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PARA CONSTRUIR UNA IDEA GENERAL SOBRE EL
TEMA QUE NOS OCUPA, TRATARE DE EXPONEREN PRI-
MER LUGAR ALGUNAS DEFINICIONES SOBRE LO

QUE, A GRANDES RASGOS, SE ENTIENDE

COMO DISENO GRAFICO

a) El disefo gréfico es una disciplina aplicada. Es un saber hacer que construye cosas
mediante operaciones motrices apoyado de la tecnologia. Es una serie de acciones
practicas que se vale de recursos instrumentales (lapices, software, materiales,
etc.). Un ejercicio que utiliza imagenes y las dispone en un soporte especifico.

b) Se define por los objetos mismos que construye. Es una destreza o conocimiento
adquirido mediante la fabricacion de objetos, como carteles, etiquetas, anuncios,
sefales, logotipos, libros, etc. Objetos regularmente solicitados bajo una demanda. Y
el disefador los disefia sin mas. El aura del disefiador (su existencia), la mayoria de las
veces,seinfieresolamente porelfluirdeesosobjetosdentrodelasinteraccionessociales.
¢) Aquello producido premeditadamente con un fin. Puede ser, si estamos de
acuerdo, el mejor de los casos. Los productos diseflados se construyen con
conocimiento de causa, se intuye un momento previo a las acciones constructivas
y se observa un sentido (el fin mismo). Esta relacion es la que mas conviene a
la intencion de esta guia, que se encamina a afirmar que el disefo es un proceso
razonado y debe hacer mas evidente su naturaleza intelectual. También este texto
tiene la finalidad de brindar algunas notas didacticas para compartir y discutir
dentro de las aulas. Se mostrara en extenso un caso aplicado en la Universidad
Popular Autdbnoma del Estado de Puebla y se sugerirdn algunas rutas y estrategias
para el desarrollo de recursos practicos en la ensefianza del disefo grafico.
Retomando la ultima definicion, ya que podemos coincidir en que es la mas
apropiada o cercana a la verdadera esencia del disefo, entendemos por “una
accién que se realiza premeditadamente” como algo que se piensa de forma
reflexiva antes de ejecutarlo, de acuerdo con eso una accién reflexiva es un
modo o camino hacia la verdad que contrae un conocimiento, es decir, que el
disefio es un saber intelectual-especulativo y practico. Esa reflexion premeditada
desarrolla ideas complejas.

Aqui el alumno debe comprender que las ideas no son sélo conceptos abstractos sino
quelaactividad cognitivasereflejatambién enacciones, inferencias, gestos, reacciones
y deducciones, luego entonces las ideas complejas intentan resolver enigmas (algo
parecido a lo que se enfrenta el disefiador cuando reflexiona sobre su objeto), por
ejemplo cuando el alumno se enfrenta a tareas que pueden ser de distintos modos.
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NOTA UNO

Definir las cosas y los conceptos nos ayuda a categorizar el mundo, a diferenciar y dar
sentido a las expresiones; dentro del aula, las definiciones que se expongan deben
ser consensuadas y abiertas a nuevas aportaciones, de esta forma, dar la palabra
a todos los participantes brinda ricas oportunidades de discusién critica y ayuda
a construir acuerdos. Ademas que la palabra es la principal forma expresiva de la
actividad cognitiva y es propicio fomentarla dentro del aula. La palabra transforma
la idea de las cosas. Son portadoras de verdades contingentes, pero sobre todo
de opiniones. Realizar con los alumnos ejercicios de discusién ayuda a generar
habilidades argumentativas.

Abonando un poco mas a las definiciones podemos decir que el disefo grafico es
una técnica, y por tanto es posible encontrar mecanismos utiles para ensenarla;
los conocimientos que alcanza pertenecen a realidades que pueden ser de distinta
manera. Son conocimientos contingentes (que pueden suceder o no suceder)
y se basan en probabilidades, como todos los asuntos humanos. En cambio
los principios de la ciencia no pueden ser de otra forma, y son conocimientos
necesarios. Como sefalé Alfonso Reyes: La ciencia es del sabio, la retérica del
hombre comun. El disefio grafico entabla un didlogo con todos los campos
humanos, asi que es el hombre promedio a quién normalmente se dirige.
Aquiencontramos la relacién del disefio con la palabray conlaretérica, pues la retérica
es el arte o la técnica del bien decir, de la discusién razonada y del convencimiento
sobre las verdades que benefician a todos, tiene un cardcter universal y democratico,
igual que el disefo. Es conveniente, por tanto, abordar los estudios retéricos en los
talleres de diseno, pues la retérica, ademds de proveer los argumentos necesarios,
transforma las ideas en signos e imagenes y mediante sus principales figuras o tropos
intercambia simples nociones por razones. El disefio grafico tiene, igual que la palabra
razonada, el poder de la transformacion para beneficio de todos. Veamos por qué.
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La Retdrica es una técnica que observa los modos de producir discursos con sentido y
fundamento, asi mismo el disefio es productor de discursos y por eso debe argumentar
losobjetosqueproduce.Eldisefiotieneuncaractersocial,comunicativoypersuasivo,por
esosigueelmodeloretéricoparalocalizartodoslosmediosposiblesdeconvencimiento.
Elarte delaargumentacién puede tener un sentido perverso (Platon lo habia sefalado
al respecto de la retérica), ya que se basa en la verosimilitud, en las apariencias y no en
las verdades, pero por eso, igualmente en el disefio, hay que mantener un juicio ético.
Aquiencontramoslarelacion del disefio conla palabray con laretérica, pues laretérica
es el arte o la técnica del bien decir, de la discusién razonada y del convencimiento
sobre las verdades que benefician a todos, tiene un caracter universal y democratico,
igual que el disefo. Es conveniente, por tanto, abordar los estudios retéricos en los
talleres de disefo, pues la retérica, ademas de proveer los argumentos necesarios,
transforma las ideas en signos e imagenes y mediante sus principales figuras o tropos
intercambia simples nociones por razones. El disefio grafico tiene, igual que la palabra
razonada, el poder de la transformacién para beneficio de todos. Veamos por qué.
Es un arte que mueve a los individuos a partir de sus creencias, sus pasiones y sus
razones, sinembargo laretéricano convence, sino que indicalos pasos (el proceso) que
se han de seguir para persuadir usando los argumentos mas oportunos. Considera las
opinionesylasrazonesdeunauditorio particular,deahiquegarantizaelentendimiento
y construye acuerdos entre la gente. No trata un tema en particular (igual que el
diseno) sino que aborda todos los temas humanos, pero sobre todo mantiene el
proposito de cambiar determinadas circunstancias sociales por otras mejores. El
disefo grafico, mediante los recursos retéricos, transforma el mundo en que vivimos.
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NOTA DOS

Ademas de definir conceptos, es pertinente, dentro de la enseflanza del disefio
grafico discutir sobre los alcances y naturaleza de la disciplina, cuestionar por
ejemplo jqué es en realidad lo que el disefo hace entre los individuos?, ;cudl
eZs el impacto social del disefo grafico?, ;qué cosas se transforman mediante el
disefo?, jcomo es posible transformar circunstancias mediante el disefio? estos
recursos didacticos son, ya por si mismos, ejercicios retéricos donde son aceptadas
las opiniones de todos los participantes y se pueden llegar a conclusiones y luego a
proponer acuerdos. Organizar debates al respecto puede ser un recurso util asi como
registrar los argumentos que se exponen para luego hacer juicios dentro del aula.
igual que el disefio. Es conveniente, por tanto, abordar los estudios retéricos en los
talleres de diseno, pues la retérica, ademads de proveer los argumentos necesarios,
transforma las ideas en signos e imagenes y mediante sus principales figuras o tropos
intercambia simples nociones por razones. El disefio grafico tiene, igual que la palabra
razonada, el poder de la transformacion para beneficio de todos. Veamos por qué.
Aqui lo que se puede desarrollar principalmente es la primera parte de la
técnica retdrica: La invencion, es decir, la busqueda consciente de argumentos
que sostengan razonadamente una opinién sobre un tema especifico.
Podemos decir con certeza que el disefo grafico transforma cuando:

Quiere cambiar una condicién particular por otra mejor

Quiere mejorar una imagen proyectada

Quiere motivar a la accién a ciertos individuos

Quiere mostrar los beneficios de una institucion para que alguien mas los elija
Quiere dar claridad a un tema ambiguo

Quiere indicar la mejor alternativa de conducirse en el mundo

Quiere Convertir las ideas en acciones

Transita de lo probable a lo posible

Informa lo que es necesario saber y no se sabia
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El disefio grafico, como actividad retérica, actua entre los individuos de una sociedad,
tiene un caracter humanista y sucede dentro de las actividades cotidianas. No
intenta resolver objetos, intenta resolver circunstancias sociales y atiende a todas
las necesidades de la cultura: observa cudles son los sintomas para poder intervenir,
luego produce piezas que satisfacen las demandas. El disefo interviene en esas
situaciones para producir un bien y traer provecho a la sociedad. En la ensefianza del
disefio debemos insistir que los productos no son el fin, son tnicamente el medio.
El resultado del proceso argumentativo es un artificio razonado no necesario sino
posible, el disefiador proyecta soluciones a un problema determinado que tiene
muchas formas de atenderse. El disefio, como toda técnica, tiene una actividad
creativa-productiva que implica traer algo a la existencia (una imagen, una sefal,
un objeto, un discurso) pero tiene separado el fin de su principio, sélo supone la
busqueda y construccién de un objeto que no conoce (elabora hipétesis). Asi que el
disefo no tiene el fin en su principio.
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NOTATRES

Los estudios del disefio grafico se han caracterizado por dedicar una atencién
sustancial a los objetos que son resultado de su trabajo y encontramos, en muchos
programas de estudios, asignaturas que llevan el nombre de cartel, marca, periédico,
etiqueta, sefalética, etc. en esa ldgica, los alumnos aprenden a problematizar los
objetosy no las circunstancias. Laformacion del disefiador grafico precisa enmarcar las
acciones dentro de las situaciones, analizar un entorno particular que presenta ciertos
sintomas como evidencia de algun problema para posteriormente, conocer cuales
son las posibilidades de intervenir en ese contexto y transformarlo. Problematizar.
Analizar circunstancias de la vida cotidiana puede ser un excelente ejercicio para que
el alumno pueda observar cudles son las posibilidades de aplicar sus conocimientos
para solucionar problemas reales.

Una vez que el alumno aprende a problematizar comprendera que, mediante una
buena argumentacion, el disefio es capaz de transformar entornos hostiles, como
indicar la mejor manera de transitar facilmente una ciudad, fluir ordenadamente
dentro de un espacio publico, conducirse adecuadamente para solicitar servicios,
llegar a un destino, garantizar la seqguridad en un entorno, reducir la violencia entre
los grupos sociales, garantizar la certeza de encontrar lo que buscamos, intercambiar
opiniones para lograr acuerdos razonadamente. Reducir el maltrato, la agresion,
reducir impactos medioambientales, hacer conciencia sobre el respeto a las demds
opiniones y decisiones.

El disefo grafico puede reducir la comunicacién equivoca, garantizar la interpretacion
en los usuarios, dar claridad a la informacién, sefalar los conceptos con los nombres
adecuados, indicar instrucciones precisas. Reconocer el codigo preciso y el tono en
que se debe hablar, reconocer al auditorio y sus motivaciones, hacer eficiente la
transmision de un mensaje.
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Mejorar la Identidad confusa, Conocer la realidad de las cosas, de las marcas, de las
empresas, de las opiniones y las personas, conocer la categoria a la que pertenecen
esas mismas cosas, hacer notar las diferencias para resaltar cualidades, distinguir con
claridad, definir los objetos para garantizar su reconocimiento.

El disefio grafico también mejora los sistemas cadticos: puede hacer accesible el
transporte, navegar con facilidad en ambientes digitales, asegurar la orientacién y el
rumbo, garantizar el facil uso de los objetos disefiados.

El disefio puede, también, simplificar las operaciones complejas: Reducir los tramites,
omitir la informacién innecesaria, sintetizar con claridad las indicaciones de los
formularios, formatos, manuales, instructivos, leyes, mapas, etc

Corregir lainformacion perversa, reducir los enganos, cerciorar la salud de los usuarios,
advertir con claridad sobre el peligro, sefalar las leyes con legibilidad, brindar certezas
sobre los bienes y servicios, informar las causas, los efectos y las consecuencias.

El mundo puede transformarse mediante el ejercicio del poder, mediante la argucia,
mediante la violencia pero, sobre todo, se transforma mediante la razén. Un disefio
razonado y bien argumentado puede garantizar el derecho de interactuar con todos
los individuos, respetar los espacios de los demds, cambiar actitudes, reconocer el
valor de los otros, brindar oportunidades a todos, ayudar conscientemente cuando
es necesario, crear objetos y piezas de disefio para grupos vulnerables y ayudar a
disminuir la discriminacién, la diferencia de género, mejorar la educacion y la
convivencia entre las clases sociales.
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UN CASO DE INTERVENCION DE DISENO
MEDIANTE EL PROCESO RETORICO

A continuacion se mostrard un caso donde la intervencion de disefio parte del analisis
y problematizacién de una situacién particular para luego, mediante un proceso
retérico, localizar los signos que mejor representen los argumentos que deben
presentarse para transformar la realidad en otra mejor.

El ejercicio se desarrolla en colaboracién de 3 asignaturas del programa académico
de diseno grafico de la Universidad Popular Auténoma del Estado de Puebla.
Pedagdgicamente se presenta bajo el modelo de Aprendizaje Basado en Problemas
y las propuestas, ademas de representar una mejora funcional, colaboran también en
una aportacién a los disefios amables con el medio ambiente.

Es un caso contextualizado en el ambiente universitario donde el usuario es la
comunidad estudiantil y académica que cuenta con acceso a productos de la Tienda
Universitaria UPAEP y la demanda se dirige a resolver la manera més eficiente para
exhibiry presentar los productos que en ella se comercializan en congruencia con los
valores de marca institucionales.

Para la solucién del caso se integran los saberes tedrico practicos de tres asignaturas
que el estudiante cursa en simultaneo: Teoria de la comunicacién, en donde se lleva a
cabo la etapa analitica del proceso de disefio de acuerdo al Modelo DPR (Definicion,
Proceso, Rubrica), un modelo disefiado especificamente para el programa de estudios
UPAEP. Participa también, y principalmente, el taller de produccién de signos, donde
se aplica la etapa estratégica. El taller de produccién de signos, cursada en segundo
semestre de la licenciatura en disefio grafico, se comporta como un eje integrador
para la solucién de problemas de comunicacién a través del recurso grafico; vy la
materia de disefno de edicion digital | en la que se desarrollaron los procesos técnicos
de produccion.

Los productos fueron sometidos a evaluacién por medio de rubricas basadas en los
niveles de semiosis sintactico, semantico y pragmatico.

Agradezco, para la presentacion de esta guia, la colaboracion de la Dra. Dora lvonne
Alvarez Tamayo y de la Mtra. Sandra Elisa Roura Espinosa, catedréticas de la UPAEP y
responsables de las asignaturas que participaron en este proyecto.
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INTRODUCCION AL TALLER DE
PRODUCCION DE SIGNOS

La asignatura Taller de Produccién de Signos, es un taller formativo que comprende
dos caracteristicas fundamentales:

1) es un espacio para el estudio, la reflexion y discusién de las principales teorias y
enfoques de la semidtica y la retdrica; la primera, ciencia que estudia los signos que
actuan en un campo particular y la segunda, como hemos mencionado, una técnica
que estructura el pensamiento para producir discursos argumentados, en nuestro
caso y principalmente en los discursos de la comunicacién visual; y

2) brinda la oportunidad de desarrollar practicamente los conocimientos sobre
la interpretacién y reconocimiento de los signos y de los argumentos que éstos
representan, mediante ejercicios proyectuales de disefio. Ambas caracteristicas
son complementarias porque conjuntamente proporcionan diferentes habilidades
y competencias que el alumno debe ser capaz de adquirir para tomar decisiones,
de manera consciente, sobre los modos de inventar, utilizar y reconocer los signos
visuales pertinentes que debe incluir en su propuesta de disefio para garantizar las
mas altas probabilidades de comunicar eficientemente. Estas condiciones hacen del
taller un espacio para operar el modelo pedagégico flexible (porque el alumno trabaja
con libertad de expresar lo conveniente) que permite constatar los conocimientos
especulativos en los trabajos practicos, donde los productos disefiados son evidencia
misma de las competencias adquiridas. La técnica didactica mas adecuada para este
caso es la del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), porque propicia una serie de
actividades que, de manera auténoma, el estudiante debe realizar ejerciendo un
criterio propio para obtener posibles soluciones a los temas expuestos.
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ABP EN EL TALLER DE
PRODUCCION DE SIGNOS

El ABP es un modelo integrador, puesto que hace coincidir situaciones particulares
que tienen que ver con el espacio (el lugar donde se desarrolla la situacion), los
recursos tecnoldgicos, las recursos humanos, los conocimientos previos necesarios,
las acciones y el tiempo (los momentos y el orden que se deben de seqguir para dar
solucidn al problema), y que obliga al alumno a tener un panorama amplio de todo
el contexto para establecer una metodologia apropiada. En ese sentido también la
semidtica y la retdrica, que son materia de estudio en esta asignatura, actuan de
manera contextual, nunca aisladas de otros factores, pues se puede considerar que
los signos son también fendmenos (sucesos) cuya coincidencia es precisamente el
Se entiende por semiosis una actividad relacional que sucede frente a un individuo
sensible, Umberto Eco interpreta la definicion de semiosis que establece Peirce como:
Una accién, una interaccion, la cual incluye una cooperacién de tres sujetos, como un
signo, su objeto y su interpretante, en una influencia de tripe relacion que no puede
ser resuelta entre pares (Eco, 1986).

En esa acciodn (una relacién interactiva), el individuo debe realizar inferencias logicas
para establecer posibles conclusiones; luego entonces, frente a problemas especificos
de comunicacién visual, el alumno debe, mediante deducciones razonadas, formular
hipétesis. La esencia del arte retdrica consiste precisamente en ello: buscar, dentro de
las probabilidades, los signos mas convenientes para que un auditorio particular los
comprenda como razones de peso para tomar decisiones o asumir actitudes.

A diferencia de las técnicas tradicionales de ensefianza- aprendizaje, donde el tutor
exponey transmite los conocimientos que debe tener un aprendiz y luego confirmar
su comprension mediante breves ejercicios, en el Aprendizaje Basado en Problemas
se expone en primer lugar un caso donde ciertas circunstancias exigen claridad y
orden para identificar las maneras mas eficientes de intervenir mediante estrategias
de disefio.
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Los casos presentados, deben tener las condiciones suficientes para que los alumnos
detecten las necesidades de aprendizaje, los lugares a donde deben buscar la
informacién y luego desarrollar practicamente soluciones bien fundamentadas para
atender el problema, donde particularmente en el campo de la comunicacién visual
entendemos por Problema de disefio: una circunstancia de tipo comunicacional
gue presenta una dificultad o un conjunto de hechos que impiden la claridad de
sus propésitos y ha de resolverse analiticamente; se busca disminuir esa dificultad
mediante una pieza grafica o una serie de piezas disefadas para generar acciones o
comportamientos en un auditorio particular que sean favorables a la situacion.

En ese sentido, el disefio grafico tiene como propdsito aclarar aspectos confusos
y criticos propios de la naturaleza de cada situacién, para entonces poder tomar
decisiones: elegir los signos necesarios para comunicar algo con claridad y elocuencia.
Asi, en el modelo de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) cada alumno debe ser
responsable de su propio aprendizaje, reflexionando sobre los métodos oportunos y
los objetivos del proyecto, discutiendo entre sus compafieros y el profesor sobre las
posibles causas que impiden una buena comunicacion y sus probables alternativas
de atenderlas.

NOTACUATRO

Este tipo de practicas coadyuvan a conseguir competencias y aptitudes esenciales
en la formaciéon del estudiante, por ejemplo las habilidades del pensamiento,
actitudes criticas y analiticas, el trabajo colaborativo, la capacidad de comunicaciény
discusién argumentada, el aprendizaje autbnomo, capacidad de sintesis, creatividad
e innovacion, toma de decisiones, responsabilidad y sentido del orden.

Puede ser significativo, dentro del aula, elegir entre varias opciones una situacion de
la vida cotidiana donde el disefio grafico pueda intervenir para mejorar o transformar
esa realidad, localizar el verdadero Problema que hay que atender (recordemos que
no son los productos sino las condiciones que impidan una comunicacion eficiente)
y discutir entre los alumnos las estrategias a seguir para solucionar el problema iden-
tificado mediante los conocimientos observados en clase. Se establecen entonces las
reglas, las etapas y los criterios a seguir para la presentacion de propuestas finales
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MODELO DPR APLICADO ALTALLER DE
PRODUCCION DE SIGNOS

El Modelo DPR (por sus siglas: Definicion, Proceso, Rubrica), es un esquema que
orienta favorablemente, a la comunidad académica, en los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Este modelo ha sido gestado concretamente en el seno del programa
académico de licenciatura en Disefo Grafico de la UPAEP y es util para comprender
una Definicién original y coherente del disefio gréfico, establecer un programa de
trabajo mediante un Proceso de disefio, asi como para evaluar los productos realizados
mediante una Rubrica. En el Taller de Produccién de Signos es de crucial importancia
mencionar como antecedente que el disefio gréfico es una actividad proyectual, es
decir, que sigue sistematicamente una serie de pasos para traer a la existencia los
productos esperados. En el Programa Académico de Disefio Grafico de la UPAEP, el
proceso de disefio se describe con claridad y contempla principalmente tres fases:
Fase analitica.- Se centra principalmente en la definicion del problema de disefio,
para comprender las necesidades de comunicacién y el posicionamiento requerido.
Fase estratégica.-Se construye el argumento o argumentos necesarios para cumplir
con la intencion comunicativa. Es en ésta donde también se definen los signos y
argumentos pertinentes de acuerdo a la intencién del discurso, es decir, en esta etapa
es donde se realiza la diagramacion, bocetaje y produccién de un prototipo.

Etapa ejecutiva.- Consiste en desarrollar los procesos de produccion como la
reproduccioén, preparacién de archivos, preparacién de preproduccion, supervision
de produccién y evaluaciéon de postproduccion, todo esto sin perder de vista los
costos.

Es mediante estos parametros (afrontar un problema especifico de disefo, abordarlo
mediante un proceso semiotico - retérico y seguir sistematicamente un proceso de
disefo para aportar soluciones) que los alumnos del Taller de Produccién de Signos
deben asumir una actitud abierta y dispuesta para explorar las situaciones que se
exponen en el momento de abordar un caso, y que represente para ellos un problema
especifico de disefo, bajo la técnica didactica del ABP.

En este proyecto de disefo se integraron los contenidos de tres asignaturas que los
alumnos cursan en simultaneo: Teoria de la comunicacién, Taller de produccién de
signos y Disefo de edicién digital I.
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Para el planteamiento y desarrollo del problema se consideraron las competencias
a desarrollar y las teméticas del curso que deberian converger en el ejercicio por
pertinencia y tiempos de cursado.

ElModelo DPRes, al mismo tiempo, una estructura vacia (y sellena segun lasdemandas
de cada problema que se atiende) que sistematiza las acciones a sequir para resolver
un problema especifico y considera de antemano que disefar es una practica donde
se realizan intercambios signicos y simbolicos en todos los campos sociales; las
acciones del disefio grafico generan discursos que intentan provocar cambios en
beneficio de todos, resolver problemas de comunicaciéon y lograr acuerdos.
Podemos afirmar que el disefio grafico elabora mensajes mediante signos (imagenes,
formas,ideas complejas, colores, premisas) que resuelven problemas de comunicacion,
analizando situaciones sociales en un momento presente para propiciar mejoras en el
futuro inmediato; es decir, que el conjunto de acciones que se realizan en la disciplina
son un proceso cuyo principio (situacidn inicial) se transforma y evoluciona en el
tiempo, de manera favorable, conforme atendemos ordenadamente cada etapa de
ese modelo.

EL CASO

Durante el periodo de primavera 2013, se llevé a efecto un ejercicio, de trabajo en
equipo, enfocado a resolver un problema de disefio con las siguientes variables:

X1: Un Problema de disefio que emane de una situacién o caso real

X2:Queel caso preste lainformacién suficiente paraidentificarlos signosy argumentos
convenientes y puedan verificarse los conocimientos sobre la semidtica y la retérica
X3 Que, de acuerdo al proceso de disefio, los alumnos desarrollen propuestas
originales para solucionar el caso

X4: Que las propuestas que se generen tengan el caracter transformador en beneficio
de la realidad inicial

En cuanto a la variable uno, se decidié acudir con la responsable de la Tienda
Universitaria UPAEP, la Lic. Zaira Pintos Moreno, para exponer la inquietud de abordar
un caso real donde los alumnos pudieran realizar sugerencias sobre la manera en que
se exhiben y difunden los productos promocionales que ofrecen a la comunidad y
facilitar asi, a los alumnos, las condiciones de la variable dos: tener datos accesibles
y reales para identificar las oportunidades de intervencién, analizando la situacién e
identificando los signos propicios para ser utilizados en una propuesta original y bien
argumentada de disefo.
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Siguiendolos pasosdelprocesodedisefioseatendidalavariable tres,donde, conforme
a la primera fase, se definieron las necesidades de comunicacién, estableciendo que
el problema consistia en que: la mayoria de los productos exhibidos carecen de un
envase o empaque que describa la identidad y el apego a la marca, y no poseen una
clara motivacién de adquirirlos mediante los signos graficos. Bajo esta perspectiva
se discutieron las posibilidades estratégicas de producciéon, pues las condiciones
de flujo de los productos no son constantes y las ediciones de las mercancias son
regularmente de bajo volumen, ademds de que producir un disefo para “vestir”
graficamente a los promocionales, significaba un gasto que elevaria los precios de
los productos.

Por tal razon se estipulé que para atender la variable 4, que se refiere al caracter
transformador de los disefios en beneficio de la realidad, las propuestas que se
desarrollaran deberian también contribuir a disminuir riesgos ecoldgicos. Toda accién
que signifique reducir el impacto ambiental puede contraer significativamente
valores que reafirmen la credibilidad y la confianza en la marca institucional, aparte
de que las metodologias y estrategias del disefo sustentable aprovechan al maximo
los recursos para disminuir costos de produccién, almacenaje y distribucion de los
bienes.

Sedetermind entoncestrabajaren una propuestade disefio sustentableaplicando una
estrategia que pudiera brindar opciones para satisfacer mayormente las exigencias
del caso y, entre varias alternativas, se tomé la decisién de aplicar un proceso que
se adapta facilmente a las necesidades del proyecto, y que emana del campo de la
ingenieria de productos, denominada ingenieria concurrente o ingenieria para el
ciclo de vida:.

La ingenieria concurrente (ingenieria para el ciclo de vida) es: un método sistematico
de disefo integrado y simultdneo del producto y de los subsiguientes procesos
de fabricaciéon y mantenimiento, con el objetivo de que los disefiadores tomen en
consideracion, desde el primer momento, todos los factores que afectaran al producto
a lo largo de su ciclo de vida (desde su concepcién hasta su retirada), incluyendo
calidad, coste, plazos y requerimientos de usuario (Capuz, et. al. 2002).
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Para la resolucién de caso, tomando como referencia el proceso de general de
diseno desarrollado por la Facultad de Disefo Grafico de la UPAEP (2009), se diseid
un problema indeterminado que requeria de la vinculacion de tres asignaturas que

el grueso de los estudiantes de segundo semestre estaba cursando, de tal manera

que el desarrollo de las etapas se realizara en un continuo interconectado. Asi,
la etapa analitica se desarroll6 en la asignatura de Teoria de la Comunicacion, la

etapa estratégica en el Taller de Produccién de Signos, que funciona como el nodo

integrador, y la etapa de produccion se desarroll6 en la materia de Disefo de Edicion

Digital | (Figura 1).

A. Definicion de un B. Proceso estratégico-conceptual | C. Procesos técnicos de

problema de disefio (prefiguracion) producciéon

ASIGNATURA | TEORIA DE LA TALLER DE PRODUCCION DE DISENO DE EDICION

COMUNICACION

SIGNOS DIGITAL |

PARADIGMA AGENTE DE ENTRADA: AGENTE DE ENTRADA: reporte AGENTE DE ENTRADA:
DE SISTEMAS entrevista, respuestas de la | analitico, cuadro de propuesta grafica
poblaciéon, documentos posicionamiento, brief, producto. comprensiva
AGENTE DE AGENTE DE TRANSFORMACION: AGENTE DE
TRANSFORMACION: semantizacién por figuras TRANSFORMACION:
andlisis componencial retoricas. disefio vectorial y edicion
de imagen.

AGENTE DE SALIDA: brief, AGENTE DE SALIDA: estrategia

reporte analitico de grafica comprensiva
recuperacion de cédigo AGENTE DE SALIDA:
cuadro de prototipo, eleccion de
posicionamiento, elecciéon sistema de impresion,
del producto. presupuesto.

Etapas Definir la necesidad de Construccién del argumento Eleccién del sistema de
comunicacién retérico produccion
Auditar la intencion Produccidn de signos Costos y cotizaciones

comunicativa

Definir el cuadro de Planteamiento de la estrategia de Preparacion de archivos
posicionamiento composicion digitales

Analisis del auditorio Diagramacién Preparacion de
(obtencién de acuerdos preproduccién

previos)

Recuperacion del cédigo Produccién de prototipos Supervision de produccion
Eleccion del sistema y/o Evaluacién de
aplicaciones de disefio postproduccién

Evaluacion
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El objetivo del proyecto se declaré6 como: disefiar un envase para alguno de los
productos existentes en la tienda universitaria UPAEP o bien proponer un producto
sustentable y su respectivo envase. Los estudiantes tenian la opcién de trabajar el
proyecto en parejas o de manera individual con la condiciéon de que, en caso de
trabajar en equipo, en conjunto cubrieran el requisito de cursar las tres asignaturas
involucradas.

El ejercicio dio inicio con un trabajo de contextualizaciéon en torno al tema de
sustentabilidad, identificando los conceptos asociados, sus contrarios y las
implicaciones del disefio sustentable.

Se invit6 al salon de clases a la persona responsable de la tienda Universitaria, la
licenciada Zaira Pintos Moreno para, en entrevista con los estudiantes, presentarles
desde la perspectiva de cliente las necesidades de la tienda, los rasgos de identidad
y de estilo requerido, asi como la gama completa de productos. Los estudiantes
deberian de participar en esta actividad realizando preguntas importantes para
intervenir en el caso y registrar la informacién relevante en un brief.

Consideramos que un brief es un documento breve, conciso, completo y detallado
que contiene informacién sobre la organizacion, producto o servicio para el cual
se desarrollara la intervencion. El cliente puede ofrecer este informe detallado o
bien el disefador realizar las anotaciones necesarias para comprender el problema
y necesidad que presenta el caso poniendo por escrito los datos que le permitirdn
iniciar el proceso de disefo.

A continuacion se realizé el andlisis del manual de marca, pues la tienda universitaria
es una sub-entidad que debe sumarse a la comunicacién de los valores institucionales
de la universidad.

Se disefo en clase un instrumento de recoleccién de datos por encuesta para realizar
un ejercicio de recuperacién del codigo. Se traté de un sondeo con una muestrade 100
respondientes, los estudiantes realizaron la indagatoria, codificacién, estratificacion,
graficacién e interpretacion de datos con base en la teoria del codigo.

Roberto Verganti (2009), Hoshino (1987), Oswald (2012) y Baudrillard (citado
en Hoshino, 1987) coinciden en que las personas no compran productos sino
significados. Las motivaciones para el uso y consumo de bienes y servicios se fundan
en la emocién, los aspectos psicoldégicos y socioculturales, mas que en razones
utilitarias, de manera que las organizaciones deben ir mas alld de caracteristicas
funcionales para comprender el verdadero significado asignado por los usuarios a
las cosas. Entonces, jde qué manera podemos conocer el sistema semantico para, a
partir de él, tomar decisiones efectivas de disefo?
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Para Eco (2005a) los signos no son entidades semidticas fijas, sino resultados
provisionales de reglas de codificacion que establecen correlaciones en las que
expresiones y contenidos puedes asociarse con otros y que dependiendo de las
circunstancias, activan ciertasasociaciones enlamente delosintérpretes. Las unidades
culturales estdn organizadas en estructuras como campos y ejes semanticos que
operan bajo las mismas reglas previstas por un cédigo y se apoya en Hjelmslev para
explicar que se trata de una funcién semiotica formada por un plano de la expresién
y un plano del contenido que se encuentran correlacionados convencionalmente.
Los signos o unidades culturales pueden ser personas, lugares, cosas, sentimientos,
situaciones, fantasias, alucinaciones, esperanzas e ideas, y que reconocer la presencia
de esas unidades cultuales equivale a entender el lenguaje como fenémeno social.
Por lo que podemos intuir los alcances que un adecuado estudio del universo signico
del consumidor tendria en relacion a la efectividad del ejercicio de disefio: prevision,
comprension, estrategia, evaluacién, garantia, satisfaccion.

Un cédigo es un sistema de signos que funciona por convencion. “La convencion
surge cuando un grupo tiene un problema de coordinacién que se resuelve mejor si
cada miembro del grupo acepta alguna regularidad.

De manera que el consumidor voluntariamente renuncia a la elecciéon independiente
a cambio de aceptaciéon social derivada de la convencién” (O'Shaughnessy, 1989,
p.136). Dichas convenciones estan reforzadas socialmente ya que no conformarse a
ellas provoca reacciones desfavorables en los demas.

Eco (1973) vislumbra respecto al cédigo que, si por estadistica de un grupo social,
la mayoria reaccionan de manera determinada a un estimulo constituido por
una expresion, es porque el signo adquiere por convencién algunos significados
adyacentes, estableciéndose como norma o convencién mediadora entre las
competencias del individuo para producir y emitir signos dentro un contexto social.
De acuerdo con Habermas (2011), al hablar de seguir las reglas del cédigo, estan
contenidas las categorias de intencién y convencién, en tanto que la emisién de
intenciones esta asociada al cumplimiento de convenciones.

En el caso desarrollado en la asignatura de Taller de produccién de signos, para
el desarrollo de la etapa analitica se trabajé con la teoria del cédigo descrita por
Umberto Eco, donde se intenta conocer con mayor precisién quién es principalmente
el auditorio al que nos dirigimos, qué tipo de productos son los mas requeridos, qué
valores de la marca universitaria reconocen como verdaderos, qué entienden por
identidad universitaria y cudles son las principales asociaciones que tienen acerca de
la sustentabilidad.
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NOTACINCO

En la primera fase de todo proceso de disefio es muy importante tener datos de
la realidad suficientes y confiables, la etapa analitica procesa la informacion que
los propios usuarios brindan para atender sus necesidades. Observar y conocer al
auditorio es una practica conocida por la técnica retérica desde la antigliedad, es la
doxa quien ofrece una perspectiva clara de las circunstancias, quien valora y evalua
la calidad y credibilidad de los discursos. En el aula hay que fomentar el habito de la
investigacion cualitativa y cuantitativa: ;Quiénes son mis oyentes? ;Co6mo piensan?
(Cudles son sus costumbres y cdmo se comunican? Es necesario conocer sobre
nuestros sujetos cudles son sus cédigos culturales y cémo interpretan el mundo.
Elaborar guias que muestren el funcionamiento de los diferentes instrumentos de
recoleccidon de datos (entrevista, grupos focales, encuesta, muestra antropoldgica,
observacién, etc.) y discutir con los alumnos cual es el que conviene para el caso
es una buena practica didactica, luego también lo es acompanar al alumno en la
interpretacion de los resultados.

A partir de ese analisis cada estudiante desarrollé un cuadro de posicionamiento en el
que se describen las caracteristicas del auditorio y los rasgos de identidad y de estilo
que serviran como directrices para la toma de decisiones.

El cuadro de posicionamiento es una declaracién por escrito que contiene la
informacién del destinatario, la categoria del producto, sus rasgos de identidad,
las caracteristicas de la oferta, los argumentos de la oferta y las cualidades que lo
diferencian de la competencia (Figura 2).

Segmento o auditorio al que se dirige
La necesidad que atiende

La marca y su marco referencial

Argumentos que sustentan los beneficios

Adjetivos que definen el caracter de la marca
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Cada estudiante desarrolld6 un cuadro de posicionamiento particular de
acuerdo con la lectura que realizé del caso y de su propuesta de intervencién.
Ya definido el segmentoy la propuesta de intervencién de disefio, se inicia la etapa de
prefiguracién de las estrategias de disefio que se desarrolla principalmente en el Taller
de produccion de signos tomando como base el modelo concurrente para el disefo
sustentable, el cual, no solo aprovecha los tiempos y los recursos, sino que considera
también los precios de produccién y la durabilidad de los productos disefiados:

Por lo tanto el objetivo fundamental es reducir el tiempo de disefio y el
de fabricacién mediante la simultaneidad (paralelismo o concurrencia)
de procesos. Sin embargo, acortar plazos no es el Unico objetivo buscado,
también se pretende realizar un mayor esfuerzo en el proceso de disefo
con el fin de reducir costos y mejorar la calidad (Capuz, et.al.2001).
Asi, en el taller de produccién de signos se persiguid la tarea de resolver un diseno
de envase, con las caracteristicas de sustentabilidad, mediante las estrategias
(ocho en total) de la ingenieria concurrente que a continuacién se describen:

1) Desarrollo de nuevos conceptos: que integra principalmente acciones vy
decisiones que tienen que ver con:

a) Desmaterializacion, b) Uso compartido del Producto, c) Integracién de Funciones,
y d) Optimizacion de los componentes.

2) Seleccion de Materiales: se refiere a a) Materiales limpios, b) materiales
Renovables, ¢) materiales de Bajo contenido energético y d) materiales Reciclados.

3) Reduccion del uso de materiales: una estrategia muy pertinente para el disefo
de envase que pone atencion a la a) Reduccidn en peso y b) Reduccion en volumen.

4) Optimizacion de técnicas de produccién: una estrategia muy pertinente para
la segunda fase del proceso de disefio pues mide conscientemente las maneras
mas propicias para la produccién y reproduccién de los objetos disefiados asi como
las a) Técnicas alternativas, b) Reduccién de las etapas de produccion, ¢) Consumo
de energia bajo/limpia, d) Reducciéon de residuos, e) Reduccion de consumibles.

5) Optimizacion de sistemas de Distribucion: sobre todo en los productos que
necesitan de un envase, y planear los embalajes, los sistemas de almacenaje y la
movilidad y exhibicién de los mismos, deben considerar las condiciones ideales para a)
Embalaje menor/mas limpio/reutilizable, b) Transporte eficiente, c) Logistica eficiente.
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6) Reduccion de Impacto durante el uso: pone atencién en la forma operativa en
que los productos funcionan ente los individuos para garantizar a) Bajo consumo
energético,

b) Fuentes de energia limpia,

¢) Reduccion de consumibles,

d) Consumibles limpios.

7) Optimizacion de la vida del producto: se refiere a la capacidad de un objeto
disenado de prolongar su ciclo de vida, es decir, prolongar su vida util para un usuario
comun y garantizar

a) Alta fiabilidad y durabilidad, b) Facilidad de mantenimiento y reparacién,

¢) Estructura adaptable, d) Disefio clasico,

e) Relacion Producto-Usuario.

8) Optimizacion del fin de vida: esta estrategia prevé una cadena éptima post-ciclo
de vida, pensando en las posibilidades de

a) Reutilizacién del Producto completo, b) Re-fabricacion,

¢) Reciclaje favorecido, d) Incineracién y eliminacion segura.

APLICACION ARGUMENTATIVA
DE LOS TROPOS

Definido el énfasis de la estrategia para el disefo del envase sustentable, a
continuacién se desarrolld un proceso de semantizacion: dar significado a los
signos que mejor convienen utilizar en la presentacion de un discurso a partir de
la deteccion de palabras claves del cuadro de posicionamiento, congruentes con la
identificacion del codigo cultural y de acuerdo a la estrategia predefinida. En este
proceso lo que realiza el disefiador es, en esencia, una busqueda de correspondencia
signica entre lo que debe decir y cdmo debe decirlo mediante intercambios
semanticos, correspondencias simbdlicas y analogias: un recurso retérico que
se basa en la localizacién de semejanzas entre las cosas y los conceptos para
poderlas “deslizar” de una especie a un género o de un campo semantico a otro.
Las posibilidades de entrelazar ideas son tan infinitas como la creatividad misma lo permita
yestaaccion sefundamentaenlacomprensiony creacidon delas principalesfiguras retéricas,
también llamadas tropos por su condicién de ser “transportables” de un lugar a otro.
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Latradicidnretorica,queseremontaalS.IVa.c., consideraquelasfiguras detraslaciono
tropossondetrestipos:aquellasquesetrasladandeespecieaespecie, lasquesedesplazan
de especie a género (o viceversa) y aquellas que se efectian mediante una analogia.
El primer tipo de figura se conoce con el nombre de metonimia, el sequndo
como sinécdoque y la tercera clase como metdfora. La retérica contempordnea
incluye a la ironfa como una figura de traslacién. Burke, en su texto “Los cuatro
tropos maestros” (incluida la ironia como una figura dialéctica), menciona que
los tropos no tienen una funcién simple figurativa, sino que “juegan un papel
en el descubrimiento y la descripcion de la verdad”. Las figuras del pensamiento
nos permiten aprehender el mundo de una forma llana, amable y didéctica.
El disenador emplea las traslaciones entre conceptos para cerciorarse de un
mejor entendimiento, para aportar una intencion comunicativa directa, para
dar luz a las verdades y para embellecer el discurso de forma bien argumentada.

Elprimertropo,lametonimia,sedaporunarelacién de cercania, podemosintercambiar
un concepto por otro siempre que pertenezca al mismo campo semantico, asi es
permisibleidentificarlacausaporelefecto,laspropiedades(color,olor,sustancia,forma,
textura, etc.) porelobjeto, las herramientas porelagente, los usos porlosinstrumentos,
el continente por el contenido, la firma por el autor, las obras por los personajes, etc

La sinécdoque se refiere a un enlace aun mas estrecho, se trata de referirse a
un universo mencionando alguno de sus componentes, o utilizar el todo para
indicar una de sus partes. En cualquiera de las formas hay una condiciéon de
pertenencia: una cosa estd dentro de otra o pertenece a otra o es parte de ella, y
en un contexto determinado, podemos referirnos al modo que mejor convenga.

La analogia es una comparacién ente dos conceptos completamente diferentes
y que pertenecen necesariamente a campos semanticos distintos. La licencia
para producir este tropo, también conocido como metafora, la otorga la similitud.
Encontrar semejanzas entre cosas distintas, que al acercarlas nos revelan nuevos
significados, es una acciéon del pensamiento que nos ayuda a construir metaforas.

El cuarto tropo, la ironia, es un atisbo de intencién mordaz y disimulada, donde se
aprovecha un cierto contexto semantico para cambiar el sentido de una expresion,
asi el intercambio es precisamente intencional: la figura quiere significar lo contrario
de lo que estd afirmando, hay una sutileza casi imperceptible en la forma de este
tropo que le da un caracter inteligente y elegante.
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La construcciéon de figuras por traslacion o el recurso metaférico visual son ev-
identes en el disefo grafico contemporaneo, los tropos nos indican diaria-
mente como funciona un detergente, como alivia un analgésico, y hasta la sen-
sacion que nos transmitird vestir una marca. Esas imagenes cotidianas son un
instructivo para circular por el mundo. Imagenes que comprenden también
todo tipo de intercambio: un balén, por el concepto “futbol” (sinécdoque mate-
rial particularizante), la etiqueta roja por “jugo de tomate” (metonimia de color
por objeto), o unas alas por “rapidez” en las telecomunicaciones (metafora).
El disefiador grafico es un constructor de productos visuales que se vale de los tro-
pos para argumentar la intencién de discurso. Su genialidad creativa consiste en des-
perescubrir equivalencias entre dos conceptos distintos y hacer que esa traslacion

se interprete como argumento decisivo en la convicciéon de un publico exclusivo.

En el caso que presentaron los alumnos del taller de producciéon de si-
gnos, se trabajd en la construccion de figuras como estrategia creati-
va y argumentativa, donde principalmente debian atender los concep-
tos que fueron resultado de la investigacién previa mediante el instrumento
encuesta y que sirvieron de fundamento para construir el cédigo cultural de su au-

ditorio y que a partir de esa recuperaciéon de la doxa disefiaron su posicionamiento.

Asi que conceptos como limpieza, claridad, identidad institucional, sustentabilidad,
ecologia, funcionalidad, facilidad,amable, Util, etc. (conceptos que, como se hamencio-
nado anteriormente, son resultado de una previa investigacion y fueron elegidos por
ser considerados como los argumentos que mejor funcionan para el propdsito del ejer-
cicio), ademas esos conceptos fueron el punto de partida para poderlos traducir enim-
agenes correspondientes a laintencién comunicativa a través del recurso de traslaciéon

figurativa, es decirla busqueda consciente de los tropos mas atinados para sus disefios
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Para ello se utiliz6 una tabla guia como el ejemplo que se muestra a continuacién:

FIGURA DE FIGURA DE
CONCERIO REFERENCIA INCIAL REFERENCIA EXTENDIDA [l 3'GNO VISUAL APLICADO

SINECDOQUE METONIMIA
de tipos: sefalar el todo del tipos: color por el IMPRESION
por la parte objeto refedio Color rojo impreso en
IDENTIDAD el material utilizado en
INSTITUCIONAL signo identificador basico| | el color rojo de la la tapa del envase

para mencionar la esencia marca institucional
de la universidad.

FIGURA DE FIGURA DE
METAFORA METONIMIA
del tipo: tan limpio como del tipo: propiedad o METERIAL
el cristal cualidad del objeto Botella de pet
LIMPIO por el objeto mismo transparente re-utilizada
mencionar la nitidez y como contenedor
la pulcritud del cristalpara| | La transparencia de una del producto
referirse a la limpieza limpieza cristalina
FIGURA DE FIGURA DE
SINECDOQUE METONIMIA
del tipo: sefalar el todo del tipo: propiedad o MATERIAL
por la parte. cualidad del objeto Corol y textura del
SUSTENTABLE por el objeto mismo papel utilizado en la
la accién de reciclar tapay fajilla de envase
como parte del universo el colory la textura
semantico de la de un material reciclado Botella de pet reciclada
sustentabilidad

Ejemplo de guia utilizada para la localizacion de tropos.

Lasfigurasretoricas,omejordicho,lasfigurasdelpensamientoquesontransferibles,particularmente
los tropos que hemos mencionado, no son solamente un modo de relacionar conceptos con
imagenes para revestir un producto disefiado, sino que son una forma de generar en el alumno
habilidades intelectuales que le ayuden a construir mensajes visuales con un criterio amplio,
sabedores de que cada decision que tomen en sus disefios esta conscientemente fundamentada,
pues los iconos graficos dispuestos en los productos finales son, mas que conceptos, argumentos.
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NOTA SEIS

Un ejercicio recomendable es revisar conjuntamente con los alumnos las figuras del
lenguajeyobservarejemplosdelaliteratura, pueshemosmencionadoquelapalabraes
el instrumento mas fértil para los acuerdos humanos. Una vez comprendida la funcién
de cada tropo se pueden revisar ejemplos visuales, figuras retéricas representadas en
simbolos graficos mediante piezas de arte, publicidad o recursos audiovisuales. En la
medida que el alumno se familiariza con los tropos, le serda mas facil realizar recorridos
semanticos para construir sus propias metaforas que luego aplicara en los disefos.

Todas estas estrategias, conjuntamente con los signos graficos y formales
seleccionados, ayudaron a los alumnos a desarrollar propuestas bien fundamentadas
para atender las necesidades que el problema representaba, siempre
considerando las mejores opciones para sustentar y argumentar sus disefos.
A partir del proceso de semantizacién, el estudiante trabajar el proceso de
bocetaje sin perder de vista el cuadro de posicionamiento en sus etapas, burda y
comprensiva, primero de manera analdgica y después digital para obtener una
propuesta grafica altamente comprensiva con la cual trabajara en la asignatura
de Diseflo de Edicién Digital | para la preparacién de archivos, la selecciéon de
los procesos de impresion y la cotizacién. Todos estos datos se reportaron, a
manera de informe, en una bitacora que comprende todos los pasos efectuados.
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NOTA SIETE

Algo muy valioso en el aprendizaje es hacer que el alumno vaya construyendo
sus propios registros de la informacién procesada durante la realizaciéon de un
proyecto en particular. Una bitdcora es un instrumento ideal donde se puede
compilar cada etapa del proceso creativo, desde la problematizacion, la recopilacién
de datos mediante instrumentos, la etapa de busqueda argumentativa y de
tropos y en general la serie de bocetos preliminares a la idea final. El resultado
de una buena bitdcora puede ser una referencia importante sobre de los
conocimientos obtenidos y un pardmetro para comparar futuros proyectos.
Este instrumento debe ser observado por el profesor para la evaluacion final.
Los proyectos fueron sometidos a una evaluacién preliminar de pares, que consistia
en la exposicién de los proyectos en conjunto, y junto a cada uno se colocé una
hoja de comentarios segmentada en criterios sintactico, semantico y pragmatico,
de manera que catedraticos y estudiantes de semestres superiores emitian juicios y
recomendaciones en estos tres niveles. La escala de valoracién por criteriofue de 0 a 3.
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Rubrica para la evaluacion preliminar de los productos.

DESCRIPCION OBSERVACIONES

Dimension pragmadtica
La propuesta cumple la
funcion estructural (es un
envase comercial sustentable)

La propuesta cumple con la
funcién de comunicacion (es
VALORACION persuasivo, contiene la
informacién necesaria para
que el comprador tome
decisiones)

Ergonomia, resistencia,
mecanismos, facil operacion

Manejo de materiales
adecuados, dimensiones, facil
de producirse

Dimension Sintdctica

VALORACION

Composicion, estética
(jerarquias, recorridos de
lectura, orden)

Calidad técnico-grafica

Dimension Semdntica

Concepto innovador

Proyecta significados asociados

) con la sustentabilidad, el ecodi-

VALORACION sefio, la ecologia y el cuidado del
medio ambiente

Proyecta sentido de pertenencia
e identidad con la organizacion
que lo respalda

Fuente: elaboracion Dra. Ivonne Alvarez Tamayo
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NOTA OCHO

Se deben considerar parametros bien definidos para la evaluacion de los
conocimientos adquiridos y aplicados. Los criterios de evaluacién deben
corresponder tanto la forma en que los alumnos aplican los saberes discutidos
en clase como a los productos esperados y su correspondencia con los objetivos
preestablecidos. Debe entonces disefiarse no uno sino, varios instrumentos de
evaluacion con las especificaciones claras que han de considerarse para medir los
alcances de cada objetivo. Arriba se muestra, como ejemplo, una ridbrica para los
productos esperados, pero es muy importante que el profesor observe durante todo
el proyecto, todas las etapas del desarrollo para verificar el aprendizaje significativo.

Localizados los signos mas apropiados, se afinaron la o las estrategias que
mejor se adaptaban a la propuesta de cada equipo, se desarrollaron prototipos
finales (Figura 3) para garantizar la viabilidad de los envases y finalmente,
se definieron los procesos de produccién como la reproduccion, preparacion
de archivos, preparacién de preproduccién, supervision de produccidn
y evaluacién de postproduccion, todo esto sin perder de vista los costos.

Figura 3. Muestra de algunos prototipos finales
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Posteriormente se presentaron los proyectos ante la responsable de
la Tienda Universitaria, quien realizd una seleccién de 5 proyectos los
cuales fueron exhibidos en el contexto de la tienda, acompafados de
un libro de comentarios en el cual, los miembros de la comunidad que
visita la tienda pudo ofrecer retroalimentacion al proyecto (Figura 4).

m Tianda Universitaria

La evaluaciéon por parte del docente consisti6 en un seguimiento del pro-
ceso de disefio, que culmina con la ribrica de evaluacion, editada per-
tinentemente para el caso de estudio, bajo los criterios generales de
sintaxis, semantica, pragmatica, sello de la facultad de disefo grafi-
co y requerimientos especificos del proyecto conforme al modelo DPR.
Como se puede observar, el proceso conté con momentos destina-
dos para la evaluacién preliminar y la evaluacion final integrando los
criterios de trabajo. También recibié retroalimentacién de la comuni-
dad universitaria a quien iba dirigido el producto, del cliente que lo
solicit, del claustro académico, y de los estudiantes de disefio gréfico.

dfico
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CONCLUSION

El poder de la comunicacién visual radica en pensar en los demas y transformar
asi unas circunstancias por otras mejores; durante el proceso de diseno de un
discurso existe un momento en que es necesario suspender la perspectiva
personal para leer los signos que el interlocutor envia y que desvelan sus
intereses, afinidades, gustos, preocupaciones, expectativas, prioridades y
motivaciones; es decir, el diseflador debe observar y analizar a su auditorio.
Como pudimos constatar, la investigacion previa es fundamental en el
seguimiento de un proyecto didactico, es preciso conocer de antemano toda
la informacién al respecto de los usuarios y su contexto. En la produccion del
discurso persuasivo, quien lleva el tono y ritmo de la interacciéon es aquél que
tiene clara su intencién y el conocimiento del tépico, de su interlocutor, del
contexto, de las circunstancias, del sistema interpretativo del usuario y reconoce
su propio proceso de produccién. Podemos confirmar que el disefio grafico
es un ejercicio intelectual producido premeditadamente con un fin, es una
actividad del pensamiento que busca respuestas favorables de los individuos.

Disefar es una practica donde suceden intercambios de ideas entre los
sujetos, y no se trata de algo en particular, sino de todos los asuntos
de todos los ciudadanos; el diseno nace entre la gente y para la gente
produciendo discursos que intentan provocar cambios en beneficio de todos.

Ensenar a los alumnos a problematizar situaciones particulares, para
intervenir mediante el diseflo, es la condicién inicial de un buen
desempeno. Antes de comenzar a trabajar deben acotarse los lineamientos
del proyecto y orientarlo a un proceso definido, luego disefar y aplicar
instrumentos para definir estrategias de creatividad; los tropos, en el caso
antes visto, resultaron una excelente guia de busqueda argumentativa.
En la relacion de ensehanza-aprendizaje del disefio, debemos considerar que es
unatécnicade competenciasintelectualesquereflexionasobreelcémoyel porqué
de los objetos que produce artificialmente por medio de un arte, y el arte retérica
proporciona los conocimientos necesarios para ese proposito con fines didacticos.
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