hizo posible solamente cuando la escritura fue inventada y obtuvo
un cierto desarrollo y cuando la alfabetizacién fue divulgada e instituciones
especiales (escuelas y universidades) organizaron esta actividad de disefio
tedrico.

Cuando tratamos de formular una teoria del disefio estamos por consiguiente
ya sometidos a ciertas reglas de actuacién que se hallan determinadas a su
vez por un uso linglistico también sometido a reglas y por normas ldgicas y
cientificas.

Damos por supuestos ciertos métodos de actuacion: definir, analizar, seguir
un cierto orden en el discurso, etc.

El par conceptual teoria / practica, que ha adquirido tanta importancia para el
hombre moderno, es de entrada una dicotomia aristotélica. Pero la prdctica
suponia para Aristdteles dos cosas diferentes: poiésis y praxis:

CONCEPTO CONCEPTOS
MODERNO ARISTOTELICOS

Actividad Competencia
humana (virtud)

Epistémé
Theoria (investigacion) (Saber)

Creatividad
Poiésis Téchné
(produccion de ideas) (Técnica)

Cuadro 4.el par
conceptual Dicotomia
aristotélica.

Cuadro: El par conceptual. Dicotomia aristotélica. Disefio BCRB

En el caso del par conceptual, se incluye la creatividad parte de la
poiesis como la accidon-produccion de ideas. Y no meramente como una
produccidn relacionada con la técnica, que tiene que ver con la realizacidn
del objeto en todas sus dimensiones y caracteristicas fisicas.
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Kant desarrollé6 una teoria estética en su tercera
Critica' , partiendo del juicio de gusto, es decir el
juicio que establecemos cuando algo despierta
nuestro agrado. Determina que un juicio de esa
indole ofrece caracteristicas comunes, de un lado
con la teoriay de otro con la practica. Lo estético era,
por lo tanto, segln Kant, una categoria intermedia
entre teoria y practica:

(Estética)

En un contexto de teoria del disefio la dicotomia
teoria/practica es una ficcién que soélo contribuye
a crear confusidn, puesto que la teoria es una
actividad (zetesis) que, en paridad con la actuacion
instrumental, trata de proporcionarnos un producto,
a saber un modelo tedrico (dogma). Si la teoria en el
esquema aristotélico se puede reducir a produccion,
el fendmeno estético no puede ya colocarse entre la
teoria y la practica, sino entre la accién con sentido
y la actuacion productora, es decir, en términos
aristotélicos, entre la praxis y la poiésis.

Esquema conceptual.

Teoria

(Estética)

Por disefio entiéndase una actividad que se orienta a
la satisfaccidon de un uso o servicio, es expresion pura
(a veces) o intervenida del sentido de su creador,
aun cuando esto siempre incluya la posibilidad del
uso.

De ello se desprenden varias consecuencias:
1. El disefio y el lenguaje (como actividades) son lo

mismo. Dibujar, narrar, por ejemplo, son dos modos
de expresion.

2. La produccidn de objetos de uso es compatible con
la creatividad, pero no es la misma cosa.

Una teoria doctrinaria del disefio grafico es una
descripcién de cdmo un modelo se aplica a un objeto
concreto. Esto es disefio técnico, diseifo grafico y
como se aplica a cualquier disefio de algo.

Una teoria zetética?, del disefio es la comprension
de cémo se realiza la creacidon de algo, inclusive
la creacion del propio modelo. Lo que aqui se
contempla es la expresion del sentido y se trata de
disefo ético.

El modo seglin el cual el sentido se expresa la
conformacién concreta de algo es lo que llamamos
disefio. La percepcidn y vivencia de la expresion del
disefio es lo que produce el fenémeno estético y el
juicio de gusto.

La teoria del disefio es como una teoria invertida
del conocimiento. Mientras que la teoria del
conocimiento es una teoria de cémo es percibida y
entendida la realidad y de cdmo se adecuan nuestras
ideas con la realidad externa, la teoria del disefio es
una teoria de cémo la realidad es producida y cémo
las ideas y la experiencia pueden dar forma a una
realidad externa.

! Immanuel Kant, Critica del Discernimiento (o de la facultad de juzgar). Edicidn, traduccidn y estudio preliminar por Roberto R.
Aramayo y Salvador Mas. Alianza. “El libro de bolsillo”, Madrid, 2012.. Con-Textos Kantianos. International Journal of Philosophy, [S.l.],
n. 01, p. 153-157, nov. 2014. ISSN 2386-7655. http://www.con-textoskantianos.net/index.php/revista/article/view/32/31

2FILOS. En la filosofia escéptica, dic. del fildsofo que investiga la verdad sin llegar a conclusidn alguna. http://es.thefreedictionary.

com/zetética.
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TEORIA DEL DISENO

Individual General

precepto Estética
concepto

— percepto : >
Subjetiva contexto N Filosofica

Inductiva <> Deductiva

realidad
ideas creatividad

conocimiento

Cuadro 5. Mapa conceptual Teoria del disefio y sus interconexiones. Disefio BCRB
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Como se puede apreciar en la propuesta del
mapa conceptual sobre la Teoria del disefio, es
un acercamiento filosdfico epistemoldgico estd
compuesta por los siguientes elementos que la
conforman jerarquicamente, partiendo del concepto,
palabras de enlace, proposiciones, y en este grafico
un eje transversal.

Conceptoprincipal: Teoriadel disefo, en este ejemplo
el concepto sigue siendo abstracto, hasta entrar en
contacto con el eje transversal procedimental en
sus dos primeros elementos percepto y concepto,
que llevan a cabo la accién de observar-percibir, y de
conceptualizar-pensar someramente lo que se ve.
Los elementos del eje transversal hacen que la
teoria se vuelva objetiva, al tener que alcanzar un fin
0 una meta; y concreta al llevar a cabo un proceso
creativo ordenado al canalizar una idea en un objeto
mediatico. Un objeto en tres dimensiones.

Los conceptos adicionales, por asi nombrarlos,
del 4rea de las humanidades pertenecientes a
la filosofia como la ética y la estética, hablan de
un ordenamiento armodnico, atractivo a los ojos
humanos y amable con el medio o el contexto, en
la ética como disciplina que estudia en este caso el
comportamiento humano, se relaciona con el uso
de la materia prima, asi como el uso de los objetos
funcionales creados para un bien comun social.

En sentido descendente, donde se muestralo general
y lo particular, se conforma a los elementos tedricos,
graficos o procedimentales en la elaboracidon de
un proyecto o diseflo, desde su investigacion, la
sistematizacién de su produccidn, realizacién y uso.

En el nivel subsecuente, en relacién a lo objetivo y
concreto; es el propdsito especifico alcanzado como
resultado o suma de metas y procesos de acuerdo al
ambito dentro del que se expone.

En el caso de lo concreto tal como un adjetivo y
en este momento como una accion real, tanto

en lo material al ejecutar un proceso mental y al
dar existencia a objetos o elementos tedricos en
un campo de investigacién-produccién, accion
creativa transformadora de materiales para diversos
contextos.

Donde sistemas bioldgicos trasforman organismos
inertes, para crear sistemas de produccion tangibles
como abstracto como el proceso mental de estos.
En este nivel y en el siguiente; se pueden modificar
o sustituir por su palabra de enlace o proposicion.

En las siguientes proposiciones pertenecientes al
penultimo nivel del mapa; se aprecia el desarrollo
metodoldgico y sugieren lo que su accién verbal
en lo inductivo o relacionado con una forma de
razonamiento légico procesual, lleva esta propuesta
a través de la experimentacion y la observacion
como parte de una metodologia.

Caso contrario hasta cierto punto en lo deductivo
como un razonamiento resultado de un método
deductivo racionalista, accionado sistematicamente
en lo real, intelectual y procedimental para tener
los siguientes resultados en el Ultimo nivel de mapa
sobre la teoria del disefio.

Obteniendo una interaccién entre los siguientes
resultados como son:

Ideas-realidad

Ideas —creatividad

Ideas conocimiento
Realidad-creatividad
Realidad-conocimiento
Realidad-ideas
Creatividad-conocimiento
Creatividad-ideas
Creatividad- realidad
Conocimiento-ideas
Conocimiento-realidad
Conocimiento-creatividad

En conclusion tenemos que, el diseno de este mapa, es base de la propuesta del
método, tiene lugar el enlace de las conceptualizaciones y contextualizaciones

finales inherentes al campo de la realidad, las ideas vertidas en el producto creativo
al desarrollo del conocimiento deseable de transmitir.
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HISTORIA

El Diseno tridimensional como lenguaje

| diseiio se define como el proceso previo de configuracién mental, “pre-

figuracién”, en la busqueda de una solucién al problema formal. Utilizado
habitualmente en el contexto de la industria, ingenieria, arquitectura,
comunicacién y otras disciplinas creativas.

Segun la historia sobre el disefio gréfico: Pugin, Arquitecto Inglés (1812-1852),
el primer diseflador del siglo XIX; “expresa con claridad una filosofia, definié
el disefio como un acto moral que lograba la condicién de arte a través de los
ideales y las actitudes del disefiador”.?

Casi un siglo mas tarde, en 1950 el disefio es definido como una actividad
socialmente util e importante. El disefiador define su papel no como el de un
artista, sino como el de un conductor objetivo para difundir la informacién
importante entre los componentes de la sociedad. La claridad y el orden
constituyen el ideal.

Paul Rand define “el disefio como la integracién de la forma y la funcidn para
una comunicacién efectiva.”* El papel cultural del disefiador se define como
ascendente mas que servir para el menor denominador comun del gusto
publico.

3MEGGS Philip B., “Historia del disefio Grafico”, Edit. Trillas. Reimpresién 2010, México, 2010.Pag.202
*MEGGS Philip B., “Historia del disefio Grafico”, Edit. Trillas. Reimpresion 2010, México, 2010.Pag. 439
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No se obvia mencionar que este sélo es el principio de una expresién
creativa bidimensional relativamente ordenada y subjetivamente funcional.

El disefio y la comunicacién visual serd el tema de inicio para esta
investigacion contando con el disefio como una disciplina creativa, por
el hecho de producir objetos estéticos, practicos y funcionales que son
consumidos y evaluados como una solucidon para un uso comercial y
apropiable por la cultura de masas.

Dentro de éste razonamiento, como un acercamiento finito del pensamiento
al objeto, la hipdtesis se comprobard experimentando técnicas para
dar origen a un sistema relacionado con componentes materiales y
conceptuales de produccién, vinculando diversas disciplinas tanto
cientificas como artisticas, empledndose la anatomia, fisiologia, quimica,
aritmética, estética, escultura, geometria sélo por mencionar algunas.
También lograr definir su composiciéon con base en conceptos, desarrollar
su estructura y asociarla a un entorno de consumo determinado.

Se justifica que es necesario aprender el uso y aplicacién de componentes
formales y conceptuales, en el disefio del sistema de reproduccién
de objetos tridimensionales y produccidn real. Esto se apoya en una
metodologia cualitativa y cuantitativa; comprobable por medio de
una experimentacion dirigida, analizando las caracteristicas estéticas y
pragmaticas de dicho estudio.

Con ayuda de la estética y la psicologia se crea un perfil apto que cubra las
necesidades de una empresa y/o un consumidor determinado.

Se involucra en una corriente de pensamiento filoséfico constructivista,
por ser una época donde se desarrolla el disefio grafico e industrial y la
pedagogia del mismo nombre, como un paradigma en el proceso de
enseflanzas que por sus caracteristicas como un método cognitivo,
dindmico e interactivo nos permite crear nuestros propios procedimientos,
para resolver una problemadtica. Aplicdndolo como precepto didactico en la
enseflanza orientada a la accidn.

“Percepto es un conjunto de percepciones que
sobrevive a aquel que las experimenta”>

Deleuze, Gilles. El abecedario de Guilles Deleuze. Trad. Raul Sdnchez Cedillo.https://es.m.wikipwdia.org/wiki/Percepto




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefo y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

Aplicaciones del diseno

| o los disefios no nacieron de la nada, recordando que su antecedente

es el arte y como tal el disefio es una nueva divisidn técnica del trabajo
estético especializado, germind en Occidente al necesitar profesionales
capaces de introducir recursos estéticos en los productos industriales.

Los disefos conjuntan al trabajo estético con el industrial masivo, o si se
necesita, se inserta en la base material de la sociedad. Estos se alinean al lado
de las artes y de las artesanias como un fenémeno sociocultural y constituyen
una fase industrial-masiva capitalista monopdlica.

En consecuencia los disefios son prolongaciones de los procesos de las artes
pero con una nueva direccion, de forma que las artes traen consigo los
gérmenes de los disefios. (Véase Cuadro 6).

Debido a su corta existencia y heterogénea variedad de sus manifestaciones
es complicado, definir especificamente sus definiciones, y por esto, solo se
mencionaran algunos.

Disefo arquitectdnico — Arquitectura del paisaje - Diseiio de espacios - Disefio
de interiores

Disefio industrial - Disefio automotriz — Disefio aerondutico

Disefo grafico — Disefio editorial — Disefio de paginas web — Disefio de envase
y empaque

Disefio de moda - Disefio de ropa — Disefio de calzado — Disefio de Joyeria
Disefo textil - Disefio de telas con nano fibras y otras tecnologias.
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Las artesanias gremiales

Las artes

Los diseinos

La Produccion

[

1. Tradicionalista

2. Trabajo manual
enaltecido y sujeto
a normas

3. Empirismo

1. Antitradicionalista

2. Trabajo intelectual
sobrevalorado y libre

3. Teorizacion

)

1. Funcionalismo

2. Trabajo conceptivo o
proyectivo enaltecido
y sujeto a prioridades
econdmicasy
tecnoldgicas

3.Teorizacion

[

4. Medio reigioso y
practicas de
estructuracion social

5. Ornamentado

6. En serie

7.Predominio de la
escultura, la arquitectura
y el mural

El producto

4. Profanoy puro

5. Antiornamentalismo

6. Obra Unica

7. Predominio de la pintura
de caballete

\

4. Medio Industrial y masivo

5. Antiornamentalismo

6. Serie larga y masiva

7. Utensilios y
entreteniminetos

[

8. Agremiado
9. Formacién empirica

El productor

8. Libre
9. Formacién académica

\

8. Asalariado
9. Formacién universitaria

[

10. Por encargo y muy
poco comercio

La distribucion

10. Predominio del comercio

3

10. Industrial de los
productos

El consumo

[

11. La feligresia como
personaje histérico

12. La cotidianidad
religiosa y la estética,
ambas empiricas.

11. Aparicién y desarrollo
del individuo

12. Informado 'y
excepecionalidad del
tiempo, lugar y persona

)

11. Las masas como nuevo
personaje historico

12. La cotidianidad utilitaria
y la estética empirica del
hombre comun en su
tiempo libre

Cuadro 6. Caracteristicas de las artesanias, de las artes y los disefios. Acha Juan, “Introduccion a las teorias de los disefios”
Edit. Trillas S.A de C.V, 32 Edicion, Reimpresién México, 2012 Pag. 71
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“Debido a su juventud y a la heterogénea variedad, es bastante enriquecedor
conocer los métodos, medios o maquinaria para relazarlos. Recordemos
qgue los disefios buscan afanosamente, y desde hace tiempo, sistemas
o metodologias de produccidon, busqueda extrafia para las ciencias o
ingenierias”.®

Como se afirmd antes, las caracteristicas del cuadro nimero 6 se han
mantenido vigentes hasta la fecha, lo que ha cambiado, son los procesos de
produccidn, gracias a las actuales ingenierias y nuevas tecnologias. El disefio
cada vez es mas sofisticado y necesario tanto para la industria como para el
ser humano.

VIV

Para la presente investigacion, se abordan algunos conceptos filosoéficos
a manera de inicio que justifican, tanto el disefio como el arte, siendo
disciplinas pertenecientes a las humanidades, convergen con principios,
como son: La Mimesis, la Poiesis-creatividad, Teoria, la Praxis -Techné.

La mimesis desde la éptica de Aristoteles, se denomina a la imitacion de la
naturaleza como fin esencial del arte. El vocablo latino mimesis que deriva

& Acha Juan, “Introduccidn a las teorias de los disefios” Edit. Trillas S.A de C.V, 32 Edicion, Reimpresion México, 2012 Pag. 71
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del griego mimesis como “imitacion”, es distinto a
la “representacién”, ya que la principal diferencia
radica en la naturaleza de su mecanica, en cuanto a
Platdn sefiala que sélo es la apariencia sensual de las
imagenes exteriores de las cosas, que construyen un
mundo opuesto a las ideas.

Para Aristoteles todas las artes son imitacion de las
cosas reales segun distintos medios, como la pintura,
la palabra etc.

En mi opinidn, es imposible imitar a la naturaleza
ya que es un concepto amplio y comprende a los
objetos u obras hechas por el hombre, todas las
representaciones puesto que toda vision es una
interpretacién. Se puede representar la realidad
pero no la naturaleza ya que se necesitan los
mismos componentes bioldgicos, quimicos, fisicos
y organicos para dar dicha apariencia o similitud,
solamente son obras del ser humano y no de la
naturaleza.

8. La Venus de Willendorf es una estatuilla antropomorfa femenina datada entre 20
000y 22 000 afios a.C.

9. La Afrodita de Milos, mas conocida como Venus de Milo, es una de las estatuas
mas representativas del periodo helenistico de la escultura griega, y una de las mas
famosas esculturas de la antigua Grecia.

10. Imagen de una joven china.

11. Puppet Tachoncha, Estudio Olegnas DR.




‘En cuanto a la Poiesis: Termino griego que
significa “creacion o produccion”, se deriva
de: “hacer o crear”. Platon define en El Banquete
este término como “la causa convierte cualquier
cosa que consideremos de no ser a ser”. Poiesis se
entiende como todo proceso creativo. Es una forma
de conocimiento y lidica ambas consideradas como
expresiones. De la filosofia griega, se considera sdlo
como un movimiento mds alla del ciclo temporal de
nacimiento y decadencia.

En el presente proyecto, sélo se retoma para crear,
experimentar y compartir el conocimiento. Y de la
filosofia moderna Heidegger se refiere a ella como
“iluminacion”, el éxtasis de las acciones humanas
y eventos naturales que justo crean cambios. Para
que se pueda convertir una cosa en otra.

Partiendo de esta concepcién, en el campo de las
artes, poiesis refiere a la fascinaciéon que provoca un
momento mediante multiples fenédmenos asociados
aportados por la percepcion, y distintos elementos
de un conjunto se interrelacionan e integran para
generar una entidad nueva, denominada experiencia
estética.

Aqui cabe hacer el siguiente cuestionamiento:
é¢Porqué se mencionan los puntos de vista de los
anteriores autores? La premisa de investigacidon
inicia con una necesidad humana, misma que parte
del pensamiento, de tener una idea, de producir un
objeto, de satisfacer una emocién y poder crear una
identidad para sentir pertenencia a un grupo social,
cultural, religioso, politico, etc.

Por lo tanto, la mimesis y la poiesis son uno de
los cuatro pilares en los que se basa la presente
investigacion, ya que pretende por medio del
disefio, la inteligencia, creatividad y habilidad
humana, desarrollar la capacidad de transformar
los materiales, de imitar la realidad, el crear objetos
encaminados a un uso meramente mediatico.

Pero para poder intentar completar este trabajo
intelectual (tedrico) se necesita de la practica,
(Praxis) y para obtener el proceso de conocimiento
y de toma de conciencia es necesario desarrollar o
ejecutar una técnica, (Techné). Ambas al igual que
las ciencias y las artes siempre van de la mano alo
largo de la historia, una depende y se complementa
de la otra.

Por tal motivo, resulta necesario mencionar ambos
conceptos. Praxis significa accion. Mientras que una
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leccidn solamente se aprovecha a nivel intelectual, en un aula, las ideas se
prueban y experimentan en el mundo real, de esta manera los conceptos
abstractos se conectan y concretan con la realidad vivida. Se ponen
en practica lo que con la repeticiéon de esta accion permitird desarrollar
una técnica, en este caso la Techné, palabra griega que se traduce como
“artesania” o “arte”. Conceptos usados y aplicados para el desarrollo de
esta investigacién en el plano de la hipdtesis. En un laboratorio propuesto de
disefio tridimensional para poder desarrollar una Metodologia Proyectual la
cual permitird establecer pardmetros en cuanto a los sistemas de produccién
conciernen.

12 y 13. Proceso creativo en nifios de 6 12 afios. 14 y 15 Proceso creativo en adolescentes
de 12 a 18 afios. Educacion basica.

16y 17, Parte de un proceso creativo en el disefio de objetos tridimensionales.




EL EXISTENCIALISMO

ean Paul Sartre Filésofo francés, nacié en 1905
defensor del Existencialismo, hace mencién a lo
siguiente: “El existencialismo es un Humanismo”.”

Se podrd extrafiar en esta investigacion hablar del
humanismo, en el intento de aclarar el sentido en
gue sea entendible, a manera de principio, hay que
decir que el existencialismo es una doctrina que
hace posible la vida humana y que por otra parte,
declara que toda verdad y toda accién implican un
medio y una subjetividad.

Continuando con el tema anterior, se comprueba
que una verdad en el ser humano, es una necesidad,
interés o deseo; que el medio es el objeto realizado
para cubrirla, y la cuestion subjetiva como una
teoria del conocimiento a la que le pertenecen las
percepciones, argumentos y lenguaje basados en el
punto de vista del sujeto.

El existencialismo postula fundamentalmente la
siguiente frase, implica un concepto aplicable a ésta
investigacion, que en el ser humano “La existencia
precede a la esencia”® o también puede partir de
la subjetividad. Es decir, que no hay una naturaleza
humana que determine a los individuos, sino que
son sus actos los que determinan quiénes son, asi
como el significado de sus vidas.

Lo que a continuacién se muestra, es un texto del
antes mencionado Jean Paul Sartre, que concibe la
idea original, pasando por el concepto, el percepto,
el precepto, la esencia, el uso de un objeto y el cdmo
se llega a su produccién.

Consideramos un objeto fabricado, por ejemplo
un libro o un cortapapel. Este objeto ha sido
fabricado por un artesano que se ha inspirado en un
concepto; se ha referido al concepto de cortapapel,

’SARTRE Jean, Paul, “El existencialismo es un humanismo”, Edit. EMU, S.A.; México, 2013. Pag. 18
8SARTRE Jean, Paul, “El existencialismo es un humanismo”, Edit. EMU, S.A.; México, 2013. Pag. 19
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e igualmente a una técnica de produccion previa que
forma parte del concepto, y que en el fondo es una
receta. Asi el cortapapel es a la vez un objeto que
se produce de cierta manera y que, por otra parte,
tiene una utilidad definida, y no se puede suponer
un hombre que produjera un cortapapel sin saber
para qué va a servir ese objeto. Diriamos entonces
gue el caso del cortapapel, la esencia -es decir, el
conjunto de recetas y de cualidades que permiten
producirlo y definirlo- precede a la existencia; y
asi esta determinada la presencia frente a mi, de
cual o tal cortapapel, de tal o cual libro. Tenemos
aqui, pues, una visiéon técnica del mundo, en la
cual se puede decir que la produccidn precede a la
existencia.

En pocas palabras, digamos que el ser humano
asimila un espiritu creador, como el de un pequefio
dios. Aunque no con tanta precisién como la de un
verdadero dios, no importando de que doctrina. Es
asi, que con el término de hombre en este circulo
infinito vy virtuoso, donde se puede llegar al origen
de los conceptos mencionados al principio, como
son: Poiesis y Mimesis.

Para terminar una parte del presente tema, se
coincide con el comentario del Dr.Juan Luis Arsuaga,
Bidlogo y Paleontdlogo Espaiiol: “la Ciencia bien
entendida es Humanidades” O sea Un Humanismo
Cientifico.

Vale la pena decir, que en la actualidad se vinculan
ambas areas las ciencias y las artes a la hora
de aprender y ensefiar tanto académica como
socialmente.

18. Jean-Paul Charles Aymard Sartre, conocido cominmente
como Jean-Paul Sartre, fue un filésofo, escritor, francés,
exponente del existencialismo y del marxismo humanista.




e llama escultura al arte de modelar en barro, (en la actualidad en diversos

materiales blandos como la plastilina), la cera, tallar en piedra, madera o
en otros materiales. También se nombra escultura tanto a la disciplina como
a la obra producida.




“Como no podia ser de otra forma, el diccionario se afana en
diseccionar la palabra, pero no profundiza en su significado.
Actualmente en el término escultura se integran conceptos
tan amplios como: arte-objeto, instalacion, performance e
intervenciones en el espacio. Puede decirse que abarca cualquier
objeto tridimensional, incluidas las creaciones Vvirtuales. En
cualquier caso, el término escultura siempre determinard una
accion sobre la materia o el espacio.

Leon Battista Alberti, en su tratadistica, distingue entre dos términos:
ellatino <<sculpere>>y el griego <<plastike>>°. Al primero de ellos,
sculpere, lo asimila con el término talla, denominando escultores
a sus actores. El segundo vocablo, plastike, abarca el modelado
o trabajo con materiales blandos, designando modeladores a los
que lo ejecutan. Por otra parte, la funcion de vaciado se asimila a
otros conceptos diferentes, pudiendo equipararlo a la fundicion de
metales”°

En la actualidad existen diversos conceptos tan cambiantes como los materiales con
los que se realizan las multipes obras y fines para los que se producen, e incluyen o se
vinculan con otras disciplinas como la ceramica la pintura y los materiales blandos o
biodegradables.

19. Abraham Lincoln. Cabeza modelada en
plastilina (proceso). Escultor Arturo Barrera P.

Leon Battista Alberti fue un destacado arquitecto y humanista italiano, nacido en Génova. Arquitecto, tedrico del arte y escritor
renacentista italiano, perteneciente al Quattrocento.
YBLANCH Gonzalez, Elena, “Procedimientos y materiales en las obras escultéricas”, Edit. Akal, S.A.; Madrid, 2009. P. 9.
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L. a escultura

Escultura blanda

Historia

e caracterizan por reproducir objetos con materiales diversos y muy

diferentes a los usados en su construccién industrial o existencia
equivalente en la realidad. Los objetos escultéricos blandos fueron
trabajados por Claes Oldenburg a escalas y tamafios superdimensionales, y
con la finalidad de establecer una forma procesual nueva, directa y vital en
el consumo artistico.

Claes Oldenburg, escultor sueco que nacié el 28 de enero de 1929 es
pionero del pop art y artista reconocido por sus acciones de happening. Sus
instalaciones de arte publico, representan réplicas a gran escala de objetos
de la cotidianidad donde ensalza el caracter plastico y compositivo.

Este artista designé como esculturas blandas (soft sculpture en inglés), a sus
superdimensionales producciones de objetos blandos, cosidos en lona y con
la Unica intencién de prestarle una nueva eficacia en lo excitante y tactil. Sus
lavabos, toilette, maquinas de escribir e interruptores blandos son algunos
de los ejemplos mds notorios y meritorios.
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Generalidades

20. Claes Oldenburg es un escultor
sueco, pionero del Pop Art. Es conocido
sobre todo por sus instalaciones de arte
publico que representan réplicas a gran
escala de objetos cotidianos.

A través de la historia del arte, multiples son los ejemplos que demuestran
que la interpretacion formal muchas veces depende directamente de los
materiales usados en la confeccion de la obra.

Cada material posee cualidades intrinsecas que pueden ayudar a conformar
o enriquecer las lecturas de las obras de arte en consonancia con la formay
su expresion. En el texto «El ademan de atrapar nubes», Thomas McEvilley
expone juicios que directamente relacionan al contenido que emerge
desde una obra de arte en consonancia con los materiales utilizados en la
confeccidn o construccion de las obras de arte.

La descontextualizacién material en las esculturas supone siempre lecturas
mucho mas ricas y sustanciales; lecturas que en unién con la escala y
expresion se traducen en nuevos significados y referentes plasticos.

En las esculturas blandas, las réplicas de objetos cotidianos constituyen
verdaderas parodias irénicas del determinismo utilitario y comercial de
los articulos de consumo. En ellas subyacen juicios en los que se juzgan
conceptos como la funcionalidad o expresidn utilitaria. Las producciones
escultéricas blandas excitan e invitan a ser tocados por el espectador.
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Caracteristicas

o Uso de materiales  antitéticos vy

descontextualizados.

o Predominio de las cualidades tactiles vy
visuales como busqueda de una nueva eficacia en lo
interesante.

° Contraposicién o antitesis entre estructura,
material, funcién y forma.

o Descontextualizacion objetual.

o Marcado tratamiento de la escala y los
materiales.

o Las esculturas blandas constituyen parodias

irdnicas del determinismo utilitario y comercial de
los articulos de consumo.!

Los objetos pueden caer, escurrir o salpicar. Son
suaves, blandos o doblados, rodean, sofocan,
asombran y, en muchos casos, nos hacen reir.
Plasticos que nos rodean. La espuma en una silla es
de poliuretano. Botellas de bebidas son tereftalato
de polietileno. Y teclados son fabricados a partir de
estireno acrilonitrilo butadieno.

La ciencia de la vida contempordnea es desconcertante.
Nuestra ropa estd hecha de poliéster y nylon, comemos
con cubiertos de poliestireno bebemos en vasos de
acrilico, estdn hechos de polipropileno los envases de
comida para llevar, y vivimos en edificios dominados
por los policarbonatos y cloruros de polivinilo. Pero si
nos concentramos en estas sustancias y compuestos,
con su numero aparentemente interminable de
aplicaciones, temporalmente puede pasar por alto el
otro uso comun del término “plastico”: capaz de ser
moldeado o modelado, capaz de ser influenciado o
formado.

Otros materiales orgdnicos, tales como fibras de yute
y el cafiamo, preservan los olores. Estos materiales
evocan los movimientos de las décadas de 1970
y el resurgimiento del interés por las tradiciones
artesanales. Al igual que Beuys, los procesos creativos
de Ewa Pachucka sugieren un elemento de la redencion.
Tomo el movimiento de arte feministay la re-evaluacion
de las categorias de obras de arte en la década de
1960 y principios de 1970 para las tradiciones textiles,
tales como tejido de punto y tejido, que se consideran
vehiculos apropiados para la escultura.(Imag.21).

"www.ecured.cu/index.php/Escultura_blanda - Claes Oldenburg. En Wikilpedia, la Enciclopedia Libre
. Diccionario del arte actual. 1987. Autor: Karin Thomas. Editorial Labor, S.A.
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21. Ewa Pachucka. Paisaje y de los érganos 1972 Galeria Nacional de Australia, Canberra Comprado 1973.

22. Barbara Rodriguez, Quilaztli, 2014.

Algunos artistas han extendido estas ideas para
advertir de los peligros del consumo excesivo,
reciclando objetos de un solo uso, como botellas de
plastico y taparroscas.

La escultura blanda revela las cualidades de suavidad
y plasticidad de muchas maneras a través de una
amplia gama de medios de comunicacion: flexible
peludo, y visceral, incluso liquido. Inspirado por
las formas organicas e inorganicas, los artistas han
transformado la escultura, con la participacion de
nuevos materiales y el desarrollo de nuevas formas

de hacer. Elimpacto de los plasticos y otras sustancias
resinosas en la practica del arte es especialmente
notable si tenemos en cuenta qué tan reciente es su
desarrollo. De hecho el trabajo contemporaneo muy
poco en realidad es completamente duro. Al igual
gue Rodin en el siglo XIX, rompid con la escultura
tradicional, y la invencién de pinturas premezcladas
en tubos portatiles, es un factor en el comienzo de
la modernidad, la introduccién de lo flexible, a base
de sustancias derivadas del petréleo ha tenido un
impacto importante en el arte de los ultimos 50
afios.




REPRESENTACION
DE 1.OS OBJETOS
TRIDIMENSIONALES EN EL

{{Desde las épocas mdas remotas de la humanidad existen ejemplos

extraordinarios de la representacién de objetos y personas en el espacio.
Nuestros antepasados mas lejanos se representaban a si mismos tanto en
figuras modeladas en tres dimensiones como en versiones bidimensionales
dibujadas, pintadas y esgrafiadas”.!?

Han pasado muchos siglos y es de suponer que no
sdlo tallaron rocas y huesos —la mayoria de los restos
conocidos estan hechos sobre materiales duros-,
sino también se hicieron en materiales perecederos
como la madera o el barro, agrego pieles y textiles
en su momento dependiendo la necesidad de
expresarse sin pensar en la trascendencia.

En la actualidad siguen existiendo evidencias de que
nuestros antepasados tenian los conocimientos

necesarios para representar de manera por
demds convincente diversos objetos animados e
inanimados.

Con el tiempo se siguié pintando, dibujando y por
supuesto esculpiendo. Técnica que alcanzd muy altos
niveles en practicamente todas las civilizaciones
neoliticas, el arte y la tecnologia habian transformado
de manera radical las actividades humanas.

2RODRIGUEZ Déring, Arturo, “La representacidn el espacio en las artes visuales”, Edit. Trillas, S.A. de C.V. 12 Edicion, México 2011.
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La representacion

“La representacion no es mas que un cuerpo

de expresiones para comunicar a los demas
nuestras propias imagenes”.®

Tal vez lo primero que se deba considerar es que
el analisis geométrico de la forma se realiza por
medio de su representacién, es decir que para
poder analizar la forma hay que visualizarla, es decir
representarla.

La representacion que hagamos, depende de nuestra
percepcién, de lo que queremos representar y esta
percepcién estd muy condicionada. La psicologia
de la forma (Gestalt) nos ha ensefiado que la vision
actula selectivamente, estructurando laimagen sobre
esquemas aprendidos y sencillos, con preferencia
regulares y simétricos.

Arnheim lo explica de la siguiente manera:
“En la percepcion de la forma se dan los comienzos
de conceptos. Mientras la imagen dptica proyectada

sobre la retina construye un registro mecdnicamente
completo de su contraparte fisica, el percepto visual
correspondiente no lo es.

La percepcion de la forma es la captacion de los
rasgos estructurales que se encuentran en el
material estimulante -o se imponen a él-. Sélo rara
vez coincide este material exactamente con las
formas que adquieren la percepcion.

La percepcion consiste en imponer al material
estimulante patrones de la forma relativamente
simple que llamo conceptos visuales o categorias
visuales. La simplicidad de estos conceptos visuales
es relativa, pues una configuracion estimulante
compleja contemplada por una vision refinada
puede producir una forma bastante intrincada, que
es la mds simple posible dadas las circunstancias.
Lo que interesa es que sdlo se puede decir que un
objeto contemplado por alguien es realmente
percibido en la medida que se lo adecue a una forma
organizada”**

Cuadro 7 Cubo de Necker.

Cuadro 8 Representacion de un cubo donde se diferencian las aristas que se ven y las que no mediante un trazo discontinuo. Rompe la

ambigledad del cubo de Necker.

3NAVARRO de Zuvillaga, Javier, “Forma y representacion”, Edit. Akal, S.A.; Madrid, 2008. p. 50 (GASTON Bachelard, “La poética del

espacio”, Madrid, Fondo de Cultura Econémica, 1993, p.186.)

“NAVARRO de Zuvillaga, Javier, “Forma y representacion”, Edit. Akal, S.A.; Madrid, 2008. (RUDOLF, Arnheim, “El pensamiento visual,

Buenos Aires, Eudeba, 1985, pp. 26 y27




PROPUESTA DE UNA ESTRATEGIA
PROYECTUAL Y APROXIMACION
AL METODO PARA UN DISENO

En la asignatura de Investigacién Produccion de
disefio tridimensional es propuesto un laboratorio
para poder desarrollar una Estrategia Metodoldgica
Proyectual la cual permitird comprobar la hipdtesis
en cuanto a los sistemas de produccién conciernen.

Para la descripcidn y funcionamiento de propuesta
metodoldgica del presente proyecto, se toma como
base el concepto holistico, para integrar las diversas
disciplinas que se practicarandurante lainvestigacidon
desarrollo y producciéon al momento de crear un
objeto; los medios de comunicacidn, en las artes y
el disefio como el dibujo, la escultura, la geometria,
la mercadotecnia; un enfoque en el que se busca
desarrollar un discurso transdisciplinario donde
convergen diversas dominios del conocimiento,
-valga la redundancia- como el arte, la ciencia,
la tecnologia y la conciencia, con esto hacemos
referencia al conocimiento que un ser tiene de si
mismo y de su entorno, pues implica varios procesos

cognitivos interrelacionados.

La integracion de éstas conlleva disefar un proceso
enelque laestrategia Proyectual, serd en el siguiente
orden: Disefio y representacion para analizar cémo
nacen los objetos. En la actualidad siguen existiendo
evidencias de que nuestros antepasados realizaron
diversas formas de produccién acordes a su
ideologia, cosmogonia y percepcién de su entorno.

Materializar  las  practicas  incluyendo las
intelectuales, analizar el sistema de produccién
mas apropiado para un disefio tridimensional, y
desarrollar un método creativo comprobable en Ila
realidad.

El método creativo propuesto comprueba y nace de
una necesidad humana: inicia en la idea que genera
un concepto, es aqui donde se vincula el concepto
como imagen mental, pasando por el precepto que
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son parametros estimados que lo alimentan y dan el
conocimiento para su aplicacidon al disefio, al cumplir
con estas “reglas o instrucciones”, se genera el
percepto; que es un conjunto de percepciones y de
sensaciones que sobreviven en este caso a la técnica
gue se experimenta, al igual que el ser humano que
percibe estas emociones a través de la observacidn
quessin ella no podria ser un espectador o comprador
en potencia, ya que estos conceptos en conjunto
demandan una necesidad por satisfacerlas.

Para poder hablar del mismo tema, se enfoca a la
tarea de hacer algunas encuestas con preguntas
abiertas pero especificas, para saber si en
realidad, los especialistas en disefio grafico, disefio
tridimensional, como empaque y envase, escultura
en papel, escultura tradicional y disefio industrial,
entendemos, y aplicamos los mismos conceptos
al momento de la practica respectivamente en
nuestras dreas. Y silaidea que tenemos en mente, la
forma, la textura, el color; corresponde claramente
al sistema de produccién que vamos a usar para
realizar ese objeto.

En la segunda las respuestas son cerradas obtenidas
de la primera, que ayuda a que tanto la teoria como
la practica sea muy especifica dando resultados mds
solidos y precisos que explican el fendmeno del
disefo.

Es importante mencionar que el objetivo de estas
encuestas son para dar inicio en el desarrollo de
dicha estrategia, pero con fundamentos tedricos
formales concretos y homogeneizar la parte que
concierne a la epistemologia del proyecto.
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Maestria en Disefio y Comunicacién Visual. Simbologia y Diseiio en Soportes
Tridimensionales.

Tutor: Dr. Jaime Alberto Reséndiz Gonzalez.

Alumna: Barbara Cristina Rodriguez Brito

Proyecto: Sistema de Produccion

Encuesta No.1 Para Disefiadores, Escultores, Creativos y Productores de objetos
tridimensionales.

Nombre: Edad:
Profesién o especialidad: Fecha:
Tiempo de laborar en el medio:
Lugares donde se ha desempefiado:

Preguntas:
1.- éQué es un sistema?

2.- éQué es un método?

3.- ¢Qué es un proceso?

4.- iLos anteriores conceptos son iguales?

5.- éCuales son los conceptos que aplica en el desarrollo de un disefio, escultura, o un
cuerpo-objeto tridimensional pone en practica?

6.- ¢Qué es un sistema de produccién?

7.- ¢Qué tipos de sistemas conoce?

8- ¢Qué entiende por produccién?

9.- ¢Qué entiende por reproduccién?

10.- é{Los conceptos anteriores son aplicables a la 32 dimensidn: escultura, disefio, etc.?

11.- {Qué entiende por experimentacion?

12.- {Qué entiende por experiencia?

13.- ¢Qué entiende por experticia?

14.- ¢éExperimenta con materiales conocidos y desconocidos?

15.- {Qué opina de esta encuesta?
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La encuesta antes demostrada, arroja que el 90%
de los profesores, profesionales y especialistas en
su drea tiene pleno conocimiento del concepto al
usarlo y aplicarlo, que el 10% de los especialistas,
digdmoslo asi, no lo hace de una forma conciente,
sin embargo, lo aplica como un rasgo de emotividad.

Esta encuesta corrobora el uso de los preceptos,
al aplicar un concepto y permite evaluar el nivel
perceptual que emite un objeto, claro que para
poder complementar esta investigacion por medio
de las encuestas, se tuvo que elaborar una mas,
justo era necesaria, ya que lo que importaba no solo
era el sistema de reproduccion, sino que tenia que
regresar al origen.

En este caso es la concepcidn de La idea, del: ¢écomo
surge, si hay un proceso o método para ejecutarla
o es algo que se experimenta, se practica, o ya se
tiene la técnica especifica para realizarlo?.

Por tales cuestionamientos, hasta cierto punto
filoséficos se realizd la siguiente encuesta
relacionada con el origen de la idea, ¢ési en verdad
es una necesidad, cual y cémo es su desarrollo.
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Encuesta No. 2 Para Disefiadores, Escultores, Creativos y Productores de objetos
tridimensionales.

Nombre: Edad

Profesidn o especialidad: Fecha:
Tiempo de laborar en el medio:
Lugares donde se ha desempefado

Preguntas:
1.- ¢Qué es una idea?

2.- iCOmo nace una idea?

3.- ¢Cudl es el origen de esa idea?

4.-¢Qué eslo que lo lleva a crear?

5.- ¢Para Ud. qué es la creatividad?

6.- ¢Como desarrolla un proceso creativo?

7 - ¢Realiza alguna investigacién antes de disefiar un objeto o realizar una obra?

8- ¢Tiene algun método disefiado para la produccién del objeto?

9.- ¢Qué proceso mental y pragmatico le es eficaz a la hora de disefiar, crear y producir?

10.- ¢Cual es la estrategia que usa para disefiar un objeto: funcional, ergondmico o artistico?

11.- ¢De que forma interviene el concepto estético en cada uno de los cuerpos-objetos que
disefia o produce?

12.-éPiensa con antelacidn el sistema de produccion que usara?

13.- ¢ Cuadl es el método aplicado para simplificar, sintetizar, abstraer al realizar un disefio de
cualquier cuerpo-objeto u obra en particular?

14.- A parte de la Psicologia, la intuicidn o iniciativa: ¢Como y qué hacer para vender un
concepto?

15.- ¢Qué opina de esta encuesta?
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En esta segunda encuesta se verificd que el disefio
de cualquier objeto es un satisfactor emocional que
cumple la demanda del ser humano en cuanto a
realizacién, produccidn,y posterior comercializacion,
sin olvidar la forma diddactica y cultural.

Nuevamente se realizan las siguientes encuestas,
tantoen La FAD, como enlaUniversidad complutense
de Madrid, UCM. Pero la elaboracién de estas es
ahora con respuestas cerradas y de opcién multiple.
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Maestria en Disefio y Comunicacién Visual. Simbologia y Disefio en Soportes
Tridimensionales. Tutor: Dr. Jaime Alberto Reséndiz Gonzalez. Alumna: Barbara Cristina
Rodriguez Brito Proyecto: Disefio Tridimensional Sistema de Produccién.

“ESTRATEGIA PROYECTUAL Y APROXIMACIONES AL METODO EN EL DISENO DE OBJETOS Y
PERSONAJES TRIDIMENSIONALES “

Marca con una X la Respuesta.

Encuesta No.1 Para Estudiantes de la FAD. Fecha: Edad: Afos
Licenciatura:

Semestre:

1.- ¢Qué es un sistema?

a) Un medio b) Una forma c) Un proceso d) Una serie de pasos

2.- ¢Qué es un método?

a) Un objetivo b) Un procedimiento c) Una serie de acciones d) Una técnica
3.- ¢Qué es un proceso?

a) Una accién determinada b) Un desarrollo c¢) Una manera d) Una estrategia
4.- iLos anteriores conceptos son iguales?

a)Si  b)No «c)Algunos d) Todos

5.- éCuales de los conceptos arriba mencionados aplica en el desarrollo de un disefio,
escultura, o un cuerpo-objeto tridimensional ?

a) Todos b) Algunos c) Sélo uno d) Ninguno

6.- ¢Qué es un sistema de produccion?

a) Formas de hacer b) Procesos c) Alternativas d) Pasos a seguir

7.- ¢Qué tipos de sistemas conoce?

a) Produccién en serie b) Produccién en masa c) Informacion d) Impresion
8- ¢Qué entiende por produccién?

a) Realizar b) Hacer c) Materializar d) Conformar

9.- ¢Qué entiende por reproduccion?

a) Copiar b) Imitar c) Repetir d) Igualar

10.- éLos conceptos anteriores son aplicables a la 32 dimensidn: escultura, disefo, etc.?
a)Si b)No «c)Algunos d) Todos

11.- ¢Qué entiende por experimentacion?

a) Probar b) Plantear problemas c) Indagar d) Ensayar

12.- ¢Qué entiende por experiencia?

a) Vivenciar b) Evocar c) Recordar d) Conocer

13.- ¢Qué entiende por experticia?

a) Sabiduria b) Dominio de un arte o ciencia c) Pericia d) Habilidad

14.- ¢éExperimenta con materiales en su prdctica cotidiana?

a) Siempre b) Frecuentemente c) Rara vez d) Nunca
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Encuesta No. 2

1.- ¢Qué es unaidea?
a) Una imagen b) Un concepto c) Una reflexidon d) Un pensamiento

2.- ¢COmo nace una idea?
a) Por necesidad b) Por razonamiento c) Por observacion d) Por inspiracion

3.- ¢Cudl es el origen de esa idea?
a) Necesidad de comunicar b) Impulso creador c) Voluntad personal d) Resolver problemas

4.-¢Qué es lo que lo lleva a crear?
a) Buscar soluciones practicas b) Innovar c) Experimentar d) Necesidad de hacer

5.- éPara Ud. qué es la creatividad?
a) Manifestar individualidad b) Materializar ideas c) Ser original d) Comunicar

6.- ¢Como desarrolla un proceso creativo?
a) A partir de la observaciéon b) Mediante un método c) En funcidén al producto
d) En funcidén al proyecto

7.- éRealiza alguna investigacion antes de disefiar un objeto o realizar una obra?
a) Siempre b) Frecuentemente c) Algunas veces d) Nunca

8- ¢Tiene alglin método disefiado para la produccién del objeto?
a) Experimental b) Cualitativo c) Cuantitativo d) Ecléctico

9.- ¢éQué proceso mental y pragmatico le es eficaz a la hora de disefiar, crear y producir?
a) Recopilacion de informacién b) Valoracién de situaciones c) Bocetos
d) Modelos de transicion

10.- ¢Cual es la estrategia que usa para disefiar un objeto: funcional, ergondmico o artistico?
a) Usuario final b) Caracteristicas de materiales c) Durabilidad d) Interaccién sujeto-objeto

11.- ¢De que forma interviene el concepto estético en cada uno de los cuerpos-objetos que disefia o
produce?
a) Emocional b) Atractivo c¢) Cromatico d) Matérico

12.-¢Piensa con antelacion el sistema de produccion que usara?
a) Siempre b) Frecuentemente c) Algunas veces d) Rara vez

13.- ¢ Cual es el método aplicado para simplificar, sintetizar, abstraer al realizar un disefio de
cualquier cuerpo-objeto u obra en particular?
a) Analitico b) Cientifico c) Segmentacién d) Decodificacion

14.- A parte de la Psicologia, la intuicidon o iniciativa: ¢COmo y qué hacer para vender un concepto?
a) Generar necesidad de consumo b) Mantener la calidad del producto c) Innovar en la apariencia

final del producto d) Publicitarlo estratégica y adecuadamente

15.- ¢Qué opina de estas encuestas?
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DISENO CREATIVIDAD Y SISTEMA DE PRODUCCION

Necesidad Uso
de
comunicar

Proceso 7%
mental *
10%

Cuadro 8. Gréfica, resultado de encuestas.

En conclusién los resultados son evidentes
en cuanto al manejo del tema y su concepto.
Los otros porcentajes muestran las partes
importantes que se manejan en una estrategia,
o proyecto disefiado para comunicar. Que
finalmente son minimas, no se les da demasiada
importancia.

El siguiente punto donde las ideas son el origen
de los cuerpos objetos, brinda un gran campo
de investigacién, proliferacion de practicas
tradicionales y alternativas, como propuestas
de nuevas propuestas y estrategias tanto de
enseflanzas como de procesos creativos.

Mas adelante se muestra la propuesta de una
Estrategia Metodoldgica Proyectual para un
Disefio 3D, es aqui donde se vinculan varias
disciplinas como la escultura y la geometria
principalmente. (Véase mapa conceptual).

Al comprobar y ejecutar la duda intelectual de
écémo nacen los objetos, y cobran vida o valor a
través de la forma y su uso?. Por consiguiente es

Sistema de

eproduccion

Concepto e
investigacién
75%

importante mencionar, la escuela de Graz donde se
propuso la teoria de la produccién, que consideraba
la cualidad Gestalt, es decir, la forma o TODO, como
el producto de un acto perceptivo.

El termino Gestalt, proviene del aleman y no
tiene una traduccién Unica, que significa figura,
configuracion, estructura o creacion. Uno de los
principios fundamentales para los gestalistas; es
la ley de Prdnanz, (pregnancia traducido como
buena forma). Afirma la tendencia de la experiencia
perceptiva a adoptar las formas mas simples
posibles.

Este ultimo desde un punto de vista bioldgico, propio
del sistema nervioso que se ha formado por el
condicionamiento del mundo exterior, adaptandose
y evolucionando conforme las carencias del ser
humano.

Como puede apreciarse en el siguiente cuadro como
un diagrama de flujo por su disefio descendente
donde se propone el modelo metodoldgico para un
disefio tridimensional.
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=:

Con base en la clasificacion general del Disefo realizada por el Dr. Reséndiz, en la cual se establece la diferencia en 3 etapas; haciendo el planteamiento
de una propuesta estructural concreta con aplicacién en la presente investigacion al disefio y produccion de objetos 3d. Diseiio BCRB

Propuesta de Diagrama de flujo. Modelo metodoldgico para un disefio tridimensional.
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La propuesta grafica de diagrama de flujo del Modelo
metodoldgico para un disefio tridimensional, consta
de cuatro etapas de forma, tiene como punto inicial
el planteamiento de una propuesta estructural
concreta con aplicaciéon en la presente investigacion.

Es la primera etapa el predisefio, donde se define
el problema, cotizacidn, se realiza el analisis de una
o varias soluciones, principia con la observacion;
posteriormente se plantea una hipdtesis, apoyada
en la informacién o los requerimientos del cliente o
servicio. Estasirvedebase parainiciarlainvestigacion,
auditoria o argumentacion. Elaborando de forma
resumida y concreta las fichas de analisis donde
se puntualiza, hipdtesis, datos precisos, objetivo y
tiempos establecidos para un resultado 6ptimo.

Posteriormente en la etapa del disefio; se
da continuidad con la ldégica procesual. Para
conceptualizar las palabras e imagenes que
favorecen a describir la ideas que se plasman en
bocetos, dibujos y caricaturas como visualizadores.
No se debe perder de vista que todos los disefios que
se publican en medios masivos de comunicacion,
tienen un registro de autor.

Es en el proceso creativo donde se intuye un
sentido ldgico aportando actividades alternas no
comunes en el disefio tradicional, al experimentar
con materiales y apoyo en dibujos constructivos
cuidando forma, proporcion, estética y estereotomia
del objeto. Esta parte del disefio es donde se invierte
mas tiempo, en lo intelectual, el capital necesario
para la adquisicion de materia prima, sistemas de
produccidon, mercadotecnia y publicidad.

En cuanto a la tercera etapa el prodisefo; se
seleccionan y elaboran los procesos y técnicas para
realizar el objeto disefiado de forma bidimensional y
trasladarlo a la tridimensionalidad, donde adquiere
un alto, un ancho y una profundidad.

Es en este momento donde la experiencia y

experticia hace que las técnicas de modelado tanto
tradicionales, como la escultura en plastilina, la
alternativa en placa de hule espuma como resultado
de un proceso experimental, se convierten en un
sistema de produccidon propuesto a partir de la
practica realizada en diferentes formas y tiempos.
El proceso tradicional: modelado en plastilina
continua con un molde, un vaciado, armado y
pegado.

En el proceso experimental o alternativo, después
de haber disefiado y armado el objeto o personaje
en placa de hule espuma, donde la geometria
descriptiva es un gran aliado que permite ver el
volumen de una manera muy cercana a la realidad.

En ambos procesos es requisito tener un buen
conocimiento de la estructura anatémica.

Posteriormente vienen los acabados: forrado vy
pintado con aerdgrafo; donde el personaje o el
objeto se forra con material textil ya sea cosido a
mano o de forma industrializada y se pinta con tintas
gue su base sea una goma elastica d preferencia.

En la cuarta etapa postdisefio; se habla de una
presentacién previa a la entrega del producto con
el cliente, se hace otra ficha de analisis donde se
puntualizan algunos cambios si es que los hubiere y
se procede a realizarlos.

Al presentar el producto terminado ya con o sin
cambios se somete a una evaluacién y posibles
ajustes extempordneos. Donde igualmente se acota
en la ficha de andlisis los procesos de produccion
satisfactoriamente realizados y se verifica el
funcionamiento de éste.

Para finalizar después del uso del objeto o personaje
se lleva a cabo una post evaluacion del proceso de
disefio y se dice si se logré los objetivos planteados
en la hipdtesis dentro del presupuesto y del tiempo
establecido de entrega.
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Para ilustrar esta parte de la propuesta; se muestran algunos métodos de tres
diferentes autores, aunque la parte importante de estos es la comparacién
del disefo.

¥

Definicion d

(1)

| problema

Definicion y reconocimi

(1)

nto de subproblemas

Recopilacion de datos

v

Analisis de datos

v
CREATIVIDAD

Materiales - Tecnologia

7 A

Experimentacion

Modelos

V
Verificacion
Y

Dibujos constructivos

v
v

Proceso o Método de disefio de: Ridderstrale, Jonas y Nordstrédm, Funky Business
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(Primera definicion y reconocimiento del problema.)

Y

‘—*--‘--*.~~
¢ Analisis de informaciéon ™
= sobre el cliente, producto, *
o ~co.mpetencia, pt’lblico_. _e’

Analisis, interpretacion y
organizacion de la
informacion.

(Segunda definicion del problema.)

¥

Determinacion Determinacion Estudio de alcance Analisis de priori
de objetivos. de canal. contexto, mensaje. y jerarquias.

(Tercera definicion del problema.)

Desarrollo del anteproyecto.
Presentacion al cliente.

Organizacion de la produccion.

Impleme:ntacién. J
VERIFICACION

Proceso o Método de Disefio y Comunicacion Visual de: Jorge Frascara
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Recopilacion
de datos. Ordenamiento.
Evaluacion.

Definicion de
condiciones.

FASE ANALITICA

Estructuracion
y jerarquizacion.

Formulacion de
Implicaciones. ideas rectoras. Toma de partido

"y NN _‘ - ~o idea basica.
\ FASE CREATIVA x dom o "

-y
.--—--— ‘

Verificacion.

3 ; Ajuste de la idea.
Valoracion critica. Desarrollo.

“_ s T Y
C JFASE EJECUTIVA A foratuvo.

-~
----—-— ‘

Materializacion.

Estudio de disefio de: Guillermo Gonzélez Ruiz
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PROPUESTA DE MODELO ESTRATEGICO PROYECTUAL PARA UN DISENO 3D

Practica
(técnica
produccion)

I
]
1

PRODUECION
TRADICIONAL -JALTERNATIVO
VACIADO ; ARMADO

TECNICASE MODELADO
TRADICIONAL-EXPERIMENTAL
(EXPERIENGIA)

ACABADOS
FORRAR
AEROGRAFIAR

Poiesis
(creatividad)

icaRn

Propuesta del Modelo Estratégico Proyectual.




La accion propia de disefiar se equipara a la teoria
del Big Bang, pues de un punto central, se puede
desarrollar una serie ordenada de sistemas que
daran por resultado el producto que finalmente
sera de utilidad por el consumidor, sea cual fuere su
extraccion ideoldgica y socioecondmica.

Con respecto al cuadro anterior muestra una
propuesta del modelo estratégico proyectual; en
relacion con el modelo metodolégico para un disefio
tridimensional, difieren en su disefo pero con
elementos analogos en su conformacion.

El cuadro anterior se presenta como un diagrama
de flujo, en cambio esta propuesta alternativa basa
su disefio en el inicio de los sistemas organizados
como es la geometria sagrada, usando una linea en
espiral donde ordena las cuatro etapas del disefio
mencionadas anteriormente.

Lo que le hace verse y practicarse de una forma
didacticay dinamica, ya que parte en forma de espiral
y la sostienen entre si cuatro ejes transversales
procedimentales que son los siguientes:

Poiesis: Tiene que ver con el proceso creativo y
poner en practica el sistema bioldgico donde se
origina la razén como lo es el cerebro, donde se
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conceptualizan los objetos y se visualiza de forma
abstracta el desarrollo de una propuesta hipotética.

Mimesis: Parte del andlisis y la reflexion en este
modelo, es la similitud que busca el ser humano
al disenar, objetos parecidos a la realidad, que
obviamente nunca se acercaran a la naturaleza.
Puede reproducir de forma sistematica muchas cosas
gue existen en el mundo y producir objetos que
satisfagan sus necesidades bdsicas y emocionales de
forma artesanal o industrial. Partiendo del sentido y
primer paso del método cientifico es la observacion.

Teoria: Parte del analisis y la investigacion en el caso
del disefio, es un instrumento intelectual con ciertos
lineamientos y principios del disefio, no rigidos
tal vez un poco doctrinarios, pero flexibles para
adaptarse a las diversos campos del este fenédmeno
actual que es el disefio.

Practica: Accionar todo el conocimiento anterior
al comprobar la hipdtesis formulada, este eje se
vuelve real transformarse en un recurso material y
didactico al sistematizar esta practica se obtiene una
técnica de reproducciéon material y creativamente
intelectual.
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La definicion de disciplina en su forma mas simple
es la coordinacidn de actitudes con las cuales se
instruye para desarrollar habilidades, o para seguir
un determinado cédigo de conducta u “orden”. Un
ejemplo es la ensefanza de una materia, ciencia
o técnica, como la que se imparte en un centro
especializado, (Docente - asignatura).

En la publicacién del “seminario  sobre
interdisciplinariedad en  las  universidades”,
organizado por el Centro para la Investigacion de la
Ensefianza y efectuado en Niza en 1970, Guy Berger
propone como principio provisional el anélisis
de los encuentros disciplinarios la clasificacion
terminoldgica de Guy Michaud y C.C. Abte:

23 Guy Berger es
Director de Libertad
de Expresiony
Desarrollo de

los Medios de
Comunicacion en la
UNESCO.
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Disciplina

Conjunto de conocimientos susceptible de ser ensefiado y que tiene sus
propios antecedentes en cuanto a educacion, formacién, procedimientos,
métodos y dreas de contenido.

Multidisciplinario

Yuxtaposicién de disciplinas que a veces no tiene relacidn aparente .
Ejemplo: musica + matemadticas + historia.

Interdisciplinario

Integracion, de dos o mas disciplinas existentes. Tal integracion puede
ir de la simple comunicacién de las ideas hasta la integracion mutua de
conceptos directivos, metodologia, procedimientos, epistemologia,
terminologia, datos y la organizacidén de la investigacidon y la ensefianza
en un campo grande. Un grupo interdisciplinario estd compuesto por
personas que han recibido una formacién en diferentes dominios del
conocimiento (disciplinas), que tienen distintos conceptos, métodos,
datos, términos, y que se organizan en un esfuerzo comun en donde existe
una intercomunicacién continua entre los participantes de las diferentes
disciplinas.

Intradisciplina

Este concepto es un elemento constitutivo de la interdisciplina en las
ciencias, la filosofia y el arte. Se vincula en la forma en que establece
dinamicas internas de la ciencia concebida como un sistema, ademas de la
exposicidn del principio de transformacién con sus respectivos elementos
generando un proceso reflexivo sobre la posibilidad de integracion entre
mito, filosofia, ciencia que permita un didlogo transdisciplinar.

Tradisciplinario

Establecimiento de una axiomatica comun para un conjunto de disciplinas
(ejemplo: la antropologia considerada como “la ciencia del hombre y sus
logros”, segun la definicidn de Linton).
Una Clasificacion mas actual seria la de Raul Mota, al analizar la propuesta
de Nasarab Nicolesco, el cual propone:
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Pluridisciplina

Concierne al objeto de estudio de una disciplina por varias disciplinas a
la vez. Por ejemplo, un cuadro de Giotto puede ser estudiado desde la
perspectiva de la historia del arte y sumar las de la fisica, la quimica o la
historia de las religiones.

Interdisciplina

Tiene por objeto transferir métodos de una disciplina a otra. Por ejemplo:
los métodos de la fisica nuclear transferidos a la medicina conducen a la
aparicion de nuevos tratamientos contra el cancer.

Transdisciplina

Tiene por finalidad la comprensién de un mundo presente desde el
imperativo de la unidad del conocimiento, se apoya en la existencia y
percepciéon de distintos niveles de realidad, en la aparicién de nuevas
I6gicas y con la emergencia de la complejidad.
Sélocitodosclasificacionesrepresentativas de diferentes épocas, lossetenta
y los noventa, para mostrar que si bien se puede observar diferencias entre
las visiones de los autores provocadas por criterios organizativos aplicados
por el momento sociocultural en que fueron propuestas las definiciones se
entrelazan en una problematica con multiples matices, pero con cruces en
algunos casos comunes.

Desde mi punto de vista, la Interdisciplinariedad es un concepto que es
visible y aplicable en la practica, surge de la necesidad de emprender
nuevas investigaciones para mejores y 6ptimos resultados actuales, ya que
la demanda de conocimientos y servicios profesionales ayuda a obtener
resultados veraces, en menos tiempo en este tipo de proyectos medidticos,
tanto para la ciencia cémo el arte.
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HISTORIA DE LA INTERDISCIPLINA

La Interdisciplina esta ligada a la crisis y a la critica
del pensar y del hacer como la misma modernidad
lo ha estado desde su remoto comienzo en el siglo
XVII europeo.

Disciplinar al cuerpo: Santo Tomas es uno de los
primeros autores cristianos que concibe al ser
humano como una unién esencial entre el alma y el
cuerpo (sin demérito de la inmortalidad del alma).
La interdisciplinariedad moderna de la preocupacién
interdisciplinaria no es el cambio entre discursos o
practicas no discursivas, es la emergencia de nuevos
objetos de reflexidn.

SABERES E INTEGRACION

Un lugar comun en la educacién contemporanea es
hablar de procesos o proyectos interdisciplinarios,
se comprende que hay saberes de diferente orden,
o profesionales de diferente especialidad, que
participan juntos para producir algo. Esta idea en
principio es aceptable; sin embargo, estd lejos
de reflejar las problemdticas epistemoldgica vy
pragmatica que el concepto encierra.

La interdisciplinariedad consiste en crear un objeto
nuevo, que no pertenezca a nadie.

La disciplina segun Edgar Morin (200123) es:

Una categoria organizada dentro del conocimiento
cientifico; instituye en éste la division y la
especializacién del trabajo y responde a la diversidad
de dominios que recubren las ciencias. Por mas que
esté inserta en un conjunto cientifico mds vasto, una
disciplina tiende, naturalmente, a la autonomia, por
medio de la delimitacion de sus fronteras, por el
lenguaje que se da, por las técnicas que tiene que
elaborar o utilizar y, eventualmente, por las teorias
propias.®®

SCONSEJO NACIONAL PARA LA CULTURA 'Y LAS ARTES, Direccion General de Publicaciones, Centro nacional de las Artes,
“Interdisciplina escuela y arte”, CONACULTA 12 Edicidn en Teoria y Practica del Arte, subserie Conjunciones. México 2004. Pp 148y

149.
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A partir de la informacién obtenida con base en los
conceptos antes mencionados, especificamente
aclarados y actualizados por docentes especialistas
en sus respectivas areas, en particular las Artes
y el diseiio, sélo es posible seleccionar para esta
investigacion la Interdisciplina ya que dadas las
necesidades del trabajo experimental que se ha
realizado, es el concepto mas adecuado y apto para
describir el trabajo de diseo tridimensional.

La interdisciplina es el concepto mds adecuado para
este proyecto, curiosamente durante el estudio de la

licenciatura, al tomar diferentes asignaturas se hace
consiente que sélo eran indicios de informacion,
peroen ese momento lacomprensiény la conciencia
de la importancia que posteriormente tomaria se
consideré intrascendente en su momento.

Para disefiar, elaborar o producir un objeto
tridimensional, se necesita tocar diversas areas
afines, principalmente el dibujo: en este caso
la caricatura, por su estilo, su complejidad su
composicion, o simplemente por su abstraccion.

md DISCIPLINA Lg

Cuadro 9. Mapa mental de los diferentes conceptos relacionados con la disciplina.
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LA ANATOMIA

Es una ciencia que estudia la estructura de los seres
vivos, es decir, la forma, topografia, la ubicacidn,
la disposicidn y la relacién entre si de los drganos
qgue las compone, es una de las ramas de la biologia
que estudia dichas estructuras, que en el caso
de la anatomia humana se convierte en una de
las llamadas ciencias basicas o “preclinicas” de la
Medicina.

Esta construccion implica un enlace con la funcidn,
por lo que se funde en ocasiones con la fisiologia
(en lo que se denomina anatomia funcional) y forma
parte de un grupo de ciencias bdsicas llamadas
“ciencias morfoldgicas” (Biologia del desarrollo,
Histologia y Antropologia), que completan su area de
conocimiento con una visidn dinamica y pragmatica.

Por lo que pienso es necesario conocer los materiales
y como estan compuestos, las partes que conforman
un cuerpo, para después descomponerlas, en este
caso a continuacion menciono tres conceptos
fundamentales como son: construccion,
deconstruccion y reconstruccion.

Es indispensable comprender que existen objetos o
materiales construidos tanto por la naturaleza como
por la mano del hombre, a esto le nombraremos
construccién, posteriormente al deconstruir la forma
original através de la alteracién de los elementos que
le constituyen; se genera con ello una interpretacion
delaimagendeorigen, pero consimilitudes mediante
las cuales es plenamente identificable y por dltimo
tenemos la reconstruccidn con la cual el fendmeno
de interpretacion clarifica aln mds las caracteristicas
del producto, ante el espectador-consumidor. Justo
esa es la clave, tener los elementos necesarios de
donde echar mano para posteriormente transformar
un conocimiento previo y después interrelacionarlo
con la geometria descriptiva, que pertenece a
una de las areas de las matematicas. La Escultura,
Psicologia, Mercadotecnia, y su vinculacién con
algunas escuelas de pensamiento, Constructivismo,
La Gestalt y el Deconstructivismo.

24.

Leonardo Da Vinci, Hombre de
Vitruvio 1487. Renacimiento
34,4 cm x 25,5 cm Academia de
Venecia.

25.

Gunther von Hagens at work.
Gunther von Hagens working

on the plastinate “The Kneeling
Lady” Copyright: Gunther von
Hagens, Institute for Plastination,
Heidelberg, Germany, www.
bodyworlds.com (representacion
grafica original y muestra fisica
de un estudio cientifico).




* iy

ARTE

| lat ars, artis, y este calco del gr. Téxvn.
Actividad o producto realizado por el ser
humano con una finalidad estética o comunicativa,
mediante la cual se expresan ideas, emociones,
Mediante recursos pldsticos lingiiisticos y sonoros.

26. Representacion del arte, obra del pintor barroco tardio
veneciano-finales del siglo XVII y principios de XVIII- Sebastiano
Ricci (1659-1734). Venus frente al simbolo alado- metafora de
sabiduria, inmortalidad, belleza y misterio. El arte como figura
sobrenatural, divina y trascendente.
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CIENCIA

(del latin scientia ‘conocimiento’) es el conjunto de
conocimientos estructurados sistemdticamente.
La ciencia es el conocimiento obtenido mediante
la observacion de patrones.

“El hecho de que arte y ciencia sean dos fases, una
intuitiva y otra intelectiva, de un mismo proceso
creativo, la circunstancia de que a menudo se usen
por separado para conocer o expresar, no significa
gue puedan establecerse relaciones biunivocas de
causa efecto entre arte y ciencia; no puede afirmarse
por ejemplo que el cubismo nace de la teoria de la
relatividad.

En el presente el propdsito estructuralista de reflejar

lo no visto se expresa en ciencia por la teoria de la

relatividad, por la teoria cuantica, por el psicoanalisis 27. Representagon de la cu?nc.laf obra del pintor ba_rroco tardio
| bi | , . | Gaetano del siglo XVIl y principios de XVIII- Sebastiano Conca

y en arte po.r el cubismo, pof a n.]us.lca atonal, (1680-1764). Alegoria de la ciencia.

por el surrealismo, por la “action painting”, por la

técnica literaria del stream of consciousness. (fluir

de conciencia).

Si bien hay puntos entre arte y ciencia se
separan, también hay momentos en que se

unen: al principio y al final de su proceso. Al El método cientifico se atiende a un porcedimiento que podria esquematizarse

principio estdn unidos porque son una vision del siguiente modo:
del mundo, un mundo subjetivo, arbitrario (Criterio selectivo: teoria del paradigma vigente o teoria nueva.)

de enfrentarse a la experiencia, de abrir
los ojos para mirar al mundo y seleccionar seleccion de datos

experiencias, sucesos, elementos. s

Ahi empiezan a separarse: el arte escoge

experiencias por emociéon o sensibilidad combinacion
intuitiva, la ciencia por teoria. Cada uno opera S CEMEEEG segun reglas
con arreglo a sus procedimientos particulares

y al final nos presenta las consecuencias de deduccion de detalles

su actividad en un producto acabado. mensurables \-

Arte y ciencia coinciden en el cerebro, y e SR,
pueden coincidir en el producto; sélo se
separan a lo largo del proceso que va del uno

al otro. Cuadro 10. Ejemplifica el método cientifico de Lluis Racionero.
Dr. En Ciencias econdmicas por la Universidad de Barcelona, Ingeniero
Industrial y Master en urbanismo por Berkley. 1940. p. 20.
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En el cuadro anterior, se parte de la realidad, de la
cual se seleccionan unos fendmenos considerados
datos relevantes para la investigacion y se prescinde
delarealidad. Parasaber qué datos son los relevantes
entre los innumerables fendmenos de la realidad, se
usa como criterio selector una teoria previa.

Este método cientifico, universalmente aceptado, se
construyd hacia el siglo XVII al fusionarse el método
argumentativo de los griegos, con el empirismo vy
contrastacion con la realidad, incorporado por los
investigadores del Renacimiento. Como Leonardo,
Galileo, Aristételes y Copérnico.

El proceso artistico sigue un método que podria esquematizarse
del siguiente modo:
(Criterio selectivo: canon del estilo vigente o metafora nueva.)

seleccion de datos
a intensificar

composicion
segun reglas

5
>

Cuadro 11. Ejemplifica el proceso artistico
de Lluis Racionero. P.22

«———— contrastacion

comunicacion

Proceso Artistico de Liuis Racionero.

El proceso artistico sigue un método que podria
esquematizarse como en el cuadro No. 5.

Donde se parte de la realidad de la cual se toman
unos fendmenos, seleccionandolos segun Ila
sensibilidad del estilo vigente, en cuyo caso el artista
es un ampliador del estilo, o seglin una metdafora
nueva concebida por él, en cuyo caso es un creador
de estilo.

El artista, una vez ha seleccionado, las convierte
en formas realzando detalles de la realidad, las
traduce en materia, busca unas estructuras que la
comuniquen aumentada. Las formas empleadas
seran palabras, lineas, color, sonidos, movimientos,

volimenes, capaces de traducir en materia la
emocion e intensificarla”. ®

Retomandolalecturaybajolalentedel Dr.Racionero,
existe coincidencia con sus anotaciones y su analisis
en cuanto al método cientifico, y el proceso artistico.
Se pueden mostrar los cuadros donde él ejemplifica
ambos procesos de investigacion.

Comenzando porque a ambos métodos los crea,
desarrolla y concluye el ser humano a partir de
una necesidad, la cual es el tratar de explicar a el
mismo su realidad, que nace de la contemplaciéon
(observacion).

Racionero, comienza hablando de la creatividad,
pensamiento original e imaginacidn constructiva. En
lo personal atrae la atencion que a su propuesta del
método cientifico, lo nombra cémo tal, y al artistico
le dice proceso.

Lo que queda claro es que en la comprobacion de
un estilo o una teoria nuevos, (aparentemente), se
parte del mismo punto, la observacién de la realidad,
existe una hipdtesis y se obtiene un producto final,
aunque cambie la forma y el desarrollo para llegar
a este obteniendo satisfacciones a veces muy
subjetivas en ambos casos.

Otra cita con respecto al Arte y la Ciencia.

Apoyado en la filosofia de las formas simbdlicas
(1923-1929) del alemdn Ernst Cassirer, Herbert Read
afirma que el ser humano posee diversos modos o
sistemas simbdlicos para explorar en su entornoy en
su propio ser. Expuestos brevemente, estos sistemas
son: la magia, la religion, el arte, la filosofia y la
ciencia.'

Sistemasqueaparecieronsucesivamenteeneltiempo
conforme fue evolucionando la conciencia humana;
lo cual posibilitd la exploracion de “modalidades
definidas de existencia: las esferas animal, humana,
intelectual, numinosa, trascendental, real y supra-
real del ser o de |la existencia.”*®

RACIONERO, LUIS, “Arte y Ciencia”, Edit. Laila, Barcelona 1987, pp. 19, 20y 22.
YCHAVEZ Julio, Sdnchez Noé y Zamora Fernando, “Arte y disefio: experiencia creacion y método”, Edit. Universidad Nacional

Autonoma de México, México, 2010. Pag.11 .

8CHAVEZ Julio, Sdnchez Noé y Zamora Fernando, “Arte y disefio: experiencia creacion y método”, Edit. Universidad Nacional

Autonoma de México, México, 2010. Pag. 13.
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No es dificil admitir, en un principio, que todas y cada
una de estas formas de exploracion de la realidad
han sido igual de importantes en ese proceso de
evolucion de la conciencia. Sin embargo es comun
encontrarse en la historia del mundo a algunos de
estossistemas generalmentealacienciayalafilosofia
y generar “confrontaciones” entre pares de estas
disciplinas; el pensamiento magico-religioso frente
al pensamiento cientifico, el pensamiento filoséfico
(conceptual) frente al pensamiento artistico o en
imagenes; una vez marcando sus diferencias otras
buscando sus ventajas y desventajas o, en el mejor
de los casos tratando de establecer sus relaciones.

Pensandolo bien, resulta extrafio comprobar que
el hombre de nuestro tiempo le sorprenda tanto
descubrir que existen relaciones entre la ciencia
y el arte; ya que encuentro que algunas de estas
relaciones son, por asi decirlo obvias.

Ejemplo de esto es el ejercicio de ambas disciplinas
en una conexion con la técnica, en la unién de un
conjunto de procedimientos o herramientas; que no

DISENO GRAFICO Y CIENCIA

El concepto de diseno grafico y
el problema de la definicion

En el juego del disefio, un acercamiento a sus reglas
de interpretacidn creativa, Roman Esqueda propone
bajo que reglas se juega el disefio grafico. Para ello,
empieza por plantear una definicion muy especifica
de esta disciplina abandonando los lugares comunes
gue conciben el disefio grafico desde perspectivas
formalistas, como la de Wucius Wong o bien desde la
teoria de la comunicacion, como lo hace Joan Costa,
y asi partir de las humanidades, lo cual le permite
definir al disefio grafico como un arte interpretativo.
Wucius Wong, lo define como una préctica situada
mas alld del embellecimiento de la apariencia
exterior de las cosas y lo considerd un “proceso de
creacion visual con un propdsito”.

pertenecen a la actividad humana pero si en una
cuestion creativa como la tecnologia. Disciplina cuya
etimologia, significativamente contiene arte, techné
y ciencia, logos.

Curiosamente solemos vincular la ciencia con la
tecnologia y muy pocas veces con el arte, sin tener
la plena conciencia que el arte y la ciencia siempre
han ido de la mano en todos los tiempos.

El arte como anteriormente se menciona es una
disciplina que conlleva un proceso por el que
exploramos nuestro propio medio, tanto interior
como exterior en el cual vivimos consciente e
inconscientemente, en cuanto a la ciencia que
es también una actividad humana valida, en la
que llega un momento donde ambas se vinculan
principalmente en la educacion, la cual genera
cultura.

El ser humano siempre ha tenido la necesidad de
creer en algo y crear algo, en el que necesitaba darle
un sustento real, en el que le conferia un caracter
magico o religioso, como se anota anteriormente.

Siendo uno de las capacidades unicas del ser
humano, la observacién y el propdsito especifico
gue genere tal necesidad, en estética, funcién y uso
de una creacion.

El disefio grafico debe transportar un mensaje
especifico, prefijado a los ojos de un publico.
Esta definicidn, situada en la introducciéon de una
obra acerca de los fundamentos del disefio bi y
tridimensional, plantea ciertos interrogantes que
vale la pena explorar.

Primero, que es un proceso de creacién visual, Wong
se refiere a una creacidn que tiene como finalidad
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ser percibida por la vista. Todo acto de visién tiene un componente creativo.
(Merleau Ponty.1993).

Segundo, Lo que Wong entiende por propdsito, es que el disefio debe
“transportar un mensaje prefijado” ya que el producto en cualquier medio
se dirige a la vista,

Diseno Grafico y Ciencia.

No hace mucho tiempo se debatia en un congreso “el objeto de estudio del
disefio gréfico”. De manera acritica en este lugar se asumia que el disefio
grafico era una ciencia. Si se categorizara de esa forma, como un quehacer
cientifico, los requisitos que deberia cumplir serian muy estrictos ya que su
practica se encaminaria a buscar resultados de preferencia exactos o ciertos
tipos de verdades.

Y claro estd que ningun disefiador hace este tipo de actividades.
Probablemente en sus ratos de ocio pero solo como una reflexién con
respecto a este tema, por lo cual dista mucho de ser una practica cientifica.
Es posible que el problema de definicidn del disefio sea fuente de este tipo
de confusiones, sea que ha partido de la relacién que se ha establecido -por
ejemplo en Costa (1989)- Entre disefio grafico y comunicacion, suponiendo
gue esta considerada de algin modo una “ciencia”.

Diseno Grafico y Arte.

Otra concepcion del disefio grafico, la situa en el &mbito del arte, en especial
de las pinturas o las artes pldsticas, en la labor del disefiador se perciben
dos aspectos, en pocas palabras irregularidad en propuestas creativas. Segun
esta definicidn, se encuentra una teoria del arte, ya no muy en boga por los
propios artistas: La teoria del arte romantico, la estética del ingenio. En este
concepto de disefio grafico como arte se encuentra un gran problema actual:
el de la subjetividad. Subjetividad del disefiador para plantear y generar sus
propuestas y subjetividad del cliente que selecciona aquella propuesta que
él “cree” mds adecuada.

Costa (1989 encuentra una descripcién practica del disefio grafico desde
la perspectiva de la comunicacién. Ya que Wong y Costa consideran que el
diseno grafico es un proceso “creativo” caracteristica poco definitoria, desde
el momento en que la “creatividad” es compartida por otras actividades
humanas, entre ellas el lenguaje. Esta insistencia en el método creativo
del disefio es interpretada por Costa como el momento central del proceso
comunicacional de Shannon. ¥

Costa distribuye los roles sociales del proceso de la comunicaciéon como se
presenta en el siguiente cuadro.

YESQUEDA Roman, “El juego del disefio”, Edit. Designio 12 Edicién en Universidad Auténoma Metropolitana México, 2003. Pp.11,
17,18 y 19.
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Producto
del diseno

Emisor Codificador Mensaje Transmisor Receptor

Esquema del proceso de comunicacién, segun Joan Costa, quien define al disefiador como codificador de mensajes

Productodel | | Objeto
disefio o servicio [ | Tecnologia

Disenador [—

Emisor Codificador Mensaje Transmisor Decodificador

Esquema del proceso de comunicacién, segun visién personal. Propuesta propia. Disefio BCRB

Cuadro 12. Esquema de proceso de comunicacion.

Realiza procesos
de interpretacion,
traduccién
derivados de las
reglas de la
lengua natural
(sintacticas,
pragmaticas)
para hacer un
producto de
diseno grafico

Esquema de proceso de disefio, en el que el disefiador interpreta
los mensajes linguisticos para generar productos de disefio.

Cuadro 13. Esquema de proceso de disefio.
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Esquema de proceso de disefio.
Hacia una definicién de disefio grafico.

En el texto de Wong aparecen dos elementos que es conveniente rescatar;
aunque él no los desarrolle. Dice: El disefio grafico debe “transportar un
mensaje prefijado” ademas de dar la “mejor expresion visual de la esencia de
algo. La primera de ellas parece situar al disefio en una proximidad (peligrosa
para la definicién) del ambito de la comunicacidn, en el sentido que ésta
tiene de proceso educacional y profesional. En la segunda se situa al disefio
como algo cercano al ambito de la filosofia, que tradicional e histéricamente
tiene que ver con la esencia.

Se habla del origen de la palabra disefio, posteriormente de su aplicacién
en conjunto con un conocimiento previo de signo, finalmente para llegar
a un tipo de acuerdo donde se pretende estipular un cierto tipo de reglas,
las cuales, no son meramente estrictas, ya que como desde un principio
menciona como “juego” al que yo llamaria “un juego con reglas flexibles
y subjetivas dependiendo de tres elementos, la sintaxis, la semdntica y la
pragmadtica.

En el modelo anterior justo muestra las necesidades linglisticas para llegar a
un producto terminado.

Posteriormente se muestra un cuadro conceptual, donde se ordenan
justamente desde el origen filosdfico, diversos conceptos interesantes,
relacionados con las ciencias y las humanidades, donde el método y origen
para poder realizar cualquier investigacion es la Creatividad en todos los
aspectos, posteriormente, la vinculacién de algunas disciplinas como antes
ya se ha mencionado, la geometria, el dibujo, la anatomia, etc.

Al igual que algunos movimientos artisticos con las que se relaciona
esta investigaciéon para poder obtener un cuerpo-objeto o un personaje
tridimensional, a través de la praxis, con base en una teoria de conceptos
filosoficos.
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Mapa conceptual: Estructura ordenada en la aplicacién de conceptos y vinculacién de disciplinas. Disefio BCRB

14. Mapa conceptual, ordeny estructura en el uso y aplicacién de conceptos.




| Diccionario de la Real Academia de la Lengua

Espafiola define Estética como (dejando
las dos primeras acepciones que se refieren al
adjetivo): 3 Artistico, de aspecto bello y elegante
// 4 f. Ciencia que trata de la belleza y de la teoria
fundamental y filoséfica del arte // 5 Conjunto de
elementos estilisticos y tematicos que caracterizan
a un determinado autor o movimiento artistico. // 6
Armonia y apariencia agradable a la vista que tienen
alguien o algo desde el punto de vista de la belleza.

Como se ve la palabra clave, en la mayor parte de
las acepciones, es la palabra “Belleza”. Veamos pues
que dice el Diccionario sobre la misma. Belleza.
// 1 Propiedad de las cosas que hacen amarlas,

(&Y

infundiendo en nosotros deleite espiritual. Esta
propiedad existe en la naturaleza y en las obras
literarias y artisticas. // 2 Mujer notable por su
hermosura // belleza artistica: La que se produce
de modo cabal y conforme a los principios estéticos
por imitacién de la naturaleza o por intuicién del
espiritu. // Belleza Ideal: Principalmente entre los
estéticos platdnicos, prototipo, modelo o ejemplar
de belleza que sirve de norma al artista en sus
creaciones.

Platon o la Belleza Perfecta

Observamos, en la primera acepcion de la Real
Academia, la relacion con el Amor y la cita de la
Naturaleza y del Espiritu Humano como fuentes
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de belleza, todo lo cual nos recuerda a Platén. En
efecto Platdn, referencia cldsica para este concepto,
establecid, en su Didlogo del Banquete y en Fedro, la
Belleza como el objetivo del Amor.

El hombre busca la Belleza en un cuerpo bello (En
la imagen el Satiro de Praxiteles), desde aqui se
eleva para amar almas hermosas y finalmente acaba
amando la Belleza de las Artes y las Ciencias.

El concepto de la Belleza es algo inmutable que esta
en el espiritu del hombre. Asi se llega a la Belleza
Perfecta canon para todos los artistas segin Platén.
Mediante un largo salto histérico-cultural, desde
aqui se podria llegar a la idea de Le Corbusier de
gue la Belleza Perfecta de una obra o estructura es
aquella que refleja la Funcién de la misma y que por
tanto es inmutable.

La Belleza Cultural

Sin embargo este concepto de Belleza en relacion
con las aspiraciones innatas, diriamos naturales,
de nuestra alma anularia toda idea adquirida
sobre el concepto de Belleza, lo cual no parece
corresponderse con los diferentes patrones de
Belleza que se han tenido a través de los siglos.

Asi  pues puede el concepto de

Belleza verse influido por la cultura? Y
naturalmente la respuesta es si.

Konrad Lorenz establecid, en sus estudios del
comportamiento, que éste estd influenciado mitad
por los Genes y mitad por la Cultura. Y la percepcion
de la Belleza esta también en el comportamiento.
En cada momento de la historia se establecen
patrones de Belleza. Movimientos sociales,
pictéricos, escultéricos, cinematograficos, etc.
establecen normas de Belleza en las que se “instruye”
a la sociedad de nuestros dias.

Por eso la postura funcionalista de la Belleza es
demasiado limitada. Se nos queda demasiado corta.
Es como si el concepto de Belleza de Rubens en
las Tres Gracias no hubiera cambiado a lo largo del

tiempo o como si los Unicos parques bellos fueran
los que se parecen a los bosques naturales; sin
embargo hoy dia el canon de belleza femenino es
muy diferente al de La estética, la belleza y el disefio.
Su aplicacién al disefio de objetos mediaticos o
comerciales.

Igualmente en el disefio estético de las obras vy
estructuras, estas y aquellas pueden adornarse mas
alla de la manifestacién de la Funcion. Dependiendo
de cada caso, este adorno se puede basar mas o
menos; o no tener nada que ver con la relacion entre
la forma vy la funcion.

Resulta importante retomar los conceptos desde su
significado basico, para posteriormente vincularlo y
complementarlo con las necesidades del presente
tema, que justificadamente se aborden de manera
coherente pero flexible.

De otras formas existe un breve texto de Hegel que
tiene total relacion con el concepto a definir.

En los escritos, donde Hegel realiza varios apuntes
publicados en 1826 y recogidos por Friedrich
Carl Hermann Victor Von Kehler, (1804-1886).
Estos apuntes llevan por titulo “filosofia del arte o
Estética”, donde por medio de estos, transmiten la
leccidn integramente. (Verano de 1826).

“Es decir, la estética desentrafia, por un lado en el
nivel conceptual, la esencia del arte, cuyo centro se
alza la definicion del “ideal”; y por otro lado ofrece
una caracterizacion del despliegue histérico del arte,
segun la doctrina de las llamadas “formas artisticas”.

Sobre la base sistematica de la Enciclopedia y en
oposiciéon a la Estética impresa, Hegel desarrolla
en sus lecciones un espectro de las posibilidades
configurativas del arte, que se extiende desde lo
bello, pasando por lo caracteristico, hasta lo feo y en
la recepcidn artistica, desde el juego con las formas
bellas pasando por el placer, hasta la reflexién”.

Hegel parte mas bien de las formas estéticas
por principio estdn siempre encapsuladas
histéricamente, de que ellas en cuanto formasvienen
siempre determinadas por su contenido y, asi, estan
integradas en una “concepcion del mundo” histérica
y global, en la conciencia histdrica culturalmente
diferente en cada caso. Para Hegel, por lo tanto, la
forma no puede considerarse separada y aislada
del contenido. El contenido emblematico del arte
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es para Hegel la idea o lo divino, cada figura de la verdad, de la razdn,
alcanzada histéricamente. Pero la figura intuida —la existencia histérica de
la idea: el “ideal”- es en cada caso una figura finita, que por eso sélo mas
o menos puede corresponder al contenido.?°

En forma similar, el Dr. Wenceslao Rambla en su libro Estética y Disefio,
menciona puntos de vista particularmente interesantes, pero sumamente
comunes para la lectura visual que lleva acabo el publico en general, del
concepto y uso de la palabra “estética” que al parecer son entendidos
como algo figuradamente comun, pero en el momento que se usa con un
fin especifico, en verdad es toda una complicacidn, aqui lo que también es
importante es que al usar el término “disefio” se refiere a una disciplina
gue lo sustenta como imprecisiones de las mas variadas formas de
representacion.

Al tener en cuenta el concepto supuestamente conocido actualmente y
al atender a fendmenos no artisticos pero si susceptibles de experiencia
estética como los medios de -comunicacion, publicidad y disefio- el
autor de estos textos analiza en este libro para poder ver hasta qué
punto ESTETICA Y DISENO, pueden bajo el binomio de “forma-funcién”,
demostrar en estos momentos esta creciente expansion de la estética
hacia el territorio del Design moderno. A través de esta observacion de
modo muy especifico en el plano técnico de su objetivacién material
aborda el estudio clarificando nociones y examinado limitrofes a ambas
esferas.

Ademas toma en cuenta que la obra de arte requiere
asi mismo para su objetivacién de las técnicas y
procedimientos muy plurales, no es extraifio que se
considere pertinente abordar la dimensidn artistica
confrontdndola concretamente con el dominio del
disefo y sus estrategias procedimentales.

“Puesto que estos procesos Yy estrategias
procedimentales al margen de las denominaciones
mds actuales, aparecen incluso ya en los origenes
mismo del hacer poiético del hombre, es por eso que
hace suya la conveniencia de desarrollar semejante
confrontacién, resaltando a los principales hitos o
momentos histdricos por los que han transcurridos
sus derroteros”*

HEGEL G. “Estética”, Edit. Espasa, Calpe Buenos Aires, 1977. Pp.17 y 27.
2IRAMBLA, Wenceslao, “Estética y disefio”, Edit. Ediciones Universidad de Salamanca, Espafia, 2007. Prolog. Roman de la
Calle p.13.
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Hay que destacar que dentro de esta lectura ha sido necesario delimitar
el tema sobre el que se ha venido estudiando, segun los factores claves:
El concepto de proyecto y de su plasmacién seriada en el disefio, y el de
modelo copia como realizacién en el concepto artistico.

Vale la pena decir que una cosa es la obra de arte otra muy distinta es la
experiencia estética. O sea que ambas son diferentes, pero condenadas
a entenderse, pues bien mutatis mutandis (Hay que cambiar lo que se
tenga que cambiar), la base que fundamenta al disefio, dice el autor que
es precisamente el complejo maridaje existente entre forma y funcién.

Bueno esto no deja de servir metodoldgicamente como pardmetros
sumamente operativos, para discriminar los dominios del arte, de la
artesania y el disefio con sus correspondientes opciones.

El propdsito de este maridaje es comprender y balancear estos propdsitos
gue finalmente permean a horizontes con otras aperturas en el panorama
conceptual y critico de la disciplina actual del disefio.

El autor, siempre menciona el origen filoséfico poiesis-mimesis en el
gue fundamenta la presente investigacion, por mera coincidencia en
lo personal se procede de la misma forma. Insistir en que la disciplina
del disefio nace de una idea, de una necesidad humana, que vincula la
forma-funcion para volver ese objeto pragmatico estético y sobre todo
agradable para el servicio del ser humano.

Hay que tener en cuenta que no siempre lo estético es practico y
funcional, no siempre tiene la mejor disposicién de su uso con respeto
a la tarea o destino con el que en teoria debe cumplir. Tal vez por eso el
designio=disefio, nace de esa encomienda.

Después de confrontar/equiparar/aceptar
lo artistico y la razén estética de forma muy
breve obtenemos como resultado una finalidad
pragmatica, que en consecuencia da lugar a una
experiencia estética moderna, y estar conscientes
0 no de que estamos dentro de una sociedad de
artefactos utiles e indtiles.

Recapitulando: La estética auténoma existe
desde el siglo XVIII de la mano de Alexander G.
Baumgarten es una disciplina que se ocupa del
conocimiento y estudio desde una perspectiva
filoséfica, de los hechos de sensibilidad o sea de
los materiales susceptibles de experimentarse
sensorialmente; distintos por lo tanto de los
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hechos del entendimiento -los abstractos y mentales
producidos por el intelecto y la razén- confirmandose
de éste modo la distincion entre un tipo de
conocimiento sensible ligado a la sensacién y a la
percepcién, y un tipo de conocimiento intelectual
ligado a la razén.

Posteriormente de mencionar, el origen, el significado
o concepto mds adecuado a esta investigacién, debo
admitir que la estética es tan subjetiva como lo
son las obras de arte y los objetos con disefio, bien
nombrados artefactos.

Hagamos notar la diferencia de la siguiente manera.
La existencia estética, en las obras de arte, se sirve
de los conceptos analizados y clarificados por el
filésofo de arte. El cual puede calificar dicha obra de
diversas maneras, sin importar la factura o creacion
de ésta.

Sin embargo en el caso de la obra del disefio parece
légico que sea la valoracion de su utilidad lo que
se priorice, aun sin obviar el atractivo formal que
pueda comportar.

De manera que aqui la forma bella -sea como sea
se entienda- cumpla su papel; pero siempre sin
obscurecer la especificidad funcionalidad que tal
obra tiene como objeto de disefio”.

En espera de poder dejar un poco mds claro la
diferencia de una actitud estética entre una obra
de arte y la tarea de un disefiador, en cuanto a la
complicacidn existente entre forma y funcion.?

Como se ha dicho anteriormente, la definicion o
significacion de Estética es tan complicado como
relativo el mismo concepto aplicado a los dos usos
mencionados anteriormente no cambian la idea con
respecto a su forma, uso y su funcién, aunque en
apariencia son similares, dista mucho uno de otro

28. La Mona Lisa (1503-06),
Leonardo da Vinci Mide 77 x
53 centimetros (ies un cuadro
bastante pequeiio!).

29. Diversas representaciones
en variadas técnicas.

30.La obra se ha vuelto

mas universal que antes se
puede encontrar en cualquier
accesorio, sin importar el
género.

31. La obra en cuestién ha

sido intervenida por muchos
autores, tanto artistas plasticos
como disefadores graficos. Es
imagen de mas de 400 marcas
y nombre de 61 productos.
Vinculdndose de esta manera el
arte con el disefio.

2RAMBLA, Wenceslao, “Estética y disefio”, Edit. Ediciones Universidad de Salamanca, Espafia, 2007. Entorno a la

distincidn entre arte y disefio pp.37,38 y 39.
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en la realidad de la percepcién, ante la educacién visual y cultura que cada ser
humano. Su parte estética o bella, no cambia.

En un ejemplo pragmatico no es lo mismo observar una pintura de Leonardo Da
Vinci en un museo, que en una prenda de vestir o en una portada de un disco o
simplemente cambiar la técnica con la que fue hecha.

Vale la pena decir que en varios casos los objetos inanimados nos hablan
mediante un lenguaje estético que entendemos de forma instintiva, a lo largo
del disefio pueden utilizarse numerosos métodos de lenguaje visual, que en la
mayoria de la veces comunican un mensaje obvio.

Hablando de una forma estética

El aspecto de un disefio y el mensaje que transmite al espectador son
fundamentales para que una audiencia objetiva lo acepte desde el principio. En
este caso si el disefio no es visualmente atractivo, o interesante o la informacién
gue transmite es demasiado compleja, descoordinada o poco clara, la audiencia
perdera el interés y no investigarad mas alla.

“Ellenguaje estético de un objeto puede ser un elemento persuasivo, convincente
y emotivo. Un disefio agradable o interesante desde un punto de vista estético
es capaz de crear interés y hacer posible que la audiencia o el usuario lleguen a
la conclusién deseada.

Los disefios sencillos e intuitivos tienen una armonia y una belleza naturales, y
no son rigidos en exceso. Si el criterio estético no se ha puesto en peligro con
demasiados elementos e incompatibilidades, el resultado sera simple puro
y accesible. Esto significa que la estética de un producto deba ser segura o
aburrida. Las combinaciones nuevas y la experimentacidon son muy interesantes,
despiertan la creatividad y ayudan a que el disefio se acepte y se conozca”.?®

ZBRAMSTON David, “Bases del disefio del producto, Lenguaje visual” Edit. Parramén Ediciones S.A., Barcelona 2011. P. 83
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Es oportuno mencionar que una imagen dice mas que mil palabras y hacemos uso
de la moda actual en lo que respecta al disefio personalizado, simple y efectivo,
gue se adecua a las necesidades primarias y mundanas contemporaneas. Al
poder satisfacer una necesidad cuidando el concepto aunque la forma cambie a
través de las necesidades de comunicacién del publico consumidor.

{
i
i

Comyparie unn

-
g

f

32. The Coca cola Company.
Atlanta Georgia, Estados
1886, (128 afios en el
mercado). 6. http://www.
perugg.com.

33. Producto y marca con
disefio de época.

34. Producto y marca
campafia con nombres
propios.

35. Producto Reciclable.
36. Producto transformado.

37. Producto y marca
descontextualizado.
Imagenes 32 a 36,ejemplo
de Construccidn,
deconstruccién y
reconstruccion.
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‘Referente a una actitud practica en el disefio, que
con anterioridad decia que la funcién no esta
peleada con la forma, y mds aun si defendemos lo
bello del disefio, ademas de esto es susceptible de
propiciar una experiencia estética, es légico que se
haya de considerar las actitudes que en relacion
al tema, puedan presentarse por parte y para un
sujeto, (el publico).

Digamos que el objeto estimula al sujeto, la
satisfaccion por la representaciéon del objeto y la
existencia actual del mismo. Nos lleva cada dia a ser
mas pragmaticos en nuestros gustos, y usos, si tomar
en cuenta que los procesos del disefo hacen uso
en la mayor parte, de la tecnologia, la cual termina

Py

por ser desechable, pero con un “fuerte placer de
contemplacion”. Ha de ser definitivamente practica
y absolutamente estética.

“Tener curiosidad e interés por otras practicas de
disefio distintas a las que estamos acostumbrados
es importante para ampliar de manera constante
nuestros horizontes creativos. Incorporar enfoques
y técnicas tipicas de otras disciplinas (como la
arquitectura, o el disefio de modas)”. %

En lo personal afiadiria la escultura, el disefio
textil, el disefio industrial, la anatomia, ergonomia,
antropometria como anteriormente se menciona.

2BRAMSTON David, “Bases del disefio del producto, Lenguaje visual” Edit. Parramén Ediciones S.A., Barcelona 2011. P. 40
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La vinculacidn entre lo estético de los objetos, su armonia visual, en la que se
ha de incluir normas de funcionalidad; abarca de manera sutilmente perceptible
hasta el uso de la seccidn aurea.

38. Autor. Yinka Shonibare,
de la Serie Magic Ladders
Escultura en textil y
Materiales Plasticos.

En efecto Alejandro Tapia menciona lo siguiente con base sélo y especificamente
en el disefio grafico, que en particular parecer de ésta investigacién, esimportante
dar a conocer, ya que él meramente escribe sobre la practica actual del presente
tema dentro de un espacio social.

Otro punto clave es un hechovisible enla cultura contemporanea, laincorporacién
de una gran cantidad de objetos e instrumentos artificiales al ambito de nuestra
vida practica. “Este fendmeno, conocido como era tecnoldgica, pareceria consistir
en la aplicacidn instrumental de principios racionales a la eficiencia y el consumo
de todo tipo de productos. Sin embargo, en cuanto evaluamos la existencia de
los objetos no a partir de su manifestacion factual sino de su impronta sobre
las conductas y sobre la organizacion de las colectividades nos percatamos que
el universo de lo artificial parece incidir en el funcionamiento social, no por
sus aspectos técnicos, sino por sus efectos simbdlicos y educativos, ya que los
artefactos estructuran el desempefio de las actividades, la organizacidn de las
actitudes y los comportamientos y los habitos de lectura y de aprendizaje”.

En resumen, en la presente civilizacidn de lo artificial, se encuentran los intereses
y habitos de diferentes grupos sociales, que dan origen a una nueva disciplina: el
diseno. El diseifo desde su inicio era el eslabdn en el proceso industrial que daria
sentido a la organizacién y planificacion del entorno. En un contexto académico y
profesional a partir de la necesidad de articular las aportaciones del pensamiento
humanistico con el ambito de la produccién, se planteé que el disefio incorporaria
el arte a la industria, evidenciando que el nuevo espectro de lo habitable estaria
determinado por artefactos producidos en serie.
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Ahora, tanto el valor simbdlico del objeto como su capacidad de regular las acciones
practicas a través de dispositivos depurados de operacion parecen ser parte de las
estrategias econdmicas y culturales, lo que supone una conciencia del disefio que va
mas alld de la simple ornamentacién de los productos.

En efecto, el disefio esta en todas partes: en la imagen de los productos, en los
sistemas de lectura, en los espacios habitables, en las llamadas realidades virtuales
y en el ciberespacio pero, al mismo tiempo, es el principal generador de la basura
gue rodea a las ciudades y de la banalidad de los contenidos que definen buena
parte de nuestro universo cultural.

Aun en la actualidad culturalmente hablando se piensa que el disefio no es parte
central en la vida contemporanea. Asi, la sociologia o la antropologia cultural nos
han permitido debatir sobre la importancia que el discurso politico, la literatura, los
medios de comunicacién, las ciencias, las artes o el avance tecnolégico tienen hoy
en la configuracidon de nuestro pensamiento y nuestro orden social , pero frente a
eso el diseflo ocupa un lugar secundario.

Ello se debe a la escisidn en la que parece ubicarse el pensamiento contemporaneo,
gue no dispone de una base conceptual que permita integrar el conocimiento
cientifico, humanistico, ecolégico y social a la comprensién de los hechos y objetos
gue pueblan nuestro entorno.

Vemos yuxtaponerse premisas sobre el desarrollo técnico, sobre la mercadotecnia
y los escenarios nuevos de la economia, sobre la proliferacion de los productos y
la exaltacién de las innovaciones, pero el disefio cuenta con pocos estudios que
permitan ubicar los objetos e imagenes en su lugar social.

Es decir, el pensamiento del diseno podria arrojar luz al debate contemporaneo,
justamente porque reintegraria a la tecnologia, a 1os proceso culturales y a los

aspectos sociales sujetos a lo artificial, estableciendo una base comun para
entender los fenémenos de la produccion, el consumo y el uso dentro de la
dimensién humanistica y social.

Como afirmamos antes debemos situaral Disefio como disciplinaya sus producciones
en un nivel de andlisis que incluya su dimension cultural y social, no sélo formal.
Pues se trata de generar preceptos que sean utiles en la reconceptualizacién. Ello
implica, desde luego, reactivar el papel de la teoria, ya que la desincorporacién de
elementos tedricos de la produccion del disefio ha limitado su identidad social y
cultural.

El perfil primordial es el tedrico, y las necesidades planteadas de nuestro tiempo en
la dicotomia entre teoria y practica parece una encrucijada inherente al movimiento
contempordneo. En la prdctica generalizada del disefio la teoria parece excluirse
por antonomasia, pues es vista por un agente externo e incluso por una intrusa “/la
creatividad y la experimentacion” que son los atributos naturales del disefio dentro
del espectro de las artes aplicadas o la acciéon instrumental.
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Blauvelt dice “existe la nocién de que la teoria es
algo demasiado vago y abstracto” para ser util a los
disefiadores algo demasiado efimero e inmaterial”
ya que en un clima de antiintelectualismo se
considera que los objetos son mas importantes que
las razones, que los conocimientos que se requieren
son minimos y que

la practica surge de la
mera habilidad técnica.

La premisa es considerar que el disefio grafico ya no
puede ser valorado sélo por los aspectos formales o
técnicos sino también por su insercion humana, bajo
este discurso y esta Optica, parece que todo aspecto
semantico, sintactico, estético o técnico en el disefio
sélo es pensable en su contexto de uso, es decir en
la interaccién comunicativa de la que forma parte.

Si la actividad del disefio es una practica que
participa de la construcciéon de argumentos sobre
lo social y cultural para incidir a través de ellos en
la accidn practica de los sujetos y las instituciones,
ubicaremos su nucleo en la retdrica, que lejos de ser
una disciplina sobre el estilo, versa mas bien sobre la
generacion de argumentos acerca de la vida publica,
con fines persuasivos y estructurantes.

Y en esta disciplina, como sefialaba Aristételes,
no se supedita a la palabra, mas bien se propone
demostrar, que en el seno de la practica persuasiva,
donde los hombres se desenvuelven generalmente,
“la causa por la que logran su objetivo los que
obran por costumbre como los que lo hacen
espontaneamente, puede teorizarse” (Aristoteles,
1990: 162), y este es un precepto que estd implicito
en la posibilidad de construir una disciplina como el
disefio.”

Dicha disciplina que tiene a bien vincularse con otras
areas, como el disefio de vestuario, de escenografia,
de ambientacidn, producciéon de cualquier objeto
tridimensional publicitario, involucra no sélo la
cuestion practica dentro de un entorno social,
cualquiera que sea.

La teoria suena tan compleja, pero al mismo tiempo
vacia, ya que es tan subjetiva, que se adecua a las
necesidades del autor, del tiempo, de las necesidades
humanas y de los valores contemporaneos.

La practica del disefo tridimensional de la que se
habla es el conocimiento que se debe de tener para
inventar un método, un proceso en la forma de
hacer algo y con el uso de ese método, al involucrar
diversas herramientas, utensilios o instrumentos al
igual que materiales en experimentacion, podemos
desarrollar la técnica que nos propiciard de una
forma de hacer las cosas en menor tiempo y con
mayor calidad, en teoria. Aunque suene raro.

En conclusion en 1lo que
concierne a este temala practica
y la técnica son eslabones, que
en conjunto, son el resultado
de conceptos tan interesantes
como el de la creatividad, y por
supuesto del desarrollo de una
habilidad que se afina con el
tiempo, es un evento de simple
y pura accion.

TAPIA, ALEJANDRO, “El Disefio Grafico en el Espacio Social”, Designio S.A de C.V. 12 edicidn, México, 2004. Pp 9 a 15.
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Quienes han estudiado la Psicologia de la accidn
creativa, coinciden en verla como un algoritmo que
conlleva una sucesién de pasos interactivos que nada
tiene que ver con una descripcién lineal. En una
obra metodoldgica, se comprueba que el método es
un proceso creativo de cardcter légico que ayuda a
las ciencias humanas.

39. Practica, Técnica para producir puppets.. Taller de elaboracién de marionetas,

Universidad del Estado de México. UNEVE México 2011.
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‘Este texto trata Unica y exclusivamente sobre los
conceptos individuales y en binomios, se les
ha llamado “wine-pairing” que en nuestro idioma
significa “maridaje”, de como se pretenden aplicar a
la presente investigacion.

El punto de partida serd por los conceptos, sus
diversas maneras de como lo ven algunos autores
y sus repercusiones en el disefio para el presente
tema.

Forma: En el diccionario de laReal academia Espafiola
se encuentran dos definiciones de la forma que nos
interesan. La primera dice:” Figura o determinacion
exterior de la materia”. Es lo que los tratadistas de
la pintura han entendido como contorno y dintorno
en su conjunto. Asi las lineas que delimitan una
figura son el contorno y las que delimitan sus partes,

Py

contenidas dentro de éste, constituyen el dintorno.
Esta corresponde a la idea que el artista tiene de lo
que quiere expresar.

La Segunda dice: Disposicion o expresion de una
potencialidad o facultad de las cosas”. Esta idea se
refiere a los aspectos puramente técnicos, esto e lo
que el artista “ve” y cada artista lo “ve” de forma
distinta.

Existe una tercera que trata del plural “formas” dice:
“configuracion del cuerpo humano, especialmente
los pechos y caderas de la mujer. Estas formas del
cuerpo son Unicas, no pueden ser calificadas, y a mi
modo de ver por eso simplemente son perfectas.

A continuacion mostraré una clasificaciéon de las
Formas y sus relaciones, segln Javier Navarro.
En su libro Forma y Representacion un Analisis
Geomeétrico, las clasifica en tres clases diferentes.
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“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefo y producciéon de objetos y personajes tridimensionales”

El diagrama del tridngulo equilatero donde se explica cdmo estadn intimamente
ligadas las formas. 2°

FORMA
CREADA

FORMA
NATURAL

Esquema relacional de las tres clases de forma.
(Infograma de Javier Aguilera.)

16.Esquema clases de forma, triada

“En comparacién con el concepto de Rudolf Arnheim no distan mucho aunque el
autor menciona dos acepciones de la palabra espafiola “ forma” correspondientes
alasinglesas shape y form, de las cuales, la primera hace referencia Unicamente
a las forma material, visible o palpable y la segunda se refiere a la configuracién,
abarcando ya lo estructural y lo no directamente observable por los sentidos”.?’

Es decir, que el uso y aplicacion del concepto forma a la propuesta alternativa
de un sistema de produccién es evidente en todos y cada uno de los productos
manufacturados, ya que se debe tomar en cuenta justo la forma tanto real o
fisica que se muestra ante los ojos del espectador, como en particular, donde los
espacios internos de los objetos creados, son desconocidas, pero por tal manera
el fin es que al desplazar ese espacio interno, permite la introduccién de otro
sistema bioldgico que ayuda a que su mecanismo realiza movimientos continuos
y casi reales.

Osea, obtener objetos huecos donde su principal maquinaria que les brinda el
movimiento es una persona.

2NAVARRO de Zuvillaga, Javier, “Forma y representacion”, Edit. Akal, S.A.; Madrid, 2008. Pp.46 y 47.
ARNHEIM Rudolf, “Arte y percepcidn visual”,Edit. Cast.: Alianza Editorial, S.A. Madrid , 2011.P14
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Hablando de una forma estética

Pero a ciencia cierta, iporque hablar de conceptos tan intangibles en esta
parte del escrito? La respuesta podrd ser cualquiera, pero en este evento
tedrico-practico, tal vez porque toda materia corresponde a un estado fisicoy
una forma, esta forma representa algo, sea un objeto y un sujeto, que ocupa
un espacio en el universo el cual tiene un tiempo de existencia, y podria decir
qgue en el ambito donde se desarrollan las ideas y se aplica la estética, tiene
un tiempo de vida, confirmo que el disefio no es eterno, excepto en algunos
casos como la escultura monolitica, sea en piedra o metal, sabiendo que su
longevidad es mayor a cualquier otro material industrializado o artesanal.

Los tiempos, espacios y formas conllevan a una representacién como se ha
mencionado pero el asunto meramente importante es poder comprobar
todo esto de una forma real, demostrarlo fisicamente y que pueda ser util
al ser humano, y que cumpla con sus necesidades estéticas, forma y funcién
nuevamente...

El tiempo es un concepto que expresa la sucesiéon y la duracién de los
acontecimientos, es también conocido como la cuarta dimensién; es un
evento cuantificable, un elemento no renovable y aplicable a varios entornos
o contextos, como el tiempo de la materia, de la obra o el producto, de
espectador y observador.

Arnheim menciona que “para la geometria son suficientes tres dimensiones
para describir la forma de un cuerpo sdlido y las ubicaciones relativas de los
objetos entre si en cualquier momento dado”.?®

Dicho de otra manera el espacio tridimensional ofrece una libertad completa,
gue nos ofrece extension direccion y movimiento. Que es lo que en el trabajo
real de produccidn real, nos ayuda, pero al mismo tiempo nos limita dada
la composicion de los elementos y la construccién de formas anatdmicas
alternativas que solo pueden cubrir necesidades de forma muy basica o
primaria.

Como pueden apreciarse, estos conceptos aplicados o porincluirala propuesta
metodoldgica es que justo en el trayecto de esta investigacién, sale a la luz el
empleo de un método, pero de manera empirica, de los pasos y de algunas
ciencias que involucraba al momento de representar ciertos personajes o
disenos tridimensionales.

2 ARNHEIM Rudolf, “Arte y percepcion visual”,Edit. Cast.: Alianza Editorial, S.A. Madrid , 2011. P. 228




Las ciencias como la antropometria, ergonomia
y estereotomia son vinculo y aplican en la
realizacién de objetos o personajes, a los que
se nombra esculturas blandas, que visto desde
otra perspectiva, son piezas Unicas aunque no
propiamente cumplen con las caracteristicas de una
artesania. Ya que en el proceder de su realizacién se
involucran con varias disciplinas; el dibujo, el disefio,
la anatomia, la geometria y las que se mencionan
lineas arriba.

La antropometria, apoya en soluciones al tener
conocimiento de las medidas del cuerpo humano,
la ergonomia porque es una disciplina que estudia
la relacidn reciproca entre el usuario y los objetos

(&Y

el

i

Py

en donde ambos desarrollan actividades en un
entorno definid, .su objetivo principal es mantener
medidas estandares y proporcionales para el buen
uso o servicio de los objetos al ser humano.

La estereotomia rama de la canteria que propicia
la creaciéon de moddulos o cuerpos estructurales
especificos para una accién determinada ya sea
desplazando un volumen y cuidando otro tanto
externo como interno. Estas disciplinas se convierten
en técnicas de la manera en que son utilizadas para
resolver voliumenes, ahorro de material, ligereza del
producto tomando en cuenta su uso servicio para el
consumidor al que va dirigido.
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> Algjamiento de los ojos -
con respecto a la pantalla

A
Postura de
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Unidad cantral independients emplazada
al1ado de (a pantalla o dabajo do | mesa 19

Ejemplos, 17. Antropometria, 18. Estereotomia 19. Ergonomia.




Aportaciones del
Constructivismo y la Gestalt.

Aunque el estudio de la cultura visual se centra
inherentemente en una consideracion de los
objetos, no tiene que empezar centrandose en el
objeto por si mismo. Empezar con el objeto puede
sugerir que ni el medio de la obra antes de la
creaciéon de ésta ni su vida desde su creacién son
importantes.

Mas bien, la enseflanza puede empezar con las
personas o el contexto en el cual fue producida,
y extenderse mas alld de la propia obra. De este
modo, es posible desarrollar una comprension
de las condiciones (culturales, sociales, politicas,
ambientales, etc.) que hicieron que el objeto fuera
producido y que su estudio valga la pena.

I

Se requiere otro cambio importante cuando
enseflamos cultura visual. A menudo, se ha
dejado que las personas desarrollen su trabajo
de produccidn artistica durante muchos dias sin
exigirles que desarrollen nuevo conocimiento. Esto
es asi porque normalmente el arte se ha ensefiado
segln el modelo de un artista individual, que ya
ha desarrollado una reserva personal y cultural de
conceptos, en vez de usarse la idea de la comunidad
de aprendizaje.

Se presupone que las personas necesariamente
construirdn nuevo conocimiento mientras realizan
actividades de produccién y, aunque puede que
desarrollen nuevas habilidades, es posible que no
enriguezcan su conocimiento conceptual.
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Para ensefiar cultura visual de manera efectiva,
incluso cuando las personas realicen una produccién
artistica, es preciso que cada dia se ensefien
nuevos conceptos o habilidades de modo que las
personas puedan conectar toda una serie de tipos
de conocimiento a su produccién. Esto implica cierta
colaboracion entre los aprendices, de modo que la
suma del conocimiento de éstos pueda utilizarse
para el beneficio del colectivo, y de modo que
entiendan que los artistas profesionales individuales
parten del trabajo de sus colegas.

También significa que los docentes deberian
simplificar la informacién procedimental e ir
aumentando la complejidad a medida que
se avanza. Por ejemplo, en vez de una larga
clase sobre las bellas artes antes de una serie
de clases con exclusivamente produccion
artistica, los conceptos y las habilidades
deberan ir saliendo, infundiéndose 'y
reforzdndose a lo largo de la leccidon de
modo que los aprendices puedan construir y
conectar conocimiento mientras lo prueban
en la praxis.

Esto puede hacerse ensefiando un nuevo concepto
o habilidad cada dia mediante la ensefianza de
habilidades adicionales que se vayan necesitando
para completar las producciones de obra,
construyendo la complejidad conceptual mediante
el uso de conceptos adicionales relacionados en
la medida del progreso o incluyendo la obra de
diversos artistas y formas diversas de cultura visual
como nuevos conceptos previamente ensefiados en
clase.

Las formas de cultura visual atraviesan caminos, y
al hacerlo, extienden y sugieren nuevos significados.
Obras de arte que se han convertido en iconos, como
la Gioconda de Da Vinci, el David de Miguel Angel, el
Grito de Munch, y el American Gothic de Woods, han

cruzado diversas fronteras de las formas a lo largo
de los afos y, como resultado, han desempefiado un
papel en mas niveles de la experiencia estética de
lo que lo habrian hecho si se hubieran visto de una
sola forma.

Los estilos artisticos como el impresionismo
francés, habitualmente se reciclan y transforman.
El impresionismo fue considerado escandaloso por
la academia de bellas artes en su nacimiento, luego
se aceptd como un fundamento importante de las
bellas artes, y ahora se considera como una parte de
la cultura visual. De un modo parecido, las imagenes
y los objetos de la cultura popular a menudo son
reutilizados, literal y figurativamente, de diversas
maneras.

En parte, la construccion del conocimiento tiene
lugar durante la intertextualidad, cuando un “lector”
hace referencias a otros textos que ha leido en el
pasado. Podemos decir que la intertextualidad tiene
lugar en el espacio conceptual entre textos. En vez
de concentrarnos en un solo texto que tenemos a
mano, la lectura llena de significado se centra en los
contextos y, por lo tanto, en las concepciones entre
diversos textos escritos y verbales. Si éste no fuera
el caso, tendriamos que aprender cosas nuevas
para comprender cada nuevo texto que leyéramos,
no podriamos relacionar un texto con otro, y los
productores de textos no podrian usar técnicas
como el simil, la analogia y la metafora.
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En la cultura visual existe el mismo tipo de espacio
conceptual que ofrece un medio para que se
desarrollen conexiones entre la gama de imagenes
que vemos (Freedman, 1994). A través de esta
intergraficalidad, nuestras mentes son capaces de
recordar e integrar una amplia gama de imagenes y
sus significados asociados.

La cognicion implica hacer referencias dispersas a
diversas formas de representaciones. Las imagenes
que hemos visto en el pasado quedan unidas a
asociaciones relacionadas con el contexto en que
las vimos, incluyendo el contexto de pensamientos
sobre las experiencias previas o el espacio contextual
entre esta experiencia anterior. En cierto sentido, los
significados que se anexan forman parte de lo que
se sabe de las imagenes hasta que reestructuramos
0 construimos nuevo conocimiento a través de la
experiencia.

Este proceso, entonces, nos permite mezclar
imagenes, establecer asociaciones entre
ellas, reciclarlas y cambiarlas, a medida que
reestructuramos el conocimiento y creamos nuevas
imdagenes y nuevo arte.

Se han realizado estudios sobre la transferencia
del aprendizaje para investigar cuestiones de
conocimiento anterior. Sin embargo, el investigador
educativo Lauren Resnick (1994) afirma que las
nociones de diferencias individuales y transferencia
del aprendizaje pueden superar las buenas
intenciones de los educadores, incluso aquellos
gue estan preocupados por el cruce de las fronteras
interdisciplinarias. Esto puede suceder porque la
informacién no se transfiere por si misma a través
de areas de un determinado campo del cerebro.



EL GIMMIK
> DIAND

Gimmick: Anglicismo que hace referencia a todo elemento afiadido a
una pieza creativa con el fin de hacer que sobresalga por
encima del resto de publicidad y que de forma aislada no

tiene valor. Son personajes, que debido a su originalidad, generan impacto
y curiosidad. Por lo general, estos personajes caracterizan de cierta manera
la marca, el producto o el beneficio que se quiera resaltar en el mensaje y
demuestran mediante sus acciones y su personalidad la relacién que llevan
con el producto, o con un servicio.

Finalmente todo lo anterior es para poder disefiar un objeto o personaje
tridimensional que cumpla con las caracteristicas necesarias para poder
ser empleado de cualquier forma, social, cultural, educativo, politico o
meramente personal.
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Pantone
Black C

Pantone
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Pantone
475 C

Pantone
186 C

Pantone
Process Yellow C
53%

40y 41 Ejemplos de Gimmick, como producto final.
Trepsi, Centro de alternativas Infantiles.
www.trepsi.com.mx.

Trepsi S.A. de C.V. y/ Tremuper S.C. todos los
derechos reservados.




PRODUCTO

Un  producto cultural es
creado por la industria cultural
con contenidos simbolicos, Yy
destinados finalmente a los
mercados de consumo con
una funcién de reproduccion
ideologico y social.

D /\

AV

Historia

Algunos de los productos culturales son elaborados
por los medios de comunicacién, hasta mediados de
la década de 1970, se consideraba que los medios
de comunicacién tenian una capacidad ilimitada
para manipular ideolégicamente a las audiencias.
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Othdn Téllez Dice: Una de las interrogantes alrededor de la cultura es la definicién
de producto cultural, pues, en muchos de los casos, se cifie a pardmetros
relacionados con las artesanias, el arte, las manifestaciones populares o las
tradiciones sociales sin llegar a una precision.

En la busqueda de un modelo que nos permita ejemplificar lo que entendemos
por producto cultural para reflexionar sobre las particularidades del mismo,
tomaremos de la ldgica industrial y de la economia el modelo de analisis con
base en la produccion, distribucién y consumo. Hoy, mds que nunca, hablar de
producto cultural nos permite realizar consideraciones generales de analisis en
los tres dmbitos de estudio con el objeto de conocer las similitudes y resaltar
sus diferencias. En el producto cultural de nuestro estudio caben los productos
artisticos, populares y hegemodnicos, incluso tecnolégicos y cientificos, siempre
y cuando consideremos que nuestro interés se centrara en las aportaciones que
brindan al desarrollo de la cultura estética.

Hablar de producto cultural significard concentrarnos en los procesos triadicos
de la relacién: produccién, distribucién y consumo; como se efectian dichos
procesos y cudles son las relaciones existentes. Apoyemos nuestro estudio con el
analisis del la diagrama

Triada de los productos culturales

PRODUCCION

Productos culturales
Obras, piezas, patrimonio
tangible e intangible

Productor cultural
Artesano, artista y/o disefiador

Productor cultural

Procesos particulares de
produccion cultural

DISTRIBUCION CONSUMO
Distribuidores culturales Consumo cultural
Instituciones culturales, museos, Acciones que diferencian la manera
galerias, foros de asimilar un producto cultural
Auditorios, centros culturales Estético - Artistico - Mercantil
Espacios independientes Consumidores culturales
Distribuidor cultural Publicos - Taxonomia de piblicos
Promotor, gestor cultural-Manager Circunstanciales, aficionados y
Dealer porfesionales
Distribucién cultural Consumo cultural
Mecanismos y acciones Interpretacion y asimilacion del
culturales de la bien cultural
distribucion cultural

Diagrama de Othén Téllez. Triada de los porductos culturales.

20. Diagrama Triada de los productos culturales.
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El primer componente de la relacidn triddica es el relativo a las caracteristicas
de la produccidn, es decir, analizar el producto cultural desde los procesos
productivos. Otro lugar primordial lo tendran las artesanias como productos que
cuentan con un alto contenido estético, que a lo largo de la historia han servido
como ornamentos, instrumentos de practica social o religiosa; y el tercer grupo,
aquellos productos culturales propios de las grandes industrias de la cultura, los
disefios, entendidos éstos como aquellos productos que dia con dia irrumpen en
la estética cotidiana.

Los procesos de produccidn son distintos para cada uno de los grupos sefialados,
y buscar generalizaciones seria un problema serio de enfrentar, pues hay
que comprender que cada producto cultural presenta estrategias propias de
produccidn que, por consecuencia, generan perfiles diversos en los productores
culturales. En la diversidad de las artes y de acuerdo a su disciplina, los procesos
productivos son también multiples y variados.

Las aportaciones tecnoldgicas influyen al productor cultural, al igual que las
cientificas o las aportaciones de la disciplina, lo que es un hecho es que hablar
de produccién cultural significa situarnos en el tiempo y en la historia acorde
a la concepcidn y realizacién del producto cultural para poder comprenderlo e
interpretarlo.

En las artesanias sucede lo mismo. La irrupcion de las pinturas acrilicas
transformé los procesos de produccidn de la mayoria de nuestros artesanos, que
tradicionalmente hacian uso de anilinas, pigmentos y adherentes naturales. La
evolucion tecnoldgica genera cambios, en algunos de los casos, optimizando los
procesos de produccién y en otros, perdiendo caracteristicas tradicionales de la
identidad cultural. Ese movimiento es digno de reflexién en la promocion cultural
para comprender los cambios, asimilarlos respetando la identidad del producto
cultural, pero a su vez entendiendo el proceso de avance necesario que facilite
la produccion cultural. Asi, encontramos cdmo las manos y cabezas de los titeres
gue antes eran elaborados con papel y madera fueron sustituidos con moldes de
plastico, la cesteria utiliza fibras sintéticas en lugar de las orgdnicas, en la mayoria
de los trabajos artesanales donde se usaba el engrudo como pegamento, éste ha
sido reemplazado por cualquier marca de adhesivo comercial.

Los procesos de produccion se alteran y, por lo tanto, el realizador también
cambia de ser un artesano a ser un productor artesanal, pues debe contemplar
los gastos que genera su produccion y optimizar los medios para facilitar la tarea
en cuestion; y lo mismo sucede en otras disciplinas.

Entendiendo de la mejor manera: los productos culturales como las piezas, los
bienes culturales, las obras que aportan elementos al desarrollo del patrimonio
cultural, que cuentan con procesos de produccion especificos y que, en la
medida del conocimiento a fondo de la particularidad de la produccidn, se puede
comprender mas el valor de su aportacion cultural.

El segundo componente de la relacion triddica lo representa la distribucion. En
el dmbito de los productos culturales, la distribucion de los mismos se realiza en
forma cotidiana en los espacios sociales. Pensemos en el hogar y la escuela como




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefo y producciéon de objetos y personajes tridimensionales”

dos de los espacios mas relevantes en la distribucidn de los bienes culturales, para
después trasladarse a los espacios de distribucidon consolidados socialmente, que
pueden ser plazas publicas, foros, auditorios, casas de la cultura, galerias, entre
otros, y culminar con las instituciones culturales, como verdaderos aparatos de
produccion, en donde no sélo se limitan a la tarea de la distribucion, sino que
desde ahi impulsan proyectos productivos y fortalecen el consumo de los bienes
culturales.

Dentro del componente de la distribucién, se encuentra la figura del promotor
cultural, individuo cuya funcién primordial es impulsar, preservar y difundir las
manifestaciones culturales significativasy el cual, hasta hace apenas unas décadas,
realizaba su trabajo con un alto proceso intuitivo en donde su sensibilidad a
determinado bien cultural le permitia acercarse a otros bienes afines y desde
ahi, impulsar la preservacién cultural.

El tercer componente de nuestro estudio triddico es
el consumo cultural, entendiendo como consumidor
cultural al individuo que se relaciona con un producto
cultural en una interaccion entre el objeto cultural y
el sujeto espectador o publico, abierto a las multiples
posibilidades de consumo.

El consumo cultural abre las expectativas de realizar
una serie de vinculaciones con la mercadotecnia
cultural y entrar en otro aspecto relevante del
consumo: el consumo mercantil, en donde debemos
pensar en el producto cultural como mercancia, para
analizar con detalle sus acciones, repercusiones y
significaciones culturales.

Al examinar lo anterior, comprenderemos Ila
importancia de nuestro tercer componente en la
diversidad de consumos que el producto ofrece; el
otro lado de la moneda esta en el propio consumidor.

Para todos es claro que el consumo depende también de los tipos de consumidor,
estratificados por disciplina, gusto, género, cultural, edad y demas posibilidades
para su estudio. El conocimiento a fondo del tipo de consumidor por parte del
promotor cultural cobra un papel relevante en la posibilidad de acercamiento
del producto cultural y el consumidor. Las artes visuales nos proporcionan varios
ejemplos.

Una practica frecuente de los profesores del nivel basico es programar una visita
con sus alumnos a una exposicidon pictérica, accidén valiosa en algunos casos,
pues quizds sea la primera experiencia estética del individuo en formacidn.
Desafortunadamente, se demerita cuando vemos una cantidad considerable de
jovenes del nivel de educacidon media copiando con gran agilidad cada una de
las cédulas de las obras que forman parte de la muestra y, en la mayoria de los
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casos, sin tomar el debido tiempo para contemplar
las obras expuestas. La mala orientacién del profesor
genera el habito de recorrer una exhibicion por
medio de la lectura de las cédulas, dejando en un
segundo término la observacién de la obra visual,
gue, en este caso, es lo mas importante para el
consumo artistico.

Este ejemplo nos permite reflexionar respecto
al consumo cultural. El primer aspecto seria
comprender el tipo de publico, conocer sus etapas
evolutivas y la relacion con sus intereses para poder
sugerir una exhibicion que motive al espectador
en relacién a la disciplina; el segundo aspecto a
considerar es la guia necesaria que el profesor debe
disefiar para permitir que el consumo cultural sea lo
mas provechoso posible. Mds valdria que el alumno
se centrara en la contemplacion de una o varias
piezas de su eleccién, a que la experiencia se limite
a anotar en su cuaderno la relacion de cédulas que
conforman la muestra.

El anterior ejemplo resalta la necesidad de adoptar
diversas estrategias metodoldgicas que permitan
inducir el consumo cultural, en este caso, la
apreciacién artistica, la cual también cuenta con
diversos enfoques, algunos centrados en el analisis
formal del objeto, otros, desde la dptica de las
razones que orillaron al acto creativo, otros, desde la
historia del arte, desde la antropologia o la estética.
Las metodologias de consumo de un producto
cultural pueden darse también por medio de los
analisis semidticos.

Un producto cultural tiene planos semanticos en cuanto al uso de determinados
signos, planos sintdcticos —aquellas maneras de ordenar los signos— y planos
pragmadticos —aquellos que analizan los efectos que produce el consumo del
producto cultural.

En la medida en que reconozcamos la importancia del componente del consumo
cultural en la triada expuesta, entenderemos el valor del estudio a fondo de
las acciones de consumo para el acercamiento de los productos culturales y la
apropiacion de los mismos.

El consumidor cultural —con base en la informacidn y conocimiento que tiene
respecto a la disciplina de consumo— se encamina de ser, en una primera
etapa, un consumidor circunstancial, a convertirse en un aficionado, cuando
concentra su gusto y atencidon en determinado estilo, tendencia, género o
disciplina; su preferencia lo acerca a las teorias, cursos y conversaciones que le
ayudan a enriquecer el proceso interpretativo del consumo cultural, para de ahi
pasar a un consumo profesional, en el cual se vuelca en un analisis detallado
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del producto cultural, reconociendo cada una de las partes que componen la
fuerza y elocuencia estética del producto consumido. Hoy en dia existen grupos
de profesionales dedicados al disfrute musical, melémanos que se relnen a
deleitarse con las multiples y variadas interpretaciones de una aria de dpera,
cantada por los diversos tenores en reproducciones discograficas; es tal el nivel
de informacién cultural sobre el particular, que de manera inmediata pueden
reconocer el nombre del artista en cuestién de segundos, con el solo hecho de
escuchar los primeros compases de la interpretacion.

La relacién de cercania que se pueda generar entre el producto cultural y el
consumidor cultural, sea cual fuere su intencién, permitird enriquecer las
posibilidades hermenéuticas en el acto de consumir.

El elemento triddico propuesto para el analisis de los productos culturales nos
brinda la posibilidad de sustentar un estudio riguroso del producto cultural desde
sus peculiaridades y relaciones existentes en los tres componentes sefialados:
produccidn, distribuciéon y consumo. Cada componente requiere, a su vez, un
analisis detallado con base en la disciplina cultural estudiada, quedando en claro
la diferencia de los procesos triadicos con relacién a la diversidad de productos
culturales. Este es, sin duda alguna, el problema nodal de la promocién cultural.

Comprendamos, pues, que el promotor cultural no sélo
se enfrenta a una multiplicidad de manifestaciones
culturales, sino que éstas, a su vez, arrojan procesos
de produccion particulares que implican acciones
de distribucion especificas y en la mayoria de los

casos, publicos consumidores también exclusivos. El
consumidor responde a su gusto, y si éste lo acerca a
una disciplina cultural, de la misma manera lo aleja de
otro tipo de manifestaciones culturales, por lo general,
antagonicas.
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DEFINIENDO LA ESTRATEGIA
PROYECTUAL
Y LA APROXIMACION AL METODO

(OMO PROFE AN\ RN A A

‘Es importante conocer el significado y concepto de las principales palabras
gue dan inicio a esta investigacion, aunque se mencionen hasta este
momento, ya que como el presente capitulo lo dice: es la aportacion.

El diccionario de la Real academia de la Lengua Espafiola da las siguientes
acepciones a los términos de Estrategia, proyecto, método y metodologia.

Estra tegia Anglicismo que hace referencia a todo elemento
anadido a una pieza creativa con el fin de hacer que
sobresalga por encima del resto de publicidad y que de forma aislada
no tiene valor. Son personajes, que debido a su originalidad, generan
impacto y curiosidad. Por lo general, estos personajes caracterizan de
cierta manera la marca, el producto o el beneficio que se quiera resaltar
en el mensaje y demuestran mediante sus acciones y su personalidad la
relacién que llevan con el producto, o con un servicio.

Finalmente todo lo anterior es para poder disefiar un objeto o personaje
tridimensional que cumpla con las caracteristicas necesarias para poder
ser empleado de cualquier forma, social, cultural, educativo, politico o
meramente personal.
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Proyecto: 1.- adj. Geom. Representado en perspectiva

2.- m. Planta y disposicién que se forma para la
realizacién de un tratado, o para la ejecucion de lago de importancia.
3.- m. Designio o pensamiento a ejecutar algo.
4.- m. Conjunto de escritos, calculos y dibujos que se hacen para la idea
de cdmo ha de ser y lo que ha de costar una obra arquitectura o de
ingenieria.
5.-m. Primer esquema o la de cualquier trabajo que se hace a veces como
prueba antes de darle la forma definitiva.

Método: 1.- m. Modo de decir o hacer con orden.
2.- m. Modo de obrar o proceder, habito o costumbre
gue cada uno tiene y observa.
3.- m. Obra que ensefa los elementos de una ciencia o arte.
4.- m. Fil. Procedimiento que se sigue en las ciencias para hallar la verdad
y ensefiarla.

Metodologia: 1-f Cienciadel método.
2.- f. Conjunto de métodos que siguen en una

investigacidn cientifica o en una exposicion doctrinal.

Como se observa, el diccionario se afana es describir de forma sencilla,
pero sin profundizar su significado. En la actualidad estos términos
pueden estar vinculados a otras muchas disciplinas tanto cientificas como
humanisticas. Donde se puede hablar de conceptos tan amplios como el
diseno, que tiene la capacidad de abarcar cualquier objeto tridimensional
incluidos los disefios virtuales. Ya que en cualquier caso el término disefio
tridimensional determinara una accidn sobre la materia y el espacio.
También sabemos que las definiciones no son ley, ni se mantienen
estdticas, sino que con el paso del tiempo se vuelven cambiantes, segin
el contexto y las areas de usos y costumbres.




PROPUESTA DE UNA METODOL1OGIA
PROYECTUAL PARA UN DISENO

‘I_a propuesta pretende resolver problemas complejos. Estos problemas se
pueden descomponer en otros mas simples que no resultan, en general,
mas sencillos sino que sobre todo hacen factible su resolucién.
Conceptualmente la propuesta se enmarca en el ambito de las aplicaciones,
pues no se puede pensar sélo en idear cosas, crear soluciones que no
conduzcan a la realidad fisica u organizativa que cubra unas determinadas
necesidades.

El método que se presenta tiene como finalidad facilitar el proceso practico
del disefio en diversos materiales, se produce a partir de una necesidad, bajo
la vision e intencidn de vincular disciplinas afines, con contenidos especificos
en su aplicacién.
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En efecto, el crear un proyecto comprende un
conjunto de actividades que permite transformar
necesidades e ideas que se pueden satisfacer en una
propuesta de solucion.

El proyecto es un conjunto de actividades
intelectuales, basicamente ordenadas y
estructuradas que establece mediante descripciones
y prescripciones lo que hay que hacery cémo hacerlo
para resolver un problema.

Aqui es importante resaltar, que se parte de los
principios basicos del conocimiento del disefio,
gue actuan de forma interdisciplinaria basada en
un modelo holistico, y su estructura organizativa
no lineal le confiere la versatilidad necesaria para
adaptarse a cualquier problematica de produccién.

“Conviene resaltar este aspecto puesto que la

evolucién que ha marcado la innovacién educativa
en la Educacion Artistica, ha sido precisamente la de
borrar unos limites entre aprendizajes procedentes
de las diferentes disciplinas de la estética, arte y
comunicacion para formar un cuerpo tedrico practico
que garantice una formacién estético artistica vy
propicie una cultura visual”.?®
Bajo la reflexidén en la forma de pensar y resolver
problemas cabe mencionar dichas consecuencias;
primero analizar lo que nuestra mente hace cuando
resuelve un problema, no siempre se puede hacer
esto en orden, realimentando nuestro conocimiento
para que confluyan en una solucién apropiada.
Segundo, razonando pensamos que si es algo simple,
nuestra mente pensara de la misma manera y si es
complejo, la actividad diferird la complejidad y la
dimension.
Se plantea que los sistemas creados por el hombre
han sido obtenidos mediante un método proyecto.
Porque para obtenerlo es necesario utilizar el
desarrollo de actividades intelectuales.

2GUJA PRAXIS PARA EL PROFESORADO DE ESO “ Educacidn Artistica: plastica visual” Contenidos, actividades y Recursos,
Edit. Praxis, S.A. Barcelona 1999. Roser Juanola Terradellas y José M.2 Barragan Rodriguez




METODO, CONCEPTO,
RCEPTO Y PR DTC

Método

Para hablar de éste concepto, requiere abordarlo desde su origen, su
situacion histdrica. Con el discurso del método se remata el periodo de
preparacién del pensamiento moderno, el afio de publicaciéon de ésta obra
capital-1637- como la fecha simbélica da comienzo de la filosofia moderna,
en este afio, se aclara y define una nueva concepcién que no seria la doctrina
de un hombre determinado, sino la cristalizacion de una nueva actitud.

Después de dos siglos, Descartes vive el final de ésta época dramatica.
Descartes consagra la razon como fuente principal del conocimiento y seguro
criterio de laverdad. Este autor en compafiia de Francis Bacon, ambos fildsofos
insistieron en la importancia que tiene el método para el descubrimiento de




Capitulo 3 - DISENO DE UN SISTEMA DE REPRODUCCION EXPERIMENTAL

la verdad ya que coinciden y sefialan que la escasez
de los conocimientos auténticos logrados por la
humanidad en tantos siglos, se debia a la falta de un
método seguro.*®

Aunque el método cartesiano es muy antiguo,
hay cuatro reglas que en lo personal son las mas
adaptables y flexibles para llevar a cabo la aplicacion
del método que se propone.

12 No aceptar nunca nada como verdadero, evitar
cuidadosamente la precipitacién.

22 Dividir cada problema en tantas pequeias partes
como fuera posible y necesario para resolverlo
mejor.

32 Conducirconorden los pensamientos, empezando
por lo mas sencillos y mas faciles de conocer, para
ascender a los mas complejos y suponer un orden
entre ellos .

42 Hacer en todo momento enumeraciones tan
complejas y revisiones tan generales que permitan
la seguridad de no haber omitido nada.

Lo que quiere decir con todo esto, es que podria haberse utilizado un
“método mas actual”, pero finalmente como no es aplicable el maridaje
y el dogma de como llevar a cabo esta investigacion y aplicacion de esta
propuesta. Lo basico que se ha adoptado de la propuesta Cartesiana es
funcional, flexible, pragmatico y comprobable, ya que no es al cien por
ciento una ciencia en la que quiera destacar que el resultado debe ser
preciso o exacto para el uso que se le dara.

30DESCARTES René, “Discurso del método”, Edit. Alianza Editorial. 12 Edicién 1979, Tercera Edicion Madrid, 2011 P 14y

42.
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Concepto

La palabra concepto deriva del verbo latino “concipere”, que quiere decir,
lo que es concebido. Es la representacién intelectual de un objeto, de la
realidad interior o exterior, donde no se afirma ni se niega nada. Es una idea.
Cuando uno piensa en una casa y se le aparece una imagen mental, eso es un
concepto. Es subjetivo, y puede variar entre los individuos.

La relaciones entre lenguaje y realidad han sido uno de los problemas
filosoficos de mas dificil tratamiento. Eso se debe a que la Unica via de acceso
a la solucién es el lenguaje mismo: para determinar cdmo las palabras se
relacionan con las cosas, tenemos que utilizar esos mismos términos, si
usaramos un metalenguaje, no habria tantas interrogantes.

Conceptos discursivos y conceptos perceptivos. Patologia del lenguaje.
Una de las mas viejas discusiones filoséficas se refiere a la capacidad o
incapacidad de un concepto para comprender las caracteristicas de aquello
a lo que se refiere. Este era uno de los principales temas de discusién para
Platdon y en casi todos sus didlogos vemos que, por boca de Sdcrates insta a
sus interlocutores a definir, delimitar, caracterizar o conceptualizar las cosas.
Y lucha contra ejemplificar, enumerar cualidades, comparar o mostrar y pide
una generalizacién; quiere abstraer.

Paul Feyerabend explica este surgimiento de los conceptos abstractos en
Grecia, como un empobrecimiento de la representacién. Contrarresta el
procedimiento de Sdcrates con el de los sofistas. Que no buscan decir Qué
son las cosas en general, mas bien cdmo son o qué variaciones presentan.
Se sabe que ambas son formas de pensar pero se distinguen de su grado de
abstraccién y concrecion.

Aqui se lucha entre la representacién rica en detalles y la representacion sin
detalles basada en esquematizaciones.

Dentro de esta critica las intenciones de crear un sistema para escribir o
expresar “exactamente” los conceptos. A fin de cuentas, el uso determina si
un término ha sido correctamente aplicado o no, con independencia de su
definicion.

En un terreno tedrico muy distinto, el de la teoria de la forma (Gestaltheorie).
Rudolf Arnheim similar a Feyerabend y Wittgenstein realizan una critica de
la nocidn tradicional de concepto. Para él este enfoque entiende la formacidn
del Concepto como proceso basado en datos sensoriales, pero alejado de
ellos y como una suma generalizadora de propiedades comunes:

Una abstraccidn se define tradicionalmente como la suma de propiedades
gue tienen en comun varias entidades particulares. Asi se supone que la
abstraccién esta basada en la generalizacion. La generalizacidn existe pero
es dificil ver cdmo podria ser el primer paso hacia el conocimiento.

“La generalizacion presupone Abstraccion” 3!

317ZAMORA Aguila Fernando, “Filosofia de la Imagen”, Edit. Espiral, 12 Edicién, México, 2007.P53 a 55

na
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Precepto

Es un término acufiado por el filésofo Gilles Deleuze con el que trata de
establecer una diferencia con respecto a las nociones mds conocidas de
concepto y percepcién. A diferencia de estas dos ultimas nociones, el
percepto seria el resultado de haber alcanzado un grado de excelencia en
el producto artistico por el cual éste se volveria perdurable y trascendente
al artista e incluso a la totalidad de la obra. Asimismo esta nocidn intenta
explicitar la capacidad en el producto artistico de contener lo intransferible
una vez desaparecido su ejecutor, el artista, una vez que abandona la obra o,
en definitiva, cuando ya ha muerto.

Los conceptos son la verdadera invencién de la filosofia, y luego estan los
gue podriamos denominar perceptos: los perceptos son el dominio del arte.
¢Qué son los perceptos? Creo que un artista es alguien que crea perceptos.
Entonces, épor qué emplear una palabra rara, «percepto», en lugar de
percepcién? Precisamente porque los perceptos no son percepciones. Diria:
équé quiere un hombre de letras, un escritor, un novelista? Yo creo que quiere
Ilegar a construir conjuntos de percepciones, de sensaciones que sobreviven
a aquellos que las experimentan. Y eso es un percepto. Un percepto es un
conjunto de percepciones y de sensaciones que sobrevive a aquél que las
experimenta.3?

“La percepcion es pensamiento”.

Precepto con origen en el latin praeceptum, es una nocidn que refiere a una
principio o una norma, en este caso un sistema, método, disciplina normay
formalismo. Puede tratarse de una instruccién que un maestro o un superior
da a un discipulo o subordinado.

Rudolf Arnheim 15 de Julio de 1904 a junio de 2007. Influido por la psicologia
de la Gestalt y la Hermenéutica, se le atribuyen importantes contribuciones,
para la comprensién del Arte Visual y los otros fendmenos estéticos.

En sus publicaciones sobre psicologia del arte, percepcion de las imagenes y
el estudio de la forma.

En el libro Visual Thinking: el hombre moderno estd permanentemente
acosado por el mundo del lenguaje y dice que hay otras formas de aprender,
basadas en la vista.

En la psicologia contemporanea de S. Wapner, H. Werner y otros, hablar
del precepto es enfocarse al cuerpo humano. Una de las ideas centrales, “la
naturaleza del “percepto del cuerpo” del esquema corporal, de la imagen
corporal, etc. Es una entidad dindmica.

32Deleuze, Gilles. El abecedario de Gilles Deleuze. Trad. Raul Sdnchez Cedillo. http://es.wikipedia.org/wiki/Percepto




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefio y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

Primero: es del punto de vista psicoldgico se
considera que el percepto del cuerpo es un conjunto
de numerosas asociaciones: visuales, tactiles vy
kinestésicas.

Shilder critica:

No es cierto que una suma de sensaciones nos haga
saber lo que esta ocurriendo dentro de nosotros.
S6lo cuando cada sensacion se conecta con el
modo postural del cuerpo adquirimos conciencia
de nosotros mismos. (Shilder 1951).

Segundo: el concepto de forma estructurada, o
sea una nocién configuracional de la postura del
cuerpo en el sentido de la psicologia de la Gestalt,
Konrad dice que es de caracter puramente sensorial
imaginar.

Dentro del contexto conviene mencionar a uno
de los grandes filésofos. Emmanuel Kant que
introdujo la nocién del esquema como recurso
de la intermediacién -integracion de la conducta
humana-.

No sdlo es un recurso para articular el espacio
corporal e integrar las actividades afectivas, motoras
perceptuales e imaginales que intervienen en su
construccién como recurso que analogamente a
la intermediaciéon kantiana entre sensaciones y
conceptos abstractos intervienen entre el cuerpo,
concepto y tangible. El concepto abstracto del
yo entre un ambiente visual tangible y el yo
abstractamente elusivo.

Cuerpo-Objeto- proyecciones individuales.
Yo y el mundo.
Interdependencias-Cuerpo-Ambientey
personalidades, esquema corporal.
Psicoldgicas y psicobioldgicas.

Enfoque Experimental Percepcién del cuerpo desde
el punto de vista: organismo-evolutivo.

La percepcion de los objetos del mundo externo,
como para la de nuestro cuerpo, se debe tomar en
cuenta la relacidn entre organismo y ambiente.

En su enfoque tedrico experimental se ha centrado
en dos caracteristicas de esa relacién.

12 Establecer que no existe percepcién de los
objetos exteriores, sino una referencia corporal e
inversamente, no puede haber percepciéon del cuerpo
-objeto- sin un marco de referencia ambiental.
Rasgo fundamental = cuerpo-objeto es la constante
interaccién entre ellos, variabilidad o estabilidad de
la unidad bioldgica. “Cuerpo-Ambiente” se refleja
tanto en la percepcidn del cuerpo como en la de los
objetos.

22 Esta nocidén holistica de la unidad bioldgica
compuesta de cuerpo y ambiente, se complementa
de una caracteristica que parece contradecirla a
saber de la oposicion, la separacién, la polaridad
entre ambos elementos.

Yo — mundo — ontogenia -psicopatologia. No se da
en la infancia, aumenta con la edad.

Espacio circundante “abierto” versus el “cerrado”.

Relacion Accidén

Sujeto - activamente - sujeto

Sujeto — pasiva — sujeto

Sujeto — separacion — sujeto

Actitud relativa fusién del yo con el objeto.



urante el proceso proyectual el disefador utiliza diversos tipos de dibujo,
desde el simple boceto para fijar una idea Util para la proyectacion, hasta
dibujos constructivos, los alzados, las axonométricas, el dibujo despiezado,
los fotomontajes.>?
Un boceto rapido realizado con cualquier herramienta, sea lapiz, pincel o
boligrafo, o con instrumentos de precisién como el compas o unas escuadras.
Sirven para comunicar una forma o una funcién o en este caso, para dar
instrucciones con mayor claridad durante la realizacion de los modelos de los
detalles constructivos.
Este tipo de bocetos, ayudan como referente, para registrar alguna idea,
como un memorandum, algo que ya se tiene en mente o algo que se quiera
modificar.

3MUNARI Bruno, “¢Cémo nacen los objetos?” Edit. Gustavo Gilli, SL Barcelona, 1983. P 65.
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En general no importa mucho dénde se realicen esos dibujos, elaborados con casi
cualquier técnica, sea lapiz, plumdn, boligrafo, yeso, plastilina etc. Sobre cualquier
superficie o soporte para precisar un aspecto técnico una unién o un ensamble para
poder disponer de una forma los elementos necesarios para una secuencia operativa o
constructiva.
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1 a7 Ejemplos de constructivos

8 trabajo final con acabados.
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Mencionaréalgunostiposdedibujos, elaxonométrico
0 en perspectiva, el artistico, superpuesto, y algunas
veces los trazados con ordenador.

Laimportanciade estoesqueeldibujante o disefiador
niega la bidimensidn, artificios perspectivos para
plasmar la tercera dimensién -32D. El dibujo lineal es
meramente importante al igual que en las practicas
antiguas, donde ayudan a observar y representar
mejor en la practica, ya que refuerzan el intelecto y
la habilidad manual.

El concebir la idea, a la realizacién fisica una
existencia real tridimensional, llevar a cabo esta
actividad requiere de un proceso mental, cognitivo
y bioldgico.

El dibujo o constructivo se debe de entender como
un proceso cognitivo que debe de tener como los
planos de los automoviles, una funcion proyectual.
No es casual la relacion de los dibujos con maquinas
y objetos de uso comun se conozcan actualmente
con el término inglés de design o industrial design,
del italiano con doble significado proyecto dibujo
terminologia que nace en el siglo XIX.

Los planos envejecen y se desechan en el proceso de
proyeccion.

Eldisefioproyectualseginestaconcepciénprocesual.
Pertenece a una Procedimiento cognitivo que se
conoce como : Non Verbal thinking o pensamiento
no verbal como he venido mencionando el dibujo
o constructivo son para ayudar al proceso creativo
en su funcién representativa, no sélo como un
dibujo artistico o industrial sino de construccion
donde se vinculan ambas tipos de disciplinas. Ya
qgue se consideran una forma de racionalizacion de
la mirada. “Carter Benson”: Meditacidn fijacion de
fases intermedias del pensamiento. Y una cuestion
también un pensamiento preverbal.

DM 4L ERTD DE WISTD CARANTYVA

42y 43

Ejemplos. Planos de

un tractor antiguo y la
maquina redisefada en
otra época.



| estudio de los productos materiales de las artes visuales en el presente

trabajo de disefio tridimensional, nos exige primeramente situarnos
en el mundo de los objetos, maxime si queremos conocer su estructura
especifica, asi como la diversidad, y actual estado de la misma.
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Desde este punto de vista se emprendio a la tarea de
averiguar las propiedades generales que caracterizan
esta propuesta y la distinguen, aunque no mucho,
de otros productos culturales: los tecnolégicos y los
cientificos. La diferencia en sus rasgos entre las artes
plasticas y el diseflo, buscar cuales son sus limites
y comprobar donde se vinculan tras el paso del
tiempo. Durante esta trayectoria, la realizacion de
diversos objetos, se tiene en cuenta que cada uno
tuvo su propio sistema de produccion, apoyado de
un método, con base en una estrategia proyectual,
comprobable en diferentes dambitos del disefo, el
arte y la docencia.

Los cuerpo-objetos

Después de haber considerado las diferentes
superficie-objetos, resulta facil percibir sus
diferencias con los productos de la escultura, la
artesania y los demas disefos, como arquitectural,
industrial y urbano. La marcada tridimensionalidad
caracterizan estos productos que muestran una
mayor relacion espacial o topoldgica.®

Estos cuerpos objetos se vuelven interesantes por
la vista total desde donde se pueden apreciar, asi
como cada una de las superficies o perimetros que
componen la forma en que existen, visualmente y
fisicamente activas.

En particular estos cuerpo-objetos
cumplen con funciones practico-utilitarias,
esta forma alternativa de disenar objetos
tridimensionales no precisamente

artisticos, sino estéticos y funcionales que
ha realizado el hombre en toda producciéon
manual a partir de utensilios y con una
vasta ayuda de la tecnologia.

Las  disimilitudes entre  superficies-objetos
y los cuerpo-objetos, sugiere que a causa la
tridimensionalidad se traduce en sensaciones
tactiles, o sea, manuales o corporales. Obviamente
estas actividades involucran a los objetos
tridimensionales efimeros y de naturaleza orgénica.

34ACHA Juan, "El producto artistico y su estructura”, Edit. Trillas, S.A. de C.V.; 32 Edicién, México, 2012. P215




PROCESO
TECNICO

Proyecto de Diseno Alternativo en Placa de Hule
Espuma: MAPHE comprobado

n esta etapa de investigacién, se activan procesos elementales, como

las acciones, los gestos técnicos, las tareas simples, las clases de
técnicas. Su especificidad radica en que se despliega de forma secuencial y
es articulada en un tiempo/espacio concreto. En este proceso los insumos
son transformados (materiales, energia, datos) con el propdsito de producir
objetos o artefactos de diversa indole.




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefio y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

De acuerdo a su tipo existen variados procesos, por ejemplo:

1. Procesos de elaboracién de bienes, por medio de los cuales se transforma
un insumo en un producto.

2. Procesos para controlar la calidad de lo producido mediante estimaciones
y comparaciones llevadas a cabo por medio del cuerpo, y de éste asociado a
instrumentos para garantizar que el producto final y los procesos se adecuen a lo
esperado previamente.

3. Procesos de modificaciéon e innovacién: son procesos orientados al
cambio.

Conforme a los ejemplos anteriores en los que con la aplicacién de la técnica
se ha llevado a cabo, se describe de forma practica y sencilla por el momento la
forma secuencial de desarrollar esta técnica alternativa que proponemos, ya que
la técnica tradicional es un tanto mds conocida en el ambiente de las artes y el
disefio.

Conrespecto alo que queda por desarrollar, el punto de partida serd la necesidad
del ser humano, preferentemente de comunicacion, en este caso el medio es un
objeto no verbal; para satisfacer dicha necesidad, inicia de la siguiente forma:

1. Tener una idea.

2. Plasmar esa idea de forma grafica sea en un dibujo, o boceto.

3. Concretar la idea y evaluar de qué forma se desarrollara.

4, Investigar cual es la técnica adecuada, ya sea un modelado tradicional o

la forma alternativa propuesta.
5. Es aqui donde el proceso involucra la seleccién del material.

6. La realizacion de constructivos graficos en diversos soportes de
preferencia planos.

7. La técnica de corte y pegado de hule espuma por medio de meridianos
antropoides, ya que tiene que ver con la geometria anatémica humana.

8. Al obtener en frente y perfil del cuerpo-objeto, se comienza con dos
ejes de simetria que son un “X” ancho, “Y” alto y para completar la parte
tridimensional, tomo en cuenta el trecer eje que es el “Z” profundidad, el cual
me ubicara dentro de la tridimensionalidad.

9. A partir de estas referencias, trazo lineas rectas donde formo segmentos
constructivos, de forma modulares y ojivales, en soportes planos y delgados.
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10. Posteriormente al tener estos moldes de los constructivos se trasladan al
hule espuma, de forma ordenada y teniendo en cuenta los frontales, laterales, y
occipitales, separando los izquierdos de los derechos.

11. Al tener todos en orden, trazados y rotulados en orden consecutivo, la
técnica principalmente consiste en cortar de forma recta, cada uno de los gajos
del volimen en cuestion.

12. La técnica del pegado, consiste en usar un adhesivo de contacto, depositar
el pegamento en cada uno de los cantos y esperar a que se seque y unir una a una
las partes por el canto de los mddulos en forma ordenada.

13. Al tener el crdneo o el objeto armado con esta propuesta alternativa,
se procede al forrado, que se realiza a mano y con materiales textiles sin trama
como el fieltro.

14. Cuando el cuerpo esta forrado, se unen sus partes igualmente se cose de
forma manual.

15. Y por ultimo se acentlan rasgos y tonalidades cromaticas con la técnica
del aerdgrafo, para dar brillos, volumenes y profundidades.

16. Para que tenga mayor parecido con el objeto en mente o boceto
solicitado, se afiaden los apliques, como ojos, cejas, pelo, y se pone la ropa o
vestuario adecuado.

A continuacién se muestra un cuadro comparativo del proceso técnico
tradicional, y alternativo.
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Analisis de materiales,

dependiendo su funcionalidad final

Fisicos: espumas de poliuretano, polietileno vy
neopreno en placa, cintas, hilos y textiles; naturales
y artificiales, plastico pvc, metales; solera, aluminio,
alambre; recocido, cobre o galvanizado, bases de
maderay papel.

SUPERGEN

44 Placas de hule espuma

46.Telas diversas

Quimicos: fibra de vidrio, resinas y espumas
de poliuretano, flexibles vy rigidas, petrolatos,
desmoldantes, catalizadores, silicones, plastilinas
epoxicas de cera-caolin, diluyentes, adhesivos de
contacto, en frio y caliente. Tintas, pintura acrilica,
oleos.

45.Peluches

47 Telas diversas
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HERRAMIENTAS E INSTRUMENTOS

| desarrollo de cualquier proyecto tridimensional exige el uso de

herramientas de muy diversa indole, especialmente concretadas en
métodos y técnicas, derivadas de algunas tecnologias implicadas en el objeto
arealizar o creadas como ayuda a la elaboracién del propio disefio del puppet.
Uso de herramientas: navajas estiques, espatulas, compresora, aerdgrafo,
pistola de grapas, pistola para silicdn, tijeras, alfileres, agujas, marcadores,
ordenador, impresora, camara fotogréfica, pinceles y brochas.
Uso de instrumentos de precisién y medicidon: compds aureo, compds de
precision, escalimetro, metro, cinta métrica, vernier, escuadras, jeringas,
probetas, goteros, vasos de precipitado y bascula.

49:Hilos
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VIOL

‘Espacio Fisico: Aula taller deberd contar con amplias dimensiones,
adecuadamente ventilado e iluminado, de preferencia con extractores y
electricidad, y también una tarja con agua corriente y drenaje. Una mesa de
trabajo, pizarrén y ordenador e impresora.

Foro de televisién, lugares privados, publicos (locacién), e instituciones de
educacion.
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Presentacion,
entrega y uso

‘I_a presentacién variard de cada uno de los consumidores finales, si son
empresas particulares, instituciones dedicadas a la educacién y cultura
también dependeran de si son de indole politico etc. Regularmente se
presupuesta el lapso de ejecucidon en funcion del evento para el que se
destina el objeto.

Durante el proceso de produccion se envian imagenes para que el cliente
pueda realizar una correcciéon a tiempo, ya que en este tipo de trabajos,
su material y el tiempo son elementos no renovables, por la procedencia y
técnica empleada.

Se elaboran con la mejor calidad posible, tomando en cuenta la antropometria
ylaergonomiadacadausuario, yaque se vuelve un trabajo muy personalizado.
La entrega se realiza de forma personal, resaltando la puntualidad, ya que es
un trabajo artistico, se aclara desde un principio que no es una manualidad,
ni una artesania, aunque si es una versién Unica.

El personaje u objeto tridimensional se entrega, con una funda a su tamafio,
en una caja o embalaje, dependiendo el tiempo, distancia y lugar donde sera
entregado, como una oficina, un aeropuerto, una televisora o una escuela.




I :n La evaluacidn se registra desde que se inicia con la planeacién de cada
proyecto.

Se realiza un calendario con las fases del proceso, se enlistan los materiales
a usar, y en cuanto el trabajo se encuentra terminado, en una ficha técnica
y un formato de planeacién o bitacora se describen tanto el método de
produccidn utilizado, los tiempos, las actividades, los cambios y errores en el
trayecto de elaboracién del mismo. Y se sefiala, puntualiza o califica tanto los
aciertos como los errores.

La Evaluacion final la da el cliente, verificando si el producto es funcional y
sirve como medio para la idea o publicidad que pretenden realizar o si ya se
encuentra en marcha, todo esto varia ya que las observaciones y exigencias
del mismo son muy subjetivas.
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PROYECTO DE DISENO ALTERNATIVO EN PLACA DE HULE ESPUMA, MAPHE
COMPROBADO
EVIDENCIA DEL TALLER DE PUPPETS EN LA UNIVERSIDAD DEL ESTADO DE MEXICO

1-Trazo de moddulos ojivales
(gajos), en placa de hule espuma,
paso posterior al bocetaje del

personaje (puppet).

2.-Después del trazo y corte de los
modulos (gajos), se arman los
volumenes con adhesivo de
contacto depositado en los cantos

de cada pieza.

3.-Se pegan cada una de las partes
del cuerpo del puppet, como indica
la actividad anterior del proceso
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4. Se cortan tapas para la boca en
lamina de cloruro de polivinilo

(trovicel).

5. La tapas se cosen y pegan a las
semiesferas, ubicando alto y ancho
de la boca para ejercer movimiento

y mejorar su funcion.

6.-Trazo de los moldes en tela, para
cortar forros en poliéster elastico.
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7. Se forra de forma individual todas
y cada una de las piezas. (Lo mas
complejo varia en el proceso de

realizacion).

8. El forrado de cada parte del
pequeno cuerpo se puede realizar a
mano O en maquina de coser,
dependiendo la complejidad del

diseno.

9. Si el proceso de produccion se
sistematiza o se realiza en serie, el
trabajo se optimiza en tiempos de

ejecucion.
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10. Piezas cosidas y forradas a

mano.

11 Médulos forrados
individualmente, cuerpos armados.
Apegandose siempre al boceto o
constructivo. Respetando espacios
internos y externos, al igual que su
forma y color para su funcion

estética.

11; Médulos forrados
individualmente, cuerpos armados.
Apegandose siempre al boceto o
constructivo. Respetando espacios
internos y externos, al igual que su
forma y color para su funciéon

estética.







DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefo y producciéon de objetos y personajes tridimensionales”

METODO GRAFICO PARA (REAR PUPPETS

AUTOR. Barbara Cristina Rodriguez Brito
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METODO GRATICO PARA CREAR PUPPLTS
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Historia:
Origen, uso Y descubrimiento.

EL presente proyecto es una propuesta griafica donde se muestra el proceso téenico de
un sistema de produccidn altermativo, en La elaboracisn de personajes tridimen-
stonales, puppets (marionetas).

Este trabajo es el anexo a Lla investigaciow realizada durante varios airos de experi-
mentacion, surge de la necesidad de documentar el método que por mucho tiempo
wo fue registrado apropiadamente, Yya gue Los procesos de produccidm se hicierow de
forma empirica.

Sw uso surge de La fabricacion de puppets para televisisn Y teatro principalmente,
posterior a esto se producen para eventos culturales, muestras pedagibgicas, practi-
cas diddcticas y simples gustos personales.

AL mencionar La palabra “descubrimiento”, es dentro de La postura durante el proce-
so préctico de ENSAYO Y ErYOY, €S POrguUe no existen talleres para hacer puppets de esta
calidad.

A Lo largo de la investigacion ew esta profesion creativa, donde se ha brindado el
servicio a instituciones educativas Y empresas de espectfeulos. La misma Llabor nos

permite conocer de cerca puppets o marionetas de la marea_jim Henson en una

puesta en escena intitulada Avenida &
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SIMBOLOGIA DE ACOTACIONES:
Lineas indicadoras de corte, doblez Yy pegado

Linea continmua corte recto e—— (<)o)

Linea punteada doblez recto e = — e
Linea punteada corte tnclinado b—)  (=2}0)

Linea de pegads .
Linea continua corte curvo A (Rojo)

Linea continua corte convexo (Rojo)

Linea continua corte conecavo ‘ ' (Rajo)




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefo y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

Densidad, grosor Yy color.

Para poder manipular las placas de espuma de poliuretano, es importante conocer La

densioad de cada wna.

Es<o uguolarﬁ a poder acercarse a las wedidas reales, Yya que el mawejo de este material
experimentalmente es variable dada La composicion de este compuesto gquimico expansivo.
Existe placas de diferentes densidades, grosor Y coloves.

Denstdad:

Swpalabra proviene del Latin ( densitas atis).
La densidad es La cualidad de Lo dewso o La
acumulacién de gram cantidad de elementos

o Lndividuwos en win espacf.o determinado.

@® Elwmaterial

1+
QYoOSOov: 140
Espesor 0 anchura de un cuerpo slido. Bw este X .
waterial se tomard como grosor el canto de cada
una de Llas formas o mbdulos que sean necesarios
[ ]

es de fabrica.
® 1 placa mide
1.20 X 2.00 mts.

Color:

cortar.

Color:

Es una sensacion que producen Los vayos
Lumeinosos en brganos visuales Y que es Lnter-
precada ew el cerebro, fendmeno fisico-quimico

dowde cada color depende de La Longitud de onda.
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MATERIALES TEXTILES:

Seguido de enlistar la materia prima a utilizar para elaborar un objeto tridimen-
stonal con un método alternativo.

PELUCHE: CORTO Y LARGO:

Filamentos

: QYoSor:
% W EL fieltro, tela para forvar Los crdneos de los puppets

es fabricado en bobinas de 90 x 25000cms.

Sin trama ni urdindbre.

Tambilén se puede utilizar:

* polar: tela eldstica cown trama Y wrdimbre

* velour: tela sintética-rigida

* Dubeting: tela sintética , delgada y rigida

———

Estas telas pueden tewer mas de 90 cws de ancho

en su bobina de més de 1.5 mts.

Ewn su fabricacion.

FIELTRO TELAS VARIAS:
fibra comprimida Fieltro-sintética
Algoddon natwral
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MATERIALES PLASTICOS:

* Plastiling (nwvento de Franz Kolb 1820 Y por William Harbut. BEn 1897, en 1887 Franz popularizd su creacidn
cow Faber Castell.

* Resina poliester-Avtificial-reaccion polinera

* Resinag epdxica-Artificial rigida y dura

* cuentas de pLdstico unidas por un hilo, (funeiona como sistema sseo | nervioso).

* Tuwbo de 'pLéstic.o para ca ble, (Termo fill), funciona como 'pf.wtum permanente, es flexible Yy se adhiere con calor.

* Trovicel Lamina de pve, es maleable cow el calor.

MATERIALES METALICOS:

* Alambre de cobre forrado con pléstico
* Alambre de metal

+ Metal Pléstico

HERRAMIENTAS:

* Espitulas Navajas Estiques

Utensilios de meedicldn:

* vernler clnta métriea Compis de
exteriores Complhis Aureo Esealimetro Pléstico
» Adhesivos: @uimicos

* Thinmer Fibra de vidrio Metal

Alawmbre e Metal ﬁﬁ




Proyecto - METODO GRAFICO PARA CREAR PUPPETS

.............................................................................................

HERRAMIENTAS:

-_—— &;? :

— S Espatulas E
Estiques Navajas

UTENSILIOS DE MEDICION

s 557 =

Cinta Métrica Escalimetro

Cinta Métrica Ccompds Aureo
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ADHESIVOS:
Ruimleos

Pegamento

5 5 éﬁa

Poliester Silicon
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P L T e e R,

PROCESO

Es importante menecionar que el método alternativo de produceion variard dependiendo de la forma de ejecutar el
sistemn de produceion, a gque la elaboracisn es practicamente artesanal.

Ewn el proceso de diseino; con base en el método clentifico.

Lo primero que hay gque hacer es OBSERVAR cual es el objeto o personaje similar a La realidad que hay que boce-

tar caricaturizar o diseirar para reproducirlo de forma tridimensional.

PENSANDD EN PARTES

1.- Fotografiar el personaje: individuo w objeto.

2.~ Realizar un dibujo o caricatura de los elementos, realizar con antelacion (puede ser una sintesis del diseiro
tridimensional veal de fremte Y perfil).

=.- Trazar sobre La caricatura médulos verticales en forma de ojiva, (seceionar en formas de gajos). cuidando Los
ejes simétricos principales Y paralelos que orentaw Las wbicaciones aproximadas de otros organos como ojos, nariz,
orejas Y boea.

4.-.Coplar estos gajos o wmbdulos ojivales en entretela, (peydwn), para hacer Las plantillas.

5.- Trazar sobre La placa de hule espuma los médulos del peydn ushndolos como plantillas.

&.- bespués del trazo, contar cow cutdado Y pegar los wmbdulos por el canto. Sielwpre se Lniela por el rostro Y se
caleaw por pares, de forma siveétrica, tanto izquierdo como derecho empatando Los extremeos.

F.- Arnar: Pegar cow adhesivo de contacto Los mbdulos por el canto de cada uno.

2.- Forrar de forma individual todas Y eada una de las partes del cuerpo; como sow: wariz, orejas, troweo, brazoes,
algunas veees 'pi,emas, Y de forma cautelosa el erfineo, culdando rasgos o gestos en 'pavti.cu!.ar, todos de 'preferew
eia com wun solo envolvente. Coser con mbquing o flnamente a mano.

9.- colocar ajos., pmpndas Y orejns al erfineo antes de wnlr al cuerpo, esto se realiza totalmeente a mano para Lograr
wn mayor culdado en eL‘parecido @ nuestro original (caricatura o di,bmd'o).

10.- Abrir boca,en el fieltro, Y colocar Labios si s wecesrio.

)
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E 11.- Unir todas Las piezas del cuerpo de preferencia a mano. E
E 17 - Plntar cow tinta Windsor and Newtown (reconmendable), usando 'PE.M.:L de aire ( aerdgrafo). E
E Colocar apliques como son: cabello, aejas Y pesta Aas.si es necesario. E
E 14 Vestir Puppet, La ropa, e este caso el vestuario se diseina o elige segiun Las necesidades de cada persowaja Y su E
1 uso, se recomienda el trbajo especifico de un wodista o sastre. E
i Diseiro Del Personaje A Partiv De migenes i
i Fotograficas Y/o Caricaturas 5
b Personaje
i sintetizadop---
L caricatura
: s | !
: ¥, - 3 :
! 1 Perfil 2 Frente = Perfil ;
E izquierdo E
I Personaje :
v cartcaturap---4 '
\ realista... 5
s WL a
5 1 Frente 2 Perfil 3 Perfil 5
E 3/ derecho Lzqulerdo :
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Propuesta Alternativa
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i CONSTRUCCION Y MODELADO: KRG S

: L L pegamento de

! En Placa De Hule Espuma contacto por Los

E cantos de los
Médulos wmobdulos

_ - Cantos
? \

| antos
5 & U N

| MODELADO TRADICIONA:

B Plastilina

= (1)

-
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CONSTRUCCION ALTERNATIVA DE CUERPO:
( Tronco)

Mbdulos

Fremte cuerpo Espalda BASE CUEIPO
k. &

P Téonica de modelado y armado en placa
De espuma de plivretano

Se desarrolla a partir de la escultura tradictonal
3 P
Y el corte y la confeceion de vopa.
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Estructura interna de alambre forrado de
pléstico, que simula La parte bseade La weano
PArA mantener una sujecién Yy mejor
resistenela meclniea.
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=.- forvado de crineo Yy cuello 4.- parpados Y orejas ;
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-~

FORRADPO PE CUERPO O TRONCO:

1.- fremte 2.- espalda 4.- lateral o

perfil

)  Las plantillas o patrones son iguales a las que se utilizan para
el cuerpo en placa de hule espuma.

P Estas se cosen @ mbquing U a mano para respetar Los voldmen
q Y P P
Y curvaturas proyectadas por el weatertal.

P e e e i L



Proyecto - METODO GRAFICO PARA CREAR PUPPETS

ARMADDO = CRANEO + CUERPO + BRAZOS:

p Elcrlineo forvado Y cow ojos de resina
poliéster y cubierto con sus phrpados
cosidos a mano.

El cuello También se 4
cose Al cuerpo esto

permite un movimeinto
de entre 1402 a 1600

) La boca sow dos tapas de pléstico
con forma ergonométrica, con
dedales para Facilitar el
movimiento de abrir y cervar.

mhixino.

+———) Los brazos se cosen
al tronco.
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PINTURA Y APLIRUES:

) Pintura de cuerpo
con aerbgrafo

b Adherir apligues:
cabello, cejas Y pestairas.




Proyecto - METODO GRAFICO PARA CREAR PUPPETS

Q
e
g3 :
o W =3,
5 J
g °© s 3
23 s s
s s N
S = S
S5 TS
[~
53 E
[+
D
Wr.
SE
em_n..
£ §
Pw;m?
W__%K e
i FLP ©
O s &= e g A
A aA3s
S §s3
ma
X r,m
M,w
Wm
Q ,m%,m
D 2es
,nm_c
aas
V) Mwm.
b S 25
> I VR
;nat
Q aww
h1
854
w > & 3
A




DISENO TRIDIMENSIONAL - SISTEMA DE PRODUCCION

“Estrategia proyectual y aproximaciones al método en el disefio y produccion de objetos y personajes tridimensionales”

b Puppetero.

.
.

MANE)O DEL PUPPET:
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Puntado, vestido Y peinado con apligues gue definen su personalidad.

Puppet con aca bados:

PUPPET:
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ara concluir, se llegé a la conviccién que la presente investigacion tanto como

la propuesta del modelo ha sido un trabajo apasionante y enriquecedor en
torno a los procesos, métodos y estrategias disefiadas especialmente para el
presente escrito. Es importante mencionar que esto nace de la percepcion del
ser humano dependiendo sus necesidades, y contexto.

En concreto, se comprueba que el propdsito de esta investigacion es obtener un
objeto tridimensional medidtico, y un producto cultural objetivo que forma parte
de una sistema globalizado con necesidades: educativas, sociales, culturales,
econdmicas, y de consumo.

A partir de la realizacion de la tesis de licenciatura donde se nombran variadas
anatomias dentro de la diversa gama de materiales y formas, surge la duda de
écomo es que el ser humano puede transformar los elementos de su alrededor
para crear ideas u objetos nuevos a su vista?

Cuando se habla de crear el enfoque es lo que influye, lo que percibe y como se
realiza un proceso mental para obtener lo que imagina o lo que piensa, cosas
intangibles vistas solo en la mente de las personas.

A partir de la presente investigacion, la tarea primordial de vincular una
parte de las areas cientificas., como lo es la percepcién como un proceso de
caracter bioldgico-psicoldgico, fisico-mental, llamado en el medio académico:
psicomotricidad.

En la interdisciplina, donde el disefio rompe el campo disciplinar, para poder
hacer uso de procesos y materiales plasticos que especificamente tienen las
artes visuales como lo es el dibujo, la escultura, y la pintura; se origina una nueva
disciplina de nombre: “escultura textil”. Que permite disefiar, planear y producir
tanto patrones, como piezas modulares para crear personajes con formas
volumétricas dinamicos, y estéticamente funcionales para el presente fenémeno
social de fusién multicultural para hacer uso de estos en la sociedad red.
Complementando y unificando lo anterior para poder dar salida a las ideas que
se encuentran en la mente, y que nada de eso se podria representar si no existe
una primigenia accion que hace a bien nombrar el Método cientifico que es la
“observacion”.




CONCLUSIONES

Sin dejar de mencionar una parte importante por la que se obtuvieron resultados
positivos que aportan nuevas técnicas a partir de la experimentacién en
materiales no convencionales.

La elaboraciéon de este trabajo, da paso al conocimiento en el origen y
representacion de los objetos de uso cotidiano, religioso, educacional, y cultural,
nombrandolos comunmente objetos tridimensionales, o productos culturales,
qgue dan placer o gusto a todos los seres humanos.

De forma holistica, la propuesta del sistema de produccién junto con sus
propiedades se analizd y registro de forma global e integrada aplicando términos
en el proceso creativo, como son el de planteamiento, pensamiento paradigma,
enfoque, concepto con una visién integral y completa con andlisis real vy
comprobable.

Enloquerespectaalasheuristicacomounarte estratégico pararesolver problemas
de planteamiento, orden y desarrollo estratégicamente guia el descubrimiento
de estos procesos técnicos, practicos, y creativos como elementos promotores
de una ensefianza para una produccion a través de un método para resolver un
disefio de cualquier indole.

Justo aqui es donde entra la disciplina del disefio, hace que las ideas sean
tangibles, tengan una existencia, un uso y una estética, donde su funcién no
difiera de belleza.

Dentro de la ciencias humanas como parte del concepto epistemoldgico social,
antropoldgico, cultural, y psicoldgico a la hora de hablar de la percepcién. En el
disefio tridimensional, se dio a la tarea de visualizar los cuerpos objetos en su
exterior como en su interior.

Es decir el hombre necesita de los objetos y estos del hombre, dicho de otra forma
creador-creado, fusionados como herramientas educativas objetos mediaticos
gue son la ventana a un mundo altamente comercial y cambiante.

Al tener el conocimiento de que todo el tiempo ser humano imagina cosas o
se crea nuevas dependencias, en este caso el disefiador o comunicador, este
transformador de informacién tiene la capacidad de resolver eso y mas.

Habitualmente se desconoce el écomo? (situacidon que no piensa un cliente), De
eso versa esta investigacién, la forma o formas en la que se puede resolver un
problema de produccidn, tradicional o alternativa, haciendo uso de las diversas
habilidades, capacidades, o inteligencias multiples en la que activamos la
observacién, la razén, el analisis y la aplicacién de diversos conocimientos en
esta labor de aterrizar ideas.

El épara qué?. Es importante responder de la forma mas honesta y precisa
pensando en el uso que al final se le dara a toda esa materia transformada para
un servicio o una funcién primordialmente académica o aqui en una pregunta
aparte pero mas profunda, seria épara quién?, En este caso es para el hombre
de forma ciclica: del hombre y para el hombre ya que todo esto se remonta a la
historia de las venus del paleolitico, en la parte de la carencia, de la necesidad
de creer en algo o en alguien coparticipe en esta ardua tarea de seguir creando y
transformando tanto la materia como el universo.

Y sin olvidar el écuando?, donde se involucra el tiempo como la cuarta dimensién
siendo nuestro contexto de una época o lugar donde suceden eventos especiales,
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dignos de marcar la diferencia entre una accién una razén o una ideologia.
En efecto, este tema ha dado mucho que investigar, vincularlo con otras
disciplinas, ingeniar estrategias, y al poder disefiar la propuesta del método
alternativo, en placa de hule espuma MAPHE, ya comprobado, puede
aportar mas; empleado en diversas disciplinas o areas de ensefianza-
aprendizaje como la docencia, las artes, el disefio también en diversos
momentos para crear objetos con materiales alternativos, demostrando
su funcionalidad.

Regresando un poco al inicio, es interesante concluir, que los sistemas
funcionan como un engranaje, unos dependen del movimiento, desarrollo,
evolucion, adaptacién, donde todos trabajan en tiempo y forma, como lo
es en la industria, la sociedad, la cultura y la educacion.

Este proyecto a partir de la experimentacidn, drea muy importante y
gue arroja resultados interesantes, propios de seguir analizando. fue lo
gue permitié. alcanzar un propdsito, se logré disefiar y documentar un
método propio método Heuristico-holistico de investigacion. Por lo que
al conocer y vincular diversas disciplinas donde transversalmente se
promueva y produzca académicamente a todos los niveles de aprendizaje.
Ya que también explota y desarrolla diversas habilidades, competencias
emocionales, de la misma manera en la aplicacion de inteligencias
multiples. %

La presente investigacion puede ser aplicada alanueva curriculaacadémica
de varias universidades, y no solo ahi, sino a otros niveles escolares de
Desarrollo de proyectos propuesta en la docencia adaptable a cualquier
nivel académico, y no sélo en las disciplinas que tienen que ver con el arte
visual sino poderlo vincular a otras ramas de las humanidades.
Pensemos con, seguridad, que la intradisciplina, la percepcién de las artes
visuales son como un sistema de varios sistemas de aprendizaje, analisis,
y construccion.

Justamente por todolo antes escrito, compartir dichainformacion,
y agradecer infinitamente a nuestra Alma Mater el haber hecho
posible colaborar con esta pequena aportacion, mediante la cual
otros interesados, puedan y logren tener resultados positivos

a la hora de elaborar proyectos de cualquier indole que tengan
relacion con el disefio y algunas otras disciplinas afines, se
realizo la presente investigacion.

35ZLa teoria de las inteligencias multiples es un modelo de concepcion de la mente propuesto en 1983 por Howard
Gardner, profesor de la Universidad de Harvard, para el que la inteligencia no es un conjunto unitario que agrupe
diferentes capacidades especificas, sino como una red de conjuntos auténomos, interrelacionados. Para Gardner, la
inteligencia es un potencial biopsicoldgico de procesamiento de informacion que se puede activar en uno o mas marcos
culturales para resolver problemas o crear productos que tienen valor para dichos marcos.
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