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LAMUJER'Y SU IMAGEN

EN LA PUBLICIDAD

Por: Adriana Villafafie Solarte!

Soy un labial, o sélo soy su huella, soy
un tacon y unas pestanas. En el mejor

de los casos soy una botella...
YO?

!Comunicadora Social Periodista de la Universidad del Valle, Especialista en Educacion, Magister en
Educacion Superior, Coordinadora del Programa de Publicidad y docente investigadora de la Fundacion
Academia de Dibujo Profesional de la ciudad de Cali.
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El presente articulo aborda como temdtica
central, el uso del cuerpo femenino en

los avisos publicitarios. Pretende realizar
una aproximacion a la génesis de esta
forma de representacién desde la relacion
gue en un principio, de manera paralela,
se dio entre el arte y la publicidad, y

que hoy configura, con elementos especificos de su discurso, lo que
nos acompafia, estimula y bombardea a través de los mass media para
que nos masifiquemos en el consumo desde el cuerpo femenino, como
soporte principal de los objetos en venta.

Palabras claves: imagen, arte, publicidad, mass media, estereotipo,
femenino.

This article discusses as central
theme, the use of the female body

in advertisements. It aims to make

an approach to the genesis of this
form of representation from the
relationship at first, in parallel, there
was between art and advertising, and
is now set, with specific elements of his speech, which accompanies us
stimulated and bombarded by the media for us to adoption increases in
consumption from the female body as a mainstay of the items for sale.

ABSTRACT

Keywords: image, art, advertising, media, stereotype, femine.

INTRODUCCION

Desde hace muchos afilos hemos escuchado palabras en relacion con
la imagen de la mujer en la Publicidad, vale mas decir el cuerpo de

la mujer en la publicidad. Los movimientos feministas hacen de este
uso una bandera. Es mi interés en este articulo, buscar un poco mas
alla de lo evidente, aproximarme desde mi género, pero sobre todo
desde lo humano a estos clisés que hacen parte del reportorio fémino
universal.

Pensar la imagen de la mujer en publicidad nos lleva a construirnos
un repertorio de lo femenino, desde el cuerpo hasta los objetos que,
de alguna manera, lo simbolizan; desde los valores femeninos en
contraposicion a los valores masculinos; desde la estética hasta la
ética; también nos acerca a concepciones complejas como la cultura,
la raza, la clase social, y desde alli se nos plantean unos interrogantes:
Como se construye lo femenino desde la clase social, desde la etnia,
desde la cultura, cémo se trasladan estos imaginarios a nuestras
relaciones y como de ellas se hace también una construccion en los
medios? Interrogantes que no pretendo responder en este texto,
pero que necesariamente se deben enunciar por hacer parte de la
problematica que en la actualidad subyace en el campo de tensiones,
qgue entraman la compleja relacion entre el poder y los géneros.



1. UNA MIRADA AL PASADO

Trataré de iniciar con una
referencia al pasado, como

parte de la memoria mediatica

o comercial o las dos. Por un

lado abordaré la imagen como
documento y por el otro, la imagen
como representacion, para dar
comienzo a una aproximacion
histérica entre la imagen en el arte
y en la publicidad.

Si hablamos de la imagen

como vehiculo significante de

lo comunicado, establezcamos
algunas premisas. Berger
(1974:16) plantea que: “Las
imagenes se hicieron al principio
para evocar la presencia de algo
ausente” también agrega que la
representacion obtenida sobrevive
a lo representado, convirtiéndose
en un documento que nos permite
saber como se veia algo o alguien
en un momento dado, anexandose
ademads que lo representado
incluye también la mirada del
autor:”...se reconocio que la

visidn especifica del hacedor de
imagenes formaba parte también
de lo registrado”. Tenemos pues,
una primera aproximacion a la
conciencia individual del creador y
a la recepcion plural de su obra, en
la contemplacion del receptor.

El uso de la imagen de la mujer

en la publicidad implica una
representacion, re-presentacion,
volver a presentar, partir de

algo que esta en el mundo

real. Tenemos, desde lo visual,
entendiéndolo como lo define
Dondis (1976:11): “El modo

visual constituye todo un cuerpo
de datos que, como el lenguaje,
puede utilizarse para componery
comprender mensajes situados a
niveles muy distintos de utilidad,
desde lo puramente funcional

a las elevadas regiones de la
expresion artistica”, dos formas de
representacion: lo figurativo y lo
abstracto, no interesa en este caso
lo figurativo.

Desde lo figurativo nos
encontramos con el concepto de
iconicidad, y con él una escala

de mayor a menor grado iconico
determinado por su semejanza con
lo real.

Como ya se ha sefialado, la
publicidad en sus inicios se
relaciond con el arte, y en su
representacion del cuerpo humano
se registraban no sélo los cuerpos,
sino también los roles sociales,
las formas de vestirse, de ver el
mundo.

El modelo de representacion

ha permanecido mutable, se ha
pasado de una figuracion muy
realista a un dibujo esquematico
promovido por diferentes
movimientos artisticos y
publicitarios, para volver de nuevo

al realismo fotografico. Ambos
lenguajes han ido ensefiando al
espectador a sentirse afin a las
imagenes que reproducian. Del
mismo modo el canon de belleza
ha ido cambiando segun las modas
sociales.?

La relacién principal del arte y

la publicidad desde finales del
siglo XIX hasta ahora es icénica
(Pérez, Galau: 2000), pero es
importante aclarar que al mismo
tiempo llevé una relacidn con los
nuevos métodos de impresion (la
litografia, cromolitografia, etc.)
que hacen del uso del cartel uno
de los medios mds apropiados
para impactar en las grandes
ciudades.

Con la segunda guerra mundial, la
publicidad estuvo en occidente,
principalmente al servicio de la
propaganda bélica, en ella se
reproducia la figura del soldado
como héroe (herido). Las imagenes
que lo acompafiaban recreaban
una escena co-protagonizada
por el verdugo, el enemigo y los
papeles femeninos: la madre, la
enfermera y la prostituta.

Esta publicidad establecié un
repertorio claramente definido
de roles, que posteriormente

se emplearon en el siglo XX,
metamorfoseando la imagen del

héroe a la del ejecutivo y la de la
mujer como “pin —up’s” (idem).
Vale decir, que también a nivel
iconografico, se continud con los
estereotipos fenotipicos de los
personajes:

El ser humano que parece
representado en muchas de las
imagenes artisticas y publicitarias
actuales es muy parecido, en
rasgos generales. Es occidental/
blanco, joven y mesomorfo en el
caso de los hombres y etnomorfo
en el caso de las mujeres. Este
modelo de representacion es
heredado en gran medida de los
estereotipos difundidos durante
los periodos bélicos y los afios de
posguerra. *

Cabe mencionar que en este
devenir del arte y la publicidad,
esta Ultima se afianzd en lo
figurativo con alto grado de
iconicidad como la fotografia,
seguramente para lograr un

mayor impacto en el consumidor,
permitiendo una relacién de
identidad mas factible, mas real
desde el imaginario construido.
Otro concepto que se debe
abordar, para tener una relacion
de la imagen del cuerpo femenino
desde su representacion iconica es
el del cuerpo.

3Juan Carlos, Pérez Gauli (2000:10).El cuerpo en venta. Relacion entre arte y publicidad. Madrid.

Ediciones Catedra.

‘[dem, pagina 18.



2. ELCUERPO

El cuerpo, como concepto ha
tenido diferentes paradigmas

de acuerdo a su contexto, y

estos han sido documentados

en el arte desde sus diferentes
manifestaciones. El cuerpo del
cristianismo era considerado

como el lugar en el que habitaba
el alma, recordemos aquella
popular frase aristotélica que
sentenciaba: “El cuerpo es la carcel
del alma” .Durante muchos afios
se considerd esta diada en relacion
con la batalla que se establecia
entre lo espiritual y lo carnal. El
Renacimiento y las Humanidades
secularizaron la sociedad, el
cuerpo y el alma tomaron
distancia, la ciencia convirtio este
ultimo en el centro de sus estudios
y con el advenimiento de las
humanidades, el hombre ocupo un
lugar mas corpdreo, mas centrado
en si mismo, concepto del cuerpo
cartesiano, como un engranaje,
magquinaria perfecta con piezas
sustituibles. El cuerpo del siglo

XX genera ademas de la mirada
de la medicina que se empeiia

en la lucha contra la enfermedad

y el envejecimiento, una mirada
apreciativa de éste como fuerza de
trabajo y como lugar del consumo
y la ostentacion.

El siglo XX acoge a los
postmodernos. Después de dos

guerras mundiales, los artistas
proponen un cuerpo diferente al
entronizado en los mass media
(cuerpos perfectos) , El cuerpo
desde el arte se traduce en un
cuerpo desfragmentado, varias
corrientes artisticas como el

Dada vy el Surrealismo que con los
elementos oniricos y el apoyo del
psicoanalisis freudiano introducen
la imagen de cuerpos que dan
testimonio del horror con obras
como el Guernica de Picasso.

El cuerpo actual se traduce en
fenédmenos estéticos que se
deslizan en pasarela con altos
tacones y pocos kilos. Las modelos

anoréxicas se convierten en paradigmas perseguidos por mujeres
obstinadas en adelgazar y en negar el envejecimiento. La Barby propone
un mundo sin grasa, un mundo de la eterna juventud, un mundo
eternamente adolecente. La medicina se pone al servicio de modelar
los rostros, eliminar los excesos, de fabricar los cuerpos. La cultura del
gimnasio se establece como recurso para cuerpos asalariados que ya no
caminan, que han perdido la motricidad en sus lugares de trabajo, de
vivienda, sujetos a horarios y a la movilidad en atestados transportes
masivos.

Ya tenemos una idea aproximada de la concepcion del cuerpo a través
del tiempo, ahora ocupémonos del cuerpo desnudo.

3.Y EL DESNUDO...?

De nuevo aparece el arte como se mantiene constante, es la

antecedente histodrico iconografico  conciencia de la mujer de su

de la imagen publicitaria. desnudez frente al observador

El desnudo como forma de (Berger: 1974).

representacion artistica que

influye en el desnudo publicitario Berger sefiala también como el

tiene como uno de sus principales desnudo europeo en la pintura

referentes el Renacimiento. al 6leo, tiene como protagonista
principal al espectador

Uno de sus temas artisticos mas (voyeur) masculino, espectador

reiterativos es la representacion vestido ante el cual, todo lo

de Adan y Eva en una desnudez, representado esta dispuesto a su

que inicialmente se narré con contemplacién.

imagenes consecutivas en la

Edad Media, sustituyéndose

la secuencia por una sola

escena, el momento del pudor

y la vergilienza-no del uno y del

otro, sino del espectador- en el

Renacimiento; tiempo después

esta verglienza se transformara

en una especie de exhibicionismo.

Otros temas hacen parte de

los desnudos, pero algo que



3.2 ELDESNUDO Y LA SEXUALIDAD

La desnudez tiene una relacién
explicita con la sexualidad. En

el orden de ideas que se han
plateado, encontramos primero
en la desnudez occidental,

una desnudez exhibida a un
espectador voyeur, una mujer
que ofrece su encanto al amante
que la contempla por fuera de la
composicidn pictdrica, es decir
al espectador. Berger especifica
esta clara funcién de la desnudez
femenina haciendo referencia a
las obras en las cuales, a pesar

de aparecer el amante en la
composicion, la mirada y/o la
atencién de la mujer no se centra
en él, sino en el observador, o en
otra direccién.®

Encontramos asi la génesis de
la funcién del desnudo y la
sexualidad en la publicidad,
una desnudez con claras
alusiones sexuales dirigidas al
receptor masculino, su amante
y propietario, parafraseando a
Berger.

3.3 REPRESENTACIONES SEXUALES EN LA PUBLICIDAD

Gauli propone las representaciones sexuales publicitarias basandose en

tres conceptos:

Las <pin-up’s> son las
representaciones publicitarias
sexuales por excelencia, su
exhibicién se realiza mediante
elementos formales. Wikipedia las
define como:

Una Pin-up es una fotografia u otro
tipo de ilustracién de una chica

en actitud sugerente o incluso,
nada mas que con una sonrisa,
saludando o mirando a la cdmara

fotografica, que suele figurar en
las portadas de revistas, comic-
books o calendarios, etc. A las
modelos que posan para estas
obras se las denomina pin-up
girls. En la actualidad (principios
del siglo XXI), son generalmente
modelos fotogréficos, actrices de
cine, cantantes o modelos de Alta
Costura o Prét-a-porter, siendo
poco frecuente que una pin-up se
dedique exclusivamente a eso.

° La historia del arte occidental posee algunas excepciones, pero son sélo eso, excepciones.

La actriz Olive Thomas retratada por Vargas en 1920°.

Se le atribuye su consolidacién al
peruano Joaquin Alberto Vargas

y Chavez’, quien en los inicios de
su carrera, trabajé como artista
para las revistas musicales, y
adquirié fama en los afios 1940 al
crear las imdagenes estilo pin-up
para la revista “Esquire “.Estas
pinturas, también conocidas como
Varga Girls “Chicas Varga”, fueron
adaptadas para adornar el fuselaje
de muchos aviones de la Segunda

®Imagen de Wikipedia.

Guerra Mundial como parte de la
propaganda bélica emprendida
para el ejército norteamericano.
La revista Playboy comenzd a
usar sus pinturas como las «Varga
Girls»en 1960.

’Nacido en Arequipa el 9 de febrero y fallecido el 30 de diciembre de 1982.



'\

Fuente: imagen tomada de wikipedia.

El streep tease de las mujeres sexualmente atractivas fue gradual, de los 50 a los 60, se insinuaba la desnudez con las prendas ajustadas y los escotes profundos,
en los 70y los 80, la ropa se hacia cada vez mas escasa, y en la actualidad se ha incorporado ademas, la imagen masculina con dos funciones especificas: una,
acompaiando a la mujer (objeto del deseo) de la cual él es el duefio en representacidn del género masculino que remite al espectador y al cual él simboliza, y la

otra como duefio del deseo de las mujeres que lo miran(compartiendo con el hombre el papel voyeur).



3.3.2 LA SEXUALIDAD
PASIVA, EL ESPECTADOR COMO VOYEUR

Como ya lo hemos anotado anteriormente, el rol de mirdn, estaba en
una parte considerable del arte occidental, orientado especificamente
al sexo masculino, pero en este momento es un rol compartido con el
sexo femenino en la publicidad. Aparece otro elemento diferenciador

y es la censura. Las imagenes de relaciones sexuales explicitas en la
publicidad son dificiles de lograr por las prohibiciones que sobre ellas se
ciernen, en cambio en el arte la censura no existe, el artista tiene licencia
para representar lo que esta vedado en otros discursos. Sin embargo,

la publicidad se vale de recursos retéricos para pasar de la sugerencia

a imagenes con una franca connotacién sexual, pero salvaguardando,
con la figuras estilisticas, cualquier problematica de orden legal con las
restricciones. Veamos unas de las figuras mas empleadas en este tipo de
anuncios:

Por medio de la didfora y de la metonimia se realizan anuncios con
evidentes connotaciones sexuales.

3.3.3 EN LOS ANUNCIOS PUBLICITARIOS LOS SERES HUMANOS
NO ESTAN PROVISTOS DE SEXUALIDAD PROPIA, SINO QUE SU
COMPORTAMIENTO SEXUAL ESTA EN FUNCION CON EL ESPECTADOR

Antes de hacer una referencia directa al subtitulo, es necesario
considerar algunos elementos propuestos por Jakobson como funciones
de la comunicacion y trabajados por Barthes en relacién con la imagen
figurativa.

La imagen figurativa posee tres usos principales de acuerdo a la funcion
con mayor relevancia en el objetivo comunicativo (Barthes: 1984):

el estético, en la que prima la funcién comunicativa estética de lo
representado (el arte); la referencial en la que lo mas relevante es el
hecho (la noticia) y la funcién apelativa que es la que define la imagen
publicitaria cuyo interés se centra en el espectador, traducido: receptor/
cliente/consumidor.

Como este aspecto se refiere a la actividad sexual de la imagen
representada y siendo ésta, elemento constitutivo de un anuncio
publicitario, define su principal funcién en el caracter apelativo,
podemos decir que todo lo puesto en ella esta subordinado al receptor,
en consecuencia la imagen pondra su contenido sexual al servicio del
observador.



4. CREACION DE ESTEREOTIPOS

La creacion de muchos de

los estereotipos publicitarios
no es ajena a los creados por
los artistas y estos a su vez
obedecen a su época, como
quedod registrado en apartados
anteriores.

Los estereotipos se construyen
basados en la forma en que

una cultura o sociedad define
y vive sus relaciones, el caso
que nos ocupa es la valoracion
estereotipada de la mujer en
cuanto a imagen mediatizada.

Berger (1974:54) plantea algunas
de las valoraciones que han
tenido mayor tradicion en la
mayoria de las culturas:

La presencia de un hombre depende de la promesa

de poder que él encarne. Si la promesa es grande y
creible, su presencia es llamativa. Si es pequefia o
increible, el hombre encuentra que su presencia resulta
insignificante. El poder prometido puede ser moral,
fisico, temperamental, social, sexual...pero su objeto es
siempre exterior. La presencia de un hombre sugiere

lo que es capaz de hacer por ti o de hacerte a ti...la
pretension se orienta siempre hacia un poder que ejerce

sobre los otros.

Asi se define el rol masculino en
contraposicion al femenino en
cual nacer mujer, plantea Berger,
es nacer para ser mantenida,
contemplada y sometida.

Mujer objeto de contemplacion,
desplegada en su gestualidad,
sus movimientos, su atavio.
Mujer que da testimonio de la
grandeza de su hombre a través
de su ropaje, joyas y belleza,

objeto expuesto para ostentar
la riqueza de su duefio. Pero

no solo es contemplada, ella

se contempla asi misma, ella
aparece como quiere ser
mirada, sabe que los hombre la
contemplan antes de tratarla, en
consecuencia se muestra como
quiere ser tratada, termina este
planteamiento el autor diciendo
que:

Los hombres actian y las mujeres aparecen. Los
hombres miran a las mujeres. Las mujeres se contemplan
asi mismas mientras son miradas. Esto determina,

no solo la mayoria de las relaciones entre hombres

y mujeres, sino la relacién de las mujeres consigo
mismas. El supervisor que lleva la mujer dentro de si es
masculino: la supervisada es femenina. De este modo se
convierte a si misma en un objeto, y particularmente en
un objeto visual, en una vision.®

Asi las cosas, la transformacion

de la mujer en objeto es una
operacién en la que ésta juega un
papel determinante, en el cual

se asume objeto, se contempla

asi misma como quisiera que la
contemplara el hombre (supervisor
interiorizado masculino) y ella es
mujer doblemente supervisada.

Es importante agregar que los
estereotipos dejan por fuera
muchos valores, e hipertrofian
otros. Los femeninos registran

la maternidad, la ternura, la
fragilidad, la mujer sometida a

lo familiar —desvalorizado-y a la
tutela masculina representada por
el hombre de familia(jefe) que no
esta en la escena, llega a ella del
exterior (trabajo) y es recibido por
el ama de casa con el servicio a
punto. Cuando un hombre esta en
la cocina no estd, normalmente,
en el mismo rol de la mujer, su
lugar es el del especialista es el
chef. Tampoco aparece fregando

8(ibedem:55)

ollas, ese es el oficio de su
género opuesto (normalmente
con caracteristicas francamente
clasistas y racistas).

Este estereotipo se dio
paralelamente con el de la mujer
sensual, las Pin up’s, a partir de
sus atributos fisicos prometen
otra experiencia que no esta en
relacidn directa con lo ofertado:
desde una cerveza, pasando por
los autos, hasta los desodorantes
la sociedad mediatica le sugiere
al consumidor la ilusién de la
conquista a partir de la seduccién
femenina, no se promete evitar
el olor de las axilas, sino la
experiencia sexual sugerida por
la blusa de la adolecente que se
desabotona con la presencia
masculina (comercial de Axe). En
esta misma linea encontramos a
las vedettes. Una mujer famosa
por su carrera en los medios (cine,
television) es una garantia de



identidad. Las receptoras de los
spots quieren verse, ser, sentirse,
tener la ilusion de compartir

una experiencia con su estrella
favorita, momento en que se une
a ella (¢es ella?). Las vedettes son
de ambos géneros y poseen la
misma intenciéon comunicativa: la
identidad y la ilusion de ser como
ellas, de verse como ellas, en
general, del éxito.

Predominan en los modelos
mediaticos la raza blanca, los
cabellos rubios, la no grasa,

la tendencia a la anorexia, los
cuerpos perfectos, las sonrisas, la
felicidad, la alegria, la juventud.
Aparecen otros modelos que
tratan de mostrar a la mujer
actual desde su autonomia, para
darse un lugar social con el objeto
poseido-comprado- “porque yo lo

merezco”. Otro tema recurrente
en el escenario de la publicidad

es el deporte, el movimiento, la
busqueda incansable del cuerpo
perfecto, claro que cuando no se
mueve el cuerpo esta la solucion
médica, el antes y el después,
promesa de prolepsis (anticipacion
temporal) del deseo sin esfuerzo
hecho realidad.

El cuerpo femenino posee
equivalentes en sus partes,
desfragmentado se representa:
ojos, boca, piernas (los senos
no son objeto de la sinécdoque,
sino de la focalizacién por su
exhibicidn);, también gracias a la
metonimia se dice con un labial
o su huella, con un tacdn, una
cartera, una flor, un objeto que
representa su sensualidad o su
feminidad.

Cuadro numero 1: Estereotipos femeninos y masculinos mas relevantes

rojos, cabellos
largos. Joven,
blanca

focalizada en el
torso,
semidesnudo

€ < | Estereotipos Iconografia Estereotipos | Iconografia
= 2 masculinos
.5 ¢ |femeninos
Q5 2
<d® £
Pinup’s Mujer sensual. Héroe Hospital, familia,
(objeto sexual) Poca ropa Joven, enfermera.
®© Labios rojos occidental
g E Etnomorfa Mesomorfo
] Joven Atlético
L5 Rostro
= o indiferente
Mujer sumisa de | Delantal, ollas, Ejecutivo. Ropa elegante
hogar. platos, comida, corbata
hijos, comedor. Sala, comedor,
Jefe de hogar familia
Empleada Delantal, ollas, Atendido por la
domeéstica afro escoba, trapeador, | mujer
descendiente o pafuelo en la
mestiza cabeza, plancha,
lavadoras, baldes
Pin up’s Magquillaje,
tacones, poca
8; ropa mirada y
3 gs;t;'Zntes.
(%2}
2 Jovenes
< Delgadas
Roles de mujer Autos, ropa formal | Relacién de Aventurero/natura
ejecutiva Transgresora dominio: leza
segura hombre/naturale | Signos
o za fuertemente
b La mujer con la Es la naturaleza masculinos-
2 naturaleza caballos-trajes de
® Fragmentada en | Labios vaquero,
5 una de sus partes | Labial’huella astronauta-
2 Piernas
8 tacones
8 Modelo anoréxica | Lo urbano, Hombre sensual | Provocativo,
@ glamour, labios Atencion sexual | desafiante
g
a

Después de haber enunciado una lista de los estereotipos femeninos mas
recurrentes, es necesario considerar lo que el discurso feminista refiere

COMO anuncios sexistas.




4.1 ANUNCIOS SEXISTAS

Los anuncios sexistas son definidos por una serie de grupos feministas
que han llegado a un conceso en su definicidn, éste es un ejemplo que
recoge perfectamente los elementos que los caracterizan.
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Fuente : sitio web, consultado el 02 de dicembre de 2011°

Los anuncios sexistas son
definidos como perpetradores
del estereotipo de la mujer
doméstica y domesticada, ama
de casa sometida al poder
masculino, adornada de valores
maternos y el concepto de la
feminidad soportados en la
dulzura, la ternura, la fragilidad,
el animo eterno de complacer

a la familia, los colores rosa, los
cabellos lacios, mirada focalizada
en el otro (lldmese hijos o

esposo). Normalmente la familia
representada pertenece a la

clase media alta, con un padre
trabajador y nifios con vestidos
que van garantizando el rol del
genero desde la estética del diseiio
de los trajes: (colas y moiios,
cabellos largos para las nifias), La
funcién de la mujer se centra en su
rol familiar, ese aspecto es el que
se considera sexista y es el que
hace que los grupos feministas se
pregunten:

? http://www.slideshare.net/igualdaddeoportunidades/la-mujer-en-la-publicidad-3374482

< Porque las mmujeres
Cambinmos y In
publicidad Wo?

Fuente: (ibedem).

Los cambios de la publicidad (que si ha cambiado) estd, entre otros,
orientados a introducir el estereotipo del hombre como objeto
sexual, esta compartiendo con la mujer la exhibicidn de sus atributos
fisicos, focalizados en su torso, pecho, genitales insinuados en la ropa
interior masculina dirigidos a los hombres para atraer a las mujeres
que participan como parte del espectador voyeur del anuncio. Esta
representacion estd —nuevamente- orientada sobre todo al sexo
masculino.



El uso del lenguaje ha sido sefialado también como un signo sexista, el
hecho del empleo de pronombres plurales masculinos cuando el grupo
posee mayor numero de mujeres, o inclusive cuando no aparecen en él
hombres es uno de estos ejemplos*® : El copy dice: “Catalufia le sienta
bien a tus amigos”.

Cataturya le sienta bien b ‘J‘:‘!—;ﬁ

Begkemms v TS
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Fuente: articulo sobre sexismo y publicidad (ver pie de pagina).

0 http://www.colectivofemtv.org/documentos/publicidadotro.pdf

Se considera igualmente sexista un aviso que emplee a los nifios y/o a las
mujeres para indicar la facilidad de uso de un objeto, ese estereotipo ha
creado frases como: “es tan facil que hasta una mujer puede usarlo” en
este sentido va este ejemplo (ibidem).

Cuando se establecen roles difernciados por razones de sexo, los
anuncios son de caracter sexista, pues normalmente estos modelan
los hombres al aldo de lo intelctual y lo empresarial y a las mujeres al
lado de lo domestico y lo banal (como las compras), lo anterior queda
ilustrado con el siguiente aviso:

Flanes de Pensiones Superseguridad

Si el cuerpo
te pide regalos,

AQul TE DAMOS MAS

Si la cabeza
te pide rentabilidad,

AQUI TE DAMOS MAS

Fuente: ibedem




El anuncio fue reclamado por la Asociacidn de Usuarios de la
Comunicacién (AUC), para la cual esta publicidad incumplia la Ley
34/1988, de 11 de noviembre, General de Publicidad, que considera
ilicitos “los anuncios que presenten a las mujeres de forma vejatoria,
bien utilizando particular y directamente su cuerpo o partes del
mismo como mero objeto desvinculado del producto que se
pretende promocionar, bien su imagen asociada a comportamientos
estereotipados que vulneren los fundamentos de nuestro®?
ordenamiento coadyuvando a generar la violencia a que se refiere la
Ley Organica de medidas de proteccién integral contra la violencia
de género”.1?

Fuente: *

Las denuncias en relacién con los avisos sexistas mas obvias y
basicas estan relacionadas con el uso del cuerpo femenino como
objeto sexual. El uso exacerbado de este recurso ha llevado,

inclusive a actos legales en diferentes paises para que se retiren de
los medios masivos los avisos en cuestion como es el caso de Dolce
gabbana y Calvin klein:

A pesar de toda la conmocidn originada por estos dos avisos, se puede
sospechar que ésta estaba, de alguna manera calculada, ya que uno

de los objetivos de la publicidad es lograr recordacion y podemos
asegurar que este objetivo esta cabalmente cumplido y que la estrategia
comunicativa ha sido efectiva.

12 http://logoscomunicacion.blogspot.com/2007/08/autocontrol-insta-la-retirada-de-la.html#!/2007/08/

11 http://www.conexioncentral.com/blog/2010/11/03/calvin-klein-crea-tension-sexual-en-sus-anuncios/ autocontrol-insta-la-retirada-de-la.html
Bhttp://www.conexioncentral.com/blog/2010/11/03/calvin-klein-crea-tension-sexual-en-sus-anuncios/




Una de los avisos publicitarios que intentan romper con los paradigmas
es el realizado por Dove, en el cual las mujeres que hacen parte de la

composicion no poseen los canones estéticos que se han conformado
para el cuerpo femenino, tambien incluye mujeres de diferentes etnias,
pero aun continuan en ropa interior por un lado, y por el otro, todas

son relativamente jovenes (el sobrepeso en la juventud no se asume
como grotesco). El concepto de esta campafia es Belleza real y tiene
como objetivo principal atraer a las mujeres que estan por fuera de los
modelos esbeltos y quieren verse bien .

vi. -

Fuente:http://thesituationist.files.wordpress.com/2007/10/dove-models-real-beauty.jpg



Antes de finalizar quiero traer a este articulo \
un ejemplo de la critica a los estereotipos ]lLt{HD A DE‘BI- t

femeninos que se han construido durante
muchos afios, y obedecen en parte al rol que
se le ha asignado socialmente a la mujer, como
se ha referenciado con anterioridad. Quino, a
través de Mafalda, ha utilizado su humor para
evidenciarlos.
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5. AMODO DE CONCLUSION

Hasta aqui he esbozado algunos de los
elementos que subyacen en la imagen
de la mujer en los avisos publicitarios,
se han presentado las posturas de
analistas de la imagen, como es

el caso de Berger; de la imagen
publicitaria, Barthes; se ha recogido
algunos aportes de Pérez Gauli y
obviamente se incluyé la postura

de los grupos feministas.

Este articulo no pretendid agotar

un tema, simplemente colocar

algunos elementos de andlisis

que subyacen en el aviso

publicitario y que no nos es

ajeno, por ser este nuestro

tiempo, por ser parte de la

gran masa de consumidores
mediatizados, por ser

mujeres y hombres que

creemos, se debe pensar desde

lo humano, desde los discursos

que nos cubran y descubran,

gue nos diferencien y nos afirmen en la
humanizacion de la humanidad. Para ser
menos ingenuos y mas solidarios.
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PENSAMIENTO
TIPOGRAFICO

Una manera diferente de ver.

Por: Amparo Zuhiga Paz
Docente de Publicidad y Disefio Grafico
Fundacion Academia de Dibujo Profesional



En el Libro “Pensamiento
Tipografico” se pretende
evidenciar la experiencia,

las anécdotas, los aciertos y
desaciertos al interior de ese
maravilloso mundo de la tipografia
y especialmente los hallazgos en el
aula de clase, como un ejercicio de
exploracion didactica.

De la misma manera, el libro es

el resultado de las metodologias
empleadas a lo largo de muchos
afios en la labor docente
desempefiada en la Fundacion
Academia de Dibujo Profesional
de la ciudad de Cali. Siempre en la
busqueda del método magico que
permita la mejor representacion
del conocimiento y la motivacion
en los estudiantes.

El contenido total del libro es

la recopilacién de experiencias

y trabajos realizados por los
estudiantes de disefo publicitario
y disefio gréfico de tercer semestre
en el area de composicién
tipografica. Por lo tanto, la mayoria
de los trabajos que se muestran
en el libro son realizados 100%

a mano, con lo cual durante

todos estos afios se ha logrado
desarrollar una sensibilidad

hacia las formas y el color,

como herramientas claves que

se transmiten a los estudiantes
creativos para que logren dar lo
mejor de si haciendo de las clases
algo ludico, que se disfrutay
aporta para sus carreras.

En un inicio, el trabajo de los
estudiantes consistia en dibujar

alfabetos que ya existian como: el
romano, la helvética, el manejo de
la pluma speedball, para dibujar
letras géticas y manuscritas.

Estas plumas tenian diferentes
formas las cuales permitian
dibujar letras para carteles con

un solo trazo, para los alfabetos
romanos e italicos .La tinta era
almacenada en la punta por medio
de una charnela, que abrian de
manera que también se pudiera
limpiar. Para ese momento toda

la elaboracion de textos para

un afiche era realizado a mano,
utilizando tintas de colores.

Era obvio admitir que para los
estudiantes resultaba un poco
aburrido tener que repetir lo que
otro ya habia construido, mas aun
tratandose de estudiantes jovenes
, creativos y con deseos de hacer
cosas nuevas .

Con el paso de los afios aparecen

las herramientas informaticas y
en los afios noventa llegan los
primeros programas de disefio a
la ciudad de Cali, se comienzan

a utilizar una gran variedad de
fuentes con la posibilidad de jugar
con los textos, curveandolos,
fugandolos y dandoles sensacién
de tridimensionalidad. Fue
necesario entonces replantear
el ejercicio pedagdgico en aras

a las posibilidades tecnoldgicas

y reflexionar frente al quehacer
académico y la formacion de los
estudiantes tomando nuevamente
la historia de la escritura y su
evolucion en la busqueda del
principio teleoldgico.

Este proceso de busqueda
replanteo el panoramay trajo a
colacién funciones expandidas de
la tipografia que van mas alla de
su contenido textual, teniendo en
cuenta la forma y la connotacion
que tienen las principales familias
tipograficas .

Aplicando los conocimientos que
le atafien a las artes plasticas y
caricaturas, se tuvo en cuenta el
aporte de los grafitis, una mirada
artistica que sembraba nuevos
caminos, nuevas inquietudes,
teniendo en cuenta que sus
tipografias hablan mucho de los
sentimientos y pensamientos de
algunos grupos como los del hip
hop, los cuales son ademas muy

ricos en color y de formas variadas.

La tipografia puede ser muy
bien aprovechada para construir
imagenes, para dibujar caricaturas

y para elaborar afiches, en los
cuales el texto mismo, se convierte
en imagen con gran impacto visual.
Una propuesta donde la practica
tipografica deja de ser parte del
disefio, parte del mensaje para
convertirse en protagonista de

la pieza. Es aqui donde se ve
reflejado el verdadero concepto de
disefio a partir de la tipografia.

Partiendo de esta dptica se
comenzo a trabajar con alfabetos
inspirados en las culturas
precolombinas que se asentaron
en Colombia, era de notarse que
en el papel de guia significaba una
motivacion y entrega absoluta,
afianzando el registro de los
proyectos de los estudiantes se
les pedia a nivel de obsequio sus
trabajos o en su defecto lo dejaran
escanear, de esta manera llevar un
registro de disefio que evidenciara
la aplicacién de los conceptos
configurativos a nivel de tipografia.
En el Libro “pensamiento
Tipografico” se relnen las
propuestas logradas ante la
constante reflexion del quehacer
docente, donde la educacion no es
la transmision de la informacion,
sino el acto mediante el cual se
favorece el desarrollo personal

y profesional de los educandos,
donde se debe involucrar
experiencias de crecimiento
humano, con la firme conviccién
que el docente ofrece una
experiencia de vida al estudiante,
donde la interdisciplinariedad es



mirar la composicion tipografica
desde diferentes dpticas
disciplinares, el objetivo es
construir una vision integral de la
realidad y de la ensefianza.

El libro, lleva a una reflexion
vivencial, en la que se espera un
aporte a los colegas docentes y a
los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. No es un tratado de
pedagogia, solo es una reflexién.
Es la forma de articular la practica
con la teoria, segun el pedagogo
francés Philippe Meirieu en su
libro «Un aporte desde de la
formacion del juicio pedagdgico»:”
La investigacién que pretende
construir un discurso pedagoégico
bastante renovado es reflexionar
a través de las practicas en el aula
de clase. Es el resultado de las
contradicciones permanentes que
él vive entre las expresiones de

la practica y la maduracion de la
actitud hacia el conocimiento y el
saber” 1

La tipografia (del griego tumog
typos, golpe o huella, y grapho
escribir) es el arte y técnica del
manejo y seleccién de tipos,
originalmente de plomo, para
crear trabajos de impresion. El
tipografo Stanley Morison lo
definié como:

“Arte de disponer correctamente
el material de imprimir, de acuerdo
con un propdésito especifico: el

de colocar las letras, repartir

el espacio y organizar los tipos

con vistas a prestar al lector

la maxima ayuda para la
comprension del texto”.2
Stanley Morison, Principios
fundamentales de la tipografia
(1929).

La tipografia intermedia entre
el receptor y la informacion.
Los caracteres matizan las
palabras y le aportan o
refuerzan el sentido. Una mala
seleccion tipografica puede
interferir negativamente en

la comunicacion. Junto con el
color, la tipografia puede alterar
por completo el significado

gue asociamos a un disefio. El
texto puede decir una cosay las
letras, otra muy diferente.

De ahi la importancia que tiene
la tipografia para el disefio, con
solo cambiar el tipo de fuente
podemos dar otro contexto

al mensaje produciendo

una sensacion o significado
diferente. Siempre se ha
definido la tipografia como el
complemento de una imagen
dentro de un disefio.

Es asi como durante el ejercicio
profesional docente en las dreas
del disefio y la publicidad se
afirma que con solo cambiar

el tipo de fuente en un texto,

se puede lograr una sensacion
diferente. Eso es exactamente lo
que se pretende al escoger una

tipografia para nuestros disefos.

Si se conoce un buen numero
de fuentes y las connotaciones

que estas tienen, de seguro llegara
mentalmente una buena opcidn.
Por eso la asignatura de tipografia
en las facultades de disefio grafico
y publicidad no son mds que

un ejercicio creativo para crear
nuevas fuentes y asociar la idea
central de la comunicacién con la
fuente mas apropiada.

La propuesta de consolidar el
libro tiene su origen en las aulas
de clase y consiste en darle una
mirada diferente al elemento
tipografico. Se pretende demostrar
que la tipografia misma es
conceptual y solo con ella se
puede generar toda una estrategia
de comunicacion efectiva; es decir,
que no es parte del disefio, es el
disefio mismo.

Donde las letras no son parte del
texto, ni siquiera aun del disefio.
Aqui las letras son el disefio total,
Y para su composicion es necesario

aplicar el proceso creativo

del disefio que parte desde la
investigacion, la observaciony la
funcionalidad comunicativa. No es
solo crear fuentes. Es generar un
concepto efectivo a través de las
letras. Este libro es una propuesta
de diseilo que surge como una
reflexién al quehacer docente.
Hoy en dia la tipografia ha logrado
un gran protagonismo, siendo
utilizada como imagen, para lo cual
es necesario que sea muy creativa,
logrando comunicar de otro modo,
es decir asociativa, para lo cual es
necesario conocer el lenguaje del
color, la connotacién de la forma,
la historia y la evolucidn de los
diferentes alfabetos, asi como

la imagen publicitaria es cada

vez mds conceptual y los textos
que lleva un afiche son minimos,
practicamente reducidos a la
marca.



Y donde esta

el Diseno?

William Alberto Giraldo Sanchez
Fundacion Academia de Dibujo Profesional
Unidad de Investigacion




Es bastante comun escuchar hablar sobre disefio, incluso hasta en
aspectos vulgares ésta palabra esta a ordenes del dia y sin embargo
la pregunta por éste no solo es un planteamiento conceptual, sino
también una pregunta que puede tener implicaciones facticas. El
siguiente texto busca preguntarse por los origenes del disefio no
desde la cronologia ni la historia, sino desde su estado abstracto

en el pensamiento, busca problematizar a grandes rasgos aspectos
relevantes permitiendo una vision que parte de la filosofia
occidental.

Desde los inicios de los procesos filoséficos del mudo occidental
siempre se ha cuestionado la naturaleza intrinseca de las cosas, lo
cual llevé a los ciertos pensadores® a preguntarse por la esencia
constitutiva del orden de la Physis? , estas preguntas hacen parte de
un plano ontolégico debido a que su fundamento esta en aquello
que condiciona la realidad de la cosas excluyendo la posibilidad de
que estas sean otras, la esencia dicho en otras palabras es el alma
gue contiene cada cosa, es su verdad irreductible que justifica el ser
de aquello que percibimos en la realidad.

Algunos pensadores incluso han establecido la esencia hace parte
de un mundo donde solo habitan ideas de cardcter inmutable
trascendental y universal, verbigracia de ello Platon® demostro a
través de sus didlogos que siempre las ideas habitan en nosotros
como principios aprioristicos* que son alterados al relacionarnos
constantemente con la informacién proporcionada a través

de nuestros sentidos. Creer que la manifestacién de las cosas

es el estado puro de la esencia era para Platén una inevitable
equivocacion gnoseoldgica.

Los hombres debido a sus carencias en el entorno, han recurrido a
la construccion de aquellos elementos que permiten garantizar la
satisfaccion de sus necesidades, llevandolos a construirse no solo
en un espacio, sino también desde su relacidon consigo mismo. La
mirada a nosotros permitié exteriorizar aquella concepcion que

Es importante resaltar que los primeros pensadores de la tradicion griega siempre se preguntaron por
el Arche de las cosas llegando a postular en un inicio elementos de orden natural que podrian justificar
el fenémeno de la Physis.

2Physis en términos griegos referencia a la naturaleza como totalidad viviente y circundante llegando
incluso a considerar al hombre parte de insoslayable de esta.

3Platén, Dialogos, Madrid, Gredos, 1999.

“Entendiendo a priori como todo conocimiento que no es resultado de proceso empirico alguno.

teniamos en funcion de la preservacion debido a que aquellas
cosas resultaron ser la extensién no solo de la fisonomia humana
sino del pensamiento y el modo de comprender el territorio.

Ante esta escena, el hombre tomd conciencia de si y mas aun de
aquello que le rodea, quiso poder reafirmarse a través del manejo
intencional de la naturaleza para saciarse de ella a su antojo desde
el conocimiento.

Tomando esto, si el disefio es una concepcién fundamental basada
sobre el orden de necesidades humanas, bajo esto el reflejo o
espejo del hombre son aquellas cosas construidas a imagen y
semejanza de sus carencias, el reconocimiento de los objetos de
disefio es una mirada permanente a nuestra conciencia de carencia
que busca asimilar aquello que fue pensado como un orden y

que se relaciona como una unidad. El hombre y los elementos
producto del disefio se fusionan en la interaccién, generan
conciencia desde nosotros mismos, son el espejo tanto de nuestras
satisfacciones como de busquedas permanentes por nuestra
felicidad. Lo que vemos es en efecto, es resultado del disefio, por
lo que una cosa no puede sustituir una idea y mucho mds aun si
tenemos en cuenta que la primera es resultado de la segunda.

Las cosas nos remiten al ejercicio del disefio como una fuerza
dindmica en el pensamiento, el disefio es la caracteristica
fundamental de una reflexion elevada donde las ideas se
exteriorizan con fines practicos. El disefio es en si la idea del disefio
y las cosas que surgen de éste manifestaciones o fendmenos bajo
los cuales operan nuestras emociones y necesidades. Sin embargo
el disefio solo puede tener origen desde el entendimiento que
siempre genera relaciones de causa y efecto de todas esas cosas
que percibimos. Este proceso complejo y de miles de afios de
desarrollo es por inferencia una bisqueda que recurre a la ciencia
desde postulados universales, el disefio asi busca convertir en
principios basicos sus fundamentos intrinsecos.

Dado lo expuesto, tenemos dos realidades que no se excluyen
pero si se complementan, por un lado el universo de la idea en
estado puro y dos el mundo de los objetos fenoménicamente
perceptibles. La mediacidn y relacion entre ambas es el sujeto, de



el emerge la idea y hacia este vuelve revestida de facticidad y apariencia,
el disefio apela a modos de representacion de la realidad sustentado
sobre su origen mismo: La carencia. Los objetos no son fines del disefio,
son mediadores entre las necesidades y la busqueda de los sujetos por
satisfacerlas.

Desde esta relacion permanente, la enunciacion del usurario siempre
sera una enunciacion de orden subjetivo sobre el objeto mediador
debido a que el lugar de la experiencia es el sujeto. El disefio es una
transformacion, pero concomitantemente a ello, el sujeto también se
transforma desde las cosas que lo representan y le garantizan seguridad.

Si decimos que el disefio es dindmico entonces la esencia de este es el
movimiento, y el movimiento afecta a los sujetos no solo desde las cosas
sino desde el pensamiento, por lo tanto diseiio es una operacién metal
sustentada sobre las carencia con el fin de sustituirla por emociones

de satisfaccion a través de la mediacion de objetos que no solo tienen
implicaciones fisicas sino también simbdlicas. El habitar del disefio es

el pensamiento y las cosas su realizacidn, el disefio es consistente,
racional, centra sus procedimientos en leyes y presupuestos necesarios,
se halla en todas las cosas metafisicamente. El mundo de los productos
del disefio son la punta del iceberg convirtiéndose éste a su vez ,en
aquello que no estd en la superficie. El diseiio es profundidad.

Debido a que las cosas suelen aparecer y son el vestigio del disefio, hay
que decir que la innovacion no es posible en la cosa en tanto que cosa,
la innovacion es un nuevo mirar desde la idea con el fin de transformar
las miradas sobre objetos cotidianos, las cosas pueden cambiar en
apariencia pero no la idea que precede al disefio, por ejemplo existen
multiples formas de vasos pero en verdad solo una idea de vaso. La
relacion contenido forma desde las lecciones de estética® de Hegel nos
darian una mejor comprension de este estado permanente de imagenes
y sensaciones. Innovar es revestir no las cosas de algo distinto sino
cambiar el lugar de mirada del sujeto para que la perspectiva se haga
evidente. El disefio no transforma cosas sin la intencién de transformar
al sujeto.

Substancialmente los objetos son productos de un proceso y este a su
vez es la relacién armoniosa de multiples operaciones que buscan la
realizacidn en un fin que no es otro que el sujeto ligado a su sentido

*Hegel, G.WF, Lecciones de Estética, Madrid, Akal, 2007

de la satisfaccion. La naturaleza de las cosas esta
sostenida en aquello que percibimos a esto se le
[lama materia debido a que ocupa un lugar en el
espacio y estd en constante trasformacion, pero ésta
no solo es lo que vemos sino la relacion atémica que
permite su organicidad, lo que vemos es el resultado
de dichas relaciones, efecto de esto, tenemos un
primer indicio desde lo empirico: percibimos materia
y en esta sus texturas y consistencia, pero toda
materia tiene una forma que no necesariamente
debe ser intencional y con intencional me refiero
aquella que es pensada desde el sujeto con
intencidén de proyeccidn.

La formas naturales estan dadas en el mundo,

en algunos casos recurrimos a ellas con el fin de
hacer mimesis, de alterarlas o direccionarlas a las
satisfaccion de las necesidades humanas, pero

el hombre ha ido mas alla llegando a sustituirlas
por formas abstractas que superan lo figurativo
mostrando el caracter de la idea como contenido:

Las formas solo pueden tener lugar en lo profundo del
entendimiento, estas toman de la idea y de las imdgenes
producto de la experiencia evidencidndose desde los
trazos o proyecciones en bocetos.

El disefio desde su etimologia significa delinear®,
trazar fronteras, por lo que su primer estadio

es configurar la materia desde los limites con el

fin de hacer mimesis de la idea sobre la realidad
empirica deseada. La intimidad del disefio esta

en el pensamiento y su ejercicio en la plasmacién
como proyeccion del punto avocado a un fin. Hasta
ahora se ha planteado el punto de analisis sobre la
facticidad de la materia en relacion con la forma,
pero la mirada no puede agotarse ahi porque seria
un error, debido a que el disefio es un instrumento
de larazény a su vez el producto un efecto que se
convierte en un medio para un fin: El sujeto.

Calvera, Ana, Arte y Disefio, Madrid, Gustavo Gilli, 2003.



Si el sujeto es el fin desde la satisfaccion de necesidades
reales, entonces este también es inicio debido a que de él
emerge la idea y voluntad de transformacion, él la piensa, la
relaciona y condiciona, él es causa eficiente que permite que
todo producto sea efecto aparente de este. No pretendo en
este punto reducir ni discrepar sobre donde esta el disefio,
solo generar una mirada diferente desde la filosofia con el
fin de ampliar la discusidn y permitir transformacion en los
modos de percibir el mundo que nos rodea.

Si las cosas intencionales tienen como inicio el sujeto, visto
desde en su relativismo general, todo es comprensible
desde cdmo se piensan en su estado puro, los problemas
del objeto en relacion con el sujeto no son problemas

de diseno, son problemas de un mal empleo del disefo

en su generacion. Los errores son dados por ausencia de
elementos vitales para una éptima realizacidn. El disefio no
se equivoca ni se ha sustentado sobre un error asentido,
este se ha edificado bajo las premisas objetivas que

apelan a principios de caracter cientifico que pueden ser
utilizados, los errores son de aplicacion y no del disefo, por
lo cual podemos hablar del disefio como conocimiento con
pretensiones de orden universal.

En conclusidon podemos decir que la condicion del diseno
esta en el pensamiento como origen y en el sujeto como
realizacidon de si mismo, solo nos relacionamos con el
resultado a veces distorsionando de la idea, con la cosa en
apariencia. Creemos no obstante, que la virtud de las cosas
son ellas mismas, las comprendemos como fin y no como
medio para fines mas elevados. El hombre solo entendera el
disefio si comprende donde se realiza la maxima expresion
del hombre su: Razon.



BUSCANDO PEDAGOGIAS
PARA MENTES Y EXISTENCIAS
DIVERGENIES

Por:
Manuel Camilo Morales Rojas.!

“Las disciplinas del cuerpo y las regulaciones de la poblacion constituyen
los dos polos alrededor de los cuales se desarroll6 la organizacion del
poder sobre la vida».

Michel Foucault?

1Docente FADP. 2010
2Foucault, Michel. Los anormales. Ed. Plaza y janes, Madrid, 1998.
2Foucault, Michel. Los anormales. Ed. Plaza y janes, Madrid, 1998.

Reflexionando sobre la practica de
la docencia en la Academia puedo
arriesgarme a expresar algunas
ideas que nadan en el tinto y se
sacuden en el sol de la mafiana
para liberarse de prejuicios y
lugares comunes.

En la Academia de Dibujo
Profesional poco se ensefia, el
caracter que el modelo tradicional
hizo carrera en el ejercicio
catedrdatico de las propuestas
universitarias convencionales se
vuelve polvo o eterno bostezo.

Lo que hace un docente en este
recinto educativo es crear acciones
y momentos para imaginar,
propicia el aprendizaje, que es
bien distinto.

No es el caracter técnico de los
programas, tampoco la formacién
y el origen de los docentes, es que
como en ningun otro lugar, los
estudiantes de alli son distintos,
curiosamente particulares.

El eje de la singularidad de la
academia es justamente que
quienes alli se matriculan no son
los que en la escuela repetitiva se
dedican a obedecer.

No, la llegada y permanencia

en este recinto implica una alta
dosis de constante desacuerdo
con la “normalidad”, son seres
que coinciden en propuestas de
estudio y que se identifican porque
su perfil es singular, son creativos,
son divergentes, son alternativos.

Hay un amplio espectro de jovenes
que si se revisa la historia de su
vida, encontramos personalidades
que no se amoldan, que no han
aprendido la obediencia, que se
distancian de la quietud, que son

y se manifiestan inconformes con
los lineamientos y los gustos del
estandar.

No sucede porque sea una
explicita intencion institucional,

lo observo mds bien como la
oportunidad que tiene un curriculo
basado en la “pasién por crear”
que se autoconstruye y se define a
si mismo.

Es el poder del curriculo oculto,

es una instancia pedagdgica

que sucede cuando lo que se
convoca es a la diversidad de
pensamientos, una poblacién que
requiere del establecimiento para
formalizar documentos pero que
sus vidas van por un espacio lateral
de accion y creacion, de empirea



y légica, de razén y locura; pero
ademds tienen la oportunidad de
ganar algo mas: La formacion.

Observarlos desde cualquier
rincon desprevenido es ya armar
un mapa de quienes habitan los
corredores de la Academia, desde
las vestimentas y peinados mas
llamativos hasta las maneras en
que hablan y se asocian para
trabajar sus propuestas.

Entonces se encontrara la nifia mas
hogarefia y formal, hasta la joven
mas libertaria y provocadora; veras
por alli al “nerd” concienzudo

y al punk contestatario; etnias,
opciones sexuales, edades y
estratos econdmicos que se
confunden creando una diversidad
identificativa, esa multiplicidad,
esa heterogeneidad es nuestra
identidad.

Que suceda en otros lugares es
absolutamente posible pero el
asunto a resaltar en esta reflexion
es referido a lo que sucede en

el aula y alli te daras cuenta que
como docente no puedes ser el
de la cartilla “Charry”, debes ser
también y de alguna manera un
docente particular.

Cuatro categorias tomaremos de referencia para el analisis:

EMPIRICOS

o

ALTERNATIVOS

I\I-\'I-'
Il_.q:.'". ;

e

 Nuestros
estudiantes

e

Y TIVOS

- :
-

INQUIETOS

Nuestros estudiantes pueden ser:

Empiricos que no observan el rigor
académico, no atienden normas
tedricas, ni condicionamientos
enciclopédicos, lo que quieren

y buscan fundamentalmente es
experimentar en el hacer. Buscan
la experiencia.

Creativos que dificilmente hacen,
circulan ideas extraordinarias,
analizan, clasifican, categorizan
pero no recortan, ni pegan,

ni colorean, su poder es la
abstraccion, son propositivos pero
poco activos.

Inquietos y dispersos, desubicados
y sin mayor proyecto pero se fajan
chispazos de genialidad en el hacer
o en el pensar y descrestan cuando
menos lo esperamos. No pueden
quedarse atentos a una clase
expositiva, son hiper kinéticos y
requieren de constante atencion
para poder lograr que suelten su
mejor idea. Se confunden entre los



inmaduros, son nifios juguetones
pero si les das lo suficiente y les
abres la puerta te sorprenden
contundentemente.

Alternativos y fuera de
convenciones, son propuesta en si
mismos, se comportan diferente
al resto, pueden tener el cabello
mas alborotado la falda mas rota,
las botas mas extravagantes y los
dichos mas coloquiales pero en
ellos encontraras siempre el otro
punto de vista, el que se le escapa
al resto, son la originalidad, son la
novedad, son los que piensan en
contravia.

Existen otros perfiles pero con los
que sientes el reto mas profundo
es con estas generalidades y es ahi
cuando el docente debe emplear
toda su perspectiva didactica para
impedir que este estudiante pierda
su esencia y que desde alli haga

lo que convoca el estudio en la
academia: Que sea Creativo.

Por lo tanto una clase
fundamentada en horas de
“carreta” sera el castigo mas fuerte
que puedas impartir, pero si no
les hablas con convencimiento

y profundidad, identificaran
rapidamente que estds diciendo
bobadas, que no sabes lo que
dices, que estas en el lugar
equivocado. Pero no te puedes

ir y dejarlos solos, no los puedes
abandonar a su libre vuelo, debes
siempre llegarles con retos y
propuestas, asi se trabaja con
ellos, asi encuentras sus tesoros.

Ellos quieren hacer, desde el video
o el vestido, desde la maqueta
hasta el programa, ellos no vienen
a especular, se encantan cuando
del dicho pasamos al hecho y les
damos la inmensa oportunidad
de ser ellos, nadie mas que ellos,
expresando su sensibilidad,
creciendo en su pensamiento.
Que son ruidosos, que hay un
problema con el manejo del

tiempo, se tardan, se aceleran; a
veces pasan por incomprendidos
y en otras no los silencia nada ni
nadie; aprendes que al acercarse
a sus realidades empiezas a
conocer y a identificar la riqueza
del que fue rechazado en su
colegio por indisciplinado y loco,
que encuentras los enamorados
y gomosos del computador y del
video, del dibujo y de la camara,
ellos no quieren confundirse con
otros temas que no les interesa,
ellos buscan lo que los hace
persona, lo que los reafirma y se
reafirman en el hacer, noen la
especulacion.

Al docente le quedan varias tareas,
requiere planear muy bien el
curso, tener datos y antecedentes

de la identidad grupal, saber
manejar las diferencias y canalizar
caracteres, pues como son
jovenes muy sensibles también

se irritan con facilidad cuando
pretendemos orientar ya no sus
aficiones, habilidades y destrezas
sino sus actitudes que siempre son
susceptibles de mejorar.

Somos entonces una escuela de

la praxis, somos praxioldgicos

en potencia, somos docentes

del hacer en inicio pero también
del pensar y del sentir. Por lo
tanto otra de las tareas que

alli se hace urgente es conocer

al joven, acercarse y hablarle,
acercarse y escucharlo, acercarse y
transformarse mutuamente.

Si graficdramos al docente en sus funciones en la Academia hariamos un

esquema asi:

TEQORIA

FUNDAMENTAR

CONCERTUALIZAR

PRACTICA

CREAR ¥
RECONSTRLUIR

SEDUICTR v
SENSIBILIZ AR

ORIENTAR

DIDACIICA



Una pedagogia para
mentes divergentes
exige un cambio de
visién, no partimos
de la légicay

del esquema,

no partimos de

la causa-efecto,

no tenemos
certezas de logros
esperados, tenemos
compromiso en

la promocidén de

la singularidad,

el respeto ala
diferencia, la
formacidn integral,
la conciencia de grupo, {Qué
nos resulta de esto?: jévenes
disefiadores de vida en libertad.

Al disefar este tipo de proyectos
lo que estamos configurando es
avances socioldgicos y filosoficos
pues como nada y como nunca
fundando y respetando la
diferencia conformamos espiritus,
almas creativas que desde luego
practican el cambio cultural,
siempre se mueven hacia alla.

Se me desbaratan paradigmas, se
me cruzan los cables, en las clases
con los estudiantes de la academia
me he quedado sin hacer pues

he entendido que lo que ellos
esperan de mi es que les propicie
un ambiente y les ofrezca motivos
para hacer lo que suefian. No
quieren de mi el tablero lleno, ni
la diapositiva bajada del internet,

necesitan de mi que los haga sentir
vivos en la accidn, que les ofrezcan
pretextos para realizar-se. Que los
invite a salir a observar el mundo,
que les permita entrar al aula sus
visiones y sus historias, que el
docente ya no sea el director de la
orguesta sino que sea parte de la
orquesta con una funcién similar

a la de ellos, involucrado con ellos
en la idea creadora. ¢Por qué no?

He conocido en la academia anti
taurinos, patinadores, nadadores,
comerciantes, bloggers, misticos,
futbolistas...; he hablado con
sefioritas que piensan empresas
y suefian viajes, he hablado con
estudiantes que administran
negocios y que son padres de
familia.; me he encontrado con
los inquietos y los revolucionarios,
uno que otro anarco, muchos
rockeros pero también cristianos
y ambientalistas, alli se vive una

cultura amplia y agitada, alli no
hay uniformidad.

Llega la hora, bajo la escalera,
paso del calor al frio por la angosta
puerta, llego a la sala de docentes
y me confundo, en medio de

las estrechas mesas y entre los
lockers hay unos profesores que
en coincidencia grata son como los
estudiantes que dejé en el saldn,
son ellos mismos, ya alli encuentro
claves pues hay una tradicion

que no se pierde, el ejemplo es el
mejor consejero pedagdgico, y eso
ya me deja tranquilo.

“Considero que la idea clave,

que pudo haber motivado a Gardner a desarrollar su
teoria de las inteligencias multiples es concebir la inteligencia humana

como algo
mucho mds complejo,

como algo mucho mds amplio que las habilidades
0 competencias académicas tradicionales,

como la memorizacion
y el razonamiento ldgico,

rechaza tajantemente la idea de que una prueba o examen,

con una duracion de hora y media,

pueda ser una forma confiable de medir la inteligencia del hombre”.

Martin Pedro Llapa. 3

e Licenciando Manuel Camilo Morales Rojas. Especialista en Orientacidon
educativa y desarrollo humano. Docente de la academia en produccion
oral y escrita, psicosociologia y redaccidn.

3Llapa, Martin Pedro. Ensayo sobre Howard Gardner y las inteligencias mdltiples. Docente FACE. UDEA.

edu.co



Por:
Juan Carlos Pazmino Rayo

reaumen

En Colombia ha surgido una iniciativa llamada Grid Colombia que busca
unir universidades en torno a la utilizacion de recursos compartidos para
hacer frente a los retos planteados por la investigacién y la tecnologia.

El presente articulo busca mostrar cdmo mediante la utilizacién de

éste tipo de iniciativas, las entidades educativas pueden hacer frente

a los retos que plantean las nuevas generaciones interconectadas a los
paradigmas tradicionales de educacion.

Temas claves—Ciberespacio y sociedad, cultura digital, computacion
distribuida, redes grid, protocolo de Internet.



Para las personas menores de

40 anos y algunos mayores, que
se han visto obligados, el tener
acceso a la web es “natural”

y €S que muy pocas personas
hace unos 30 afios se hubiesen
imaginado el enorme poder que
representa “el estar conectados”.
En los 90’s Tim Berners-Lee,

el llamado padre de la web,
planteaba algo que hoy es cierto:
“El poder de la web esta en su
accesibilidad»[1]. Hoy dia hasta
en los paises del tercer mundo,
incluido Colombia, existen planes
gubernamentales para proveer
acceso a la poblacion, incluidos
los estratos socioecondmicos
mas vulnerados; porque el estar
desconectado, de la web, implica
una forma de exclusion social
que a largo plazo conducira a un
“analfabetismo digital”.

El estar conectados a internet ha
permitido el surgimiento de un
nuevo espacio de intercambio
social llamado “Ciberespacio”.
Para Castells (2001), el
“Ciberespacio” es el espacio de
los flujos resultantes de una nueva
forma de espacio, caracteristico
de la era de la informatica y

las telecomunicaciones, que
establece conexiones entre lugares
mediante redes informaticas
interconectadas y sistema de
transporte informatizado [2]. El
“Ciberespacio” permite nuevas
formas de intercambio entre
sujetos, formas que no estan

mediadas

por el

tiempo ni el

espacio, lo cual implica
un rompimiento de las
fronteras espacio-temporales

gue han signado las relaciones
tradicionales. Este nuevo espacio
llamado el “Tercer entorno”, en

el cual las formas de interacciéon
no estan mediadas por la
presencialidad es diferente a los
espacios en los cuales el hombre
ha vivido a lo largo de su historia
(el natural y el urbano), los cuales
dependen de la presencialidad
para generar interaccién entre
sujetos. Las nuevas generaciones
nacidas en los tiempos de la
conectividad, el uso de los chats,
las redes sociales, las bibliotecas
digitales, las bases de datos

en linea y en general todas las
aplicaciones generadas en base a
la interconexion, se interrelacionan
y aprenden de una manera
diferente. Con tanto volumen de
informacion al alcance de un clic,
es posible acceder al conocimiento
o0 a la desinformacidn de una
forma rapida y que se acomoda al
formato hipertextual que signa a
las nuevas generaciones. Lo
anterior, plantea un rompimiento
con el esquema de educacion

C/Q'A/

tradicional,
el cual gira
entornoala
transmision de los
valores de una cultura
regional o nacional y cuyo
objetivo principal es el obtener
un prototipo de hombre o mujer
en un determinado contexto
histérico, social, y cultural.

El “Ciberespacio” permite el
surgimiento de lo que Pierre

Lévy designa como «el conjunto
de técnicas (materiales e
intelectuales), de practicas,
actitudes, de formas de pensar

y de valores que se desarrollan

de forma conjunta con la
emergencia y crecimiento del
ciberespacio»[8] y que es conocido
como la Cibercultura. Dicha
cibercultura, estd regida por cinco
conceptos claves: personalizacion,
simplicidad, lenguaje iconico,
agilidad e interactividad;
conceptos que regulan la
generacion de medios para el
nuevo entorno. Como ejemplo

de los medios producidos para el
“Tercer entorno” tenemos el relato
digital, el cual es definido por
C.Hamilton como “relato corto que
tiende a un Unico efecto narrativo
mediante la maxima economia de
medios a cambio de la maxima

intensidad” [9], definicion que
subyace a los cinco conceptos
claves que rigen la cibercultura. Y
es que el navegante busca obtener
una informacién de fécil lectura e
interpretacion simple, que resulte
de una rapida descarga técnica,
pero al mismo tiempo, de una
gran efectividad comunicativa,

lo cual implica una ardua tarea
de sintesis y concrecién grafica,
desde la interrelacién productiva
de creatividad y austeridad. A

lo anterior debemos sumarle el
hecho de que el navegante no se
conforma con ser un ente pasivo,
sino que quiere convertirse en

un usuario activo del escenario
multilineal que se le propone,
espacio diferente del espacio
tradicional de recepcién pasiva y
lineal.

La cibercultura y el surgimiento
de los nuevos medios digitales,
platean una serie de retos a la
comunidad cientifica y académica,
en torno a la creacién y adopcion
de nuevas metodologias y
didacticas que le permitan a

las nuevas generaciones una
aprension del conocimiento que
tenga en cuenta sus formas de
acceder a la formacion. Es asi
como el gobierno colombiano
lanzo el proyecto RENATA,

que busca formar una red de
tecnologia avanzada para la
colaboracion, el desarrollo de la
ciencia, la educacién y la cultura

[7].



La red RENATA, busca unir la infraestructura de diferentes entidades
educativas, a través de una topologia de estrella jerdrquica que ubica sus
nodos principales en las ciudades mas grandes de Colombia, utilizando
un canal de ancho de banda de 200Mbps [7]. Cada nodo conforma redes
académicas regionales que se conectan con las redes metropolitanas
manejadas por los operadores locales. Con dicha unidn se busca
conformar una red que permita a las universidades del pais desarrollar:

1. Proyectos de e-ciencia o educacion que integren elementos de:
Comunicaciones presenciales integradas: voz sobre IP, video por
demanda (VOD), videoconferencia, transmisidn en directo de eventos
(streaming), transfe-rencia de datos, colaboracién interactiva, video
de alta calidad, television y radio sobre IP, entre otras.

2. Acceso a recursos remotos: instrumentacién remota,
telescopios, microscopios, laboratorios virtuales y robots.

3. Acceso a recursos de citacion y publicacion:
bibliotecas digitales, repositorios de acceso abierto,
directorios digitales, bases de datos digitales.

Il. GRID COMPRUTING

Después de ver la descripcidon
anterior, podriamos decir que
RENATA provee la tecnologia de
red necesaria para conformar una
Grid entre las universidades de
Colombia. Debemos adicionar que,
dicha red esta unida a troncales

de red de alta velocidad que le
permite unirse a redes ubicadas

en América (Norte, Centro y Sur),
el Caribe y Europa, lo cual le
permitird a cualquier entidad de
educacién superior, que forme
parte de la red RENATA, unirse

a una de las mds grandes redes
de computacion distribuida, que
existe a nivel global [7]. Dicho
paradigma, la computacién

distribuida, permite a los
integrantes de la red, combinar

la potencia de sus equipos

para lograr una capacidad de
computo, aplicaciones especificas
y almacenamiento global
practicamente ilimitado. Cabe
resaltar que la infraestructura
conformada pertenece a cada
uno de sus integrantes y que cada
uno de ellos interviene en su
administracion.

Los recursos (PC,
supercomputadoras, PDA,
portatiles, software, informacion,
telescopios, personas, etc.) se
distribuyen en lared de forma
transparente pero guardando
unas pautas de seguridad y
politicas de gestion de caracter
tanto técnico como econdmico.
Dicha distribucion tiene como
caracteristicas: capacidad de
balanceo de sistemas, alta
disponibilidad, reduccién de
costos. Lo anterior indica, que
para correr una tarea como el
renderizado en tiempo real de una
imagen del sistema solar, no habria
necesidad de calcular previamente
la capacidad necesitada, ya que al
unir todos los sistemas, nos daria
como resultado una capacidad

de computo ilimitada. De igual
forma, no habria necesidad de
invertir en la compra de elementos
adicionales, lo cual conllevaria a

la reduccidn de costos. El poder
disponer de recursos ilimitados

y tener un acceso transparente

a estos, indica que si un servidor
que se esta utilizando, al momento
de realizar la tarea falla, ésta no

se detendrd, porque el sistema
buscara un nuevo recurso que
reemplace al que ha fallado.

Dando una mirada mas detallada
a la arquitectura de la red, ésta
debera estar soportada en un
Unico protocolo, RENATA utiliza
IPV4/IPV6, el cual le permitira
establecer estandares de servicios
para tener un crecimiento a
futuro de una manera facil. Esta
estandarizacién establece tres
niveles logicos: acceso, servicios y
recursos.

Elementos de la infraestructura de
una GRID

Una GRID estd compuesta por tres
elementos basicos: Hardware y
recursos (distribuidos en diferentes
sitios geogra-ficos), software
(aplicaciones que hacen posible el
uso de los recursos compartidos) y
la gente (los que usan y mantienen
la GRID) [10].
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Figura 1. Niveles légicos de una solucidén grid

El nivel de acceso es un portal
orientado a aplicaciones. Mucha
de la légica de distribucion va a
estar implementada a este nivel.
La tecnologia de portales basados
en arquitecturas de portlets.

El nivel de servicios expresa todo
lo que el grid puede hacer por un
usuario potencial. Las alternativas
van desde tener el conjunto
basico de servicios y a partir de
ese conjunto construir la soluciéon

mas adecuada hasta soluciones
empresariales donde todo estd

ya integrado y donde se define
tanto el conjunto de servicios
disponibles como la manera
particular de interactuar con ellos.

El nivel de los recursos fisicos
depende del tipo de grid, el cual
determina el tipo de tecnologia
presente.
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de estos, sélo serd consiente de la peticién y recibo de informacion o

utilizacién de otro tipo de recursos.[10]
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La capa de interfaces
de control local (FRBRIO)

La capa FABRIC aporta los recursos necesarios para el acceso compartido, esta mediada por los
protocolos de la grid. Un recurso «puede ser una entidad Iégica, como un sistema de ficheros
distribuido o un grupo de equipos distribuidos.

La capa FABRIC implementa la ejecucion de las operaciones locales, especificamente las que se
producen en determinados recursos (ya sean fisicos o légicos), como resultado de las operaciones
de intercambio en los niveles superiores. Existe una interdependencia estrecha entre las
funciones implementadas en la capa FABRIC y las operaciones soportadas por las otras capas.

CaraCterisleaS 3. Recursos de red: administra

mecanismos que proveen control
sobre los recursos asignados a la
transferencia que pueden ser usados
(como priorizacidn de reservas).

1. Recursos computacionales:
mecanismos para iniciar
programas y para el monitoreo
y control de la ejecucién de los
procesos.

4. Repositorio de cédigo: 5. Catdlogos: especializado en el
Especializado en el almacena-miento almacenamiento de recursos que requieren
de recursos que requieren de mecanismos para la implementacion de
mecanismos de manejo de catalogo de consultas y actualizacién de
versiones y de cédigo objeto. operaciones.




La capa de conectiviced
(Cconexon sencillay segura)

(z?

La capa de conectividad define
los protocolos requeridos para

la comunicacién y autenticacion,
necesarias para realizar
transacciones en una red Grid.
Los protocolos de comunicacién
habilitan el intercambio de
informacidn entre la capa

FABRIC y la capa de recursos.

Los protocolos de autenticacion
proveen los servicios necesarios
para establecer una comunicacién
segura, mediante mecanismos

de criptografia, en verificacion

de la identidad de los usuarios y
recursos. La comunicacion incluye
transporte, enrutamiento y
nombrado.

Caracteristicas.

1. Autenticacion unica: El usuario
debera autenticarse una sdlo

vez y tendrd acceso a multiples
recursos de la GRID, definidos en la
capa FABRIC, sin intervencion del
usuario.

2. Delegacion: El usuario esta
habilitado para correr un programa

con la capacidad de ejecutarse

en su nombre, El programa

estara habilitado para utilizar los
recursos asignados al usuario.
Opcionalmente, el programa podra
delegar determinadas condiciones
de un subconjunto de derechos a
otro programa.

3. Integracion con varias
soluciones locales de seguridad:
las soluciones de seguridad del
GRID estan habilitadas para
interactuar con varias soluciones
locales. En tiempo real, la
seguridad del GRID no podra
reemplazar las soluciones de
seguridad local, por el contrario
debera permitir la asignacién en el
medio local.

N

4. Relaciones entre usuario
basadas en la confianza: para

que un usuario utilice recursos de
multiples proveedores, el sistema
de seguridad no debe requerir
configurar el entorno de seguridad
de cada uno de los proveedores
para cooperar o interactuar.

La capa de recursos
Compartr recursosindividoales)

La capa de recursos se basa en
protocolos de comunicaciéon y

de autenticacién de la capa de
conectividad, dichos protocolos
son utilizados para establecer

las pautas de actuacién (APls

y SDKs) para la negociacion
segura, iniciacion, seguimiento,
control, contabilizacion y para

las operaciones de reparto de
los recursos individuales. La capa
de recursos, utiliza protocolos

de la capa FABRIC para acceder

y controlar los recursos. Los
protocolos de la capa de recursos
son utilizados para el control de
los recursos individuales y por

lo tanto, ignoran las cuestiones
globales y las acciones atémicas en
las colecciones distribuidas.

La capa de recursos tiene
principalmente dos calases de
protocolos:

1. Protocolos de informacion:
utilizados para obtener
informacién sobre la estructura

y el estado de los recursos, por
ejemplo, su configuracion, la carga
actual y la politica de uso.

2. Administracion de protocolos:
utilizado, especificamente, para

negociar el acceso a los recursos

compartidos, por ejemplo:

el requerimiento de recursos
(incluyendo reservas avanzadas
y QoS) y las operaciones para
llevar a cabo tareas tales como
la creacién de procesos o acceso
a datos. También es responsable
de crear las instancias para

el intercambio de relaciones.
Adicionalmente, pueden apoyar
el control del estado de una
operacién y el control de la
operacion.

(7




Lacaga Collectwve

(Coordlnaaon derrull:lples recursos)

Mientras la capa de recursos se
centra en la interaccion con un
solo recurso, la cada Collective
contiene protocolos y servicios
gue no estan asociadas a un
recurso especifico sino que se
concentran en lo globalyen la
captura de las interacciones a

través de colecciones de recursos.

Los componentes de esta capa
construyen una estrecha relacion
entre la capa de recursos y la

de conectividad, ellos pueden
implementar una amplia
variedad de comportamientos

para compartir recursos sin
imponer nuevos requisitos, por
ejemplo: servicio de directorios,
programacion de coasignacion,
monitoreo y diagndstico de
servicios, servicio de replicacion
de datos, sistemas de gestion
de cargas de trabajo y marcos
de colaboracidn, Servicios

de localizacion de software,
autorizacion a la comunidad de
servidores, contabilizacion y pago
de servicios de la comunidad y
servicios colaborativos.

La capade aplicaciones

Esta capa cuenta con las aplicaciones de usuario que operan dentro del
ambiente de la organizacion virtual. Las aplicaciones son construidas

en términos de, y haciendo un llamamiento a los servicios definidos en
cualquier capa, cada una de estas, cuenta con protocolos que permitan
acceder a algun servicio: recursos de gestion, acceso a datos, localizacion

de recursos, etc.

aplicaciones ce lagnd para hacer
frente alos retos planteados por
Ias nLevas generaciones

Actualmente el Ministerio

de Educacién Nacional, en
conjunto con la Universidad de
los Andes, viene liderando el
proyecto PlanEsTIC que busca
la incorporacién de las TICs

en la educaciéon colombiana,
entendida como innovacién
educativa, que permita a las
entidades de educacién superior
ponerse al dia con los retos
planteados con la aparicion

de las nuevas herramientas

[11]. Adicionalmente, se

estan apoyando una serie

de investiga—ciones en torno

al desarrollo de objetos de
aprendizaje y otra serie de medios
digitales que puedan servir para
que la educacion en Colombia dé
el gran salto.

La mayoria de éstas y otras
propuestas y proyectos utilizan a
RENATA como medio de acceso
a la comunicacion, pero no se ha
visto la generacién de proyectos
de educacién que utilice el gran
potencial que dicha red nos
brinda. Es por esto que desde
éste articulo planteo la formacién
de un gran grupo nacional de
instituciones manejadoras de
medios para que mediante la
colaboracidn interdisciplinaria

abordemos la verdadera creacion
de medios digitales, que permitan
el logro de metas ya planteadas.

En la actualidad existen
propuestas pedagdgicas en la
universidad Santo Tomas, en
torno a Objetos virtuales de
aprendizaje con herramientas de
Internet2 — OVAs-2, requerimos
de grupos con acceso a recursos
para la generacion de relatos
digitales y otros medios que
permita a los jovenes la captura
del conocimiento desde su
perspectiva. Cuando vemos la
coleccién de OVAs que existen
en los bancos de aprendizaje

en Colombia, vemos que dichos
objetos distan de los objetos
que los jévenes estudiantes
desearian tener. En los objetos
ya desarrollados, el grado de
inmersion es minimo, la utilizacion
de iconografia es casi nula 'y no
se tienen en cuentas las normas
basicas de la estética digital.

Los que han trabajados estos
temas saben que para la
generacion de objetos que
cumplan con las normas,
requerimos, ademas, de un equipo
interdisciplinario, muchos recursos
de cémputo, presupuesto para



la generacién del entorno grafico necesaria para generar los grados

de inmersidn necesarias para capturar al usuario. Esto y otras cosas
requieren de un gran presupuesto, con el cual no cuenta una sola
institucidn, pero si las instituciones universitarias que estan asociadas a
RENATA, desarrollaran un proyecto conjunto, podriamos generar objetos
de aprendizaje que le quitaran publico a los videojuegos de guerra que
acaparan el mercado.

Estoy convencido que RENATA, su ideologia e infraestructura y un bien
proyecto, son la respuesta inicial a los retos planteados por las nuevas
generaciones interconectadas.
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Resumen

La siguiente investigacion presenta un modelo de aprendizaje basado
en proyectos a través del E-learning, El proyecto se implementd con

los estudiantes del diplomado Soluciones Digitales para Arquitectos de
la Fundacién Academia de Dibujo Profesional de la ciudad de Cali. El
propésito principal de esta investigacion fue el de generar un modelo
de educacién en E-learning con énfasis en proyectos, basados en
competencias ciudadanas y laborales tomadas del observatorio laboral
y ocupacional colombiano. Se realizaron observaciones y andlisis de
documentos y experiencias vividas por instituciones educativas. Los
datos recogidos fueron analizados en forma cualitativa y se relacionaron
con el sustento tedrico de las dos variables conceptuales que le dieron
cuerpo a esta investigacion: la metodologia basada por proyectos y el
E-learning. Los resultados mostraron que la aplicaciéon de un modelo de
educacién basado por proyectos a través del E-learning puede generar
aprendizajes significativos y reducir el nivel de desercion en diplomados

Abstract

The following research presents a model of project-based learning
through E-learning, the project was implemented with the graduate
students to Digital Solutions Architects Academy of Design Professional
of the city of Cali. The main purpose of this research was to generate

a model of E-learning education with emphasis on projects based

on citizenship skills and labor taken from the Colombian labor and
occupational observatory. Observations were made and analysis of
documents and experiences of educational institutions. The collected
data were analyzed qualitatively and related to the theoretical concept
of the two variables that gave body to this research: project-based
methodology and E-learning. The results showed that application of

a model project-based education through e-learning can generate
significant learning and reduce the dropout rate in virtual graduates.

Keywords
Meaningful learning, competencies, architects, civic, labor, model
projects



Introduccion

En la actualidad son muchos

los diplomados virtuales que

se ofrecen, pero pocos los que
logran crear en los estudiantes
aprendizajes significativos

o mejorar a profundidad su
aprendizaje (Borredon 2010),
generando una desercién entre

el 40y 70% (Restrepo 2005),
ademads de inconformidad y una
no adecuada preparacion del
ciudadano con la integracién de las
TIC (EDUTEKA 2004) para el siglo
XXI, con su respectivo enfoque por
competencias.

Ahora bien, en la educacion
presencial, una estrategia
metodoldgica que ha sido utilizada
para lograr en los estudiantes un
aprendizaje significativo y que ha
mostrado resultados satisfactorios,
ha sido la utilizacién del
aprendizaje Basado en Proyectos
(Project Oriented Learning — POL)
para abordar problemas técnicos y
sociales (Volkema, 2010). Tomando
como base lo anterior, esta
investigacion tuvo como propésito
principal, generar un modelo

de educacién en E-learning con
énfasis en proyectos basados

en competencias ciudadanas y
laborales tomadas del observatorio
laboral y ocupacional colombiano;
con una metodologia para la
identificacion de necesidades de
educacion para el trabajoy la

identificacion de las competencias
laborares adecuadas.

En este sentido, este modelo
permitié no sélo la construccién
del conocimiento a través

del E-learning con énfasis

en proyectos, basados en
competencias ciudadanas y
laborales dentro del contexto
colombiano, sino que también se
logré determinar el modelo y el
disefo curricular E-learning para
el diplomado. Con base en los
insumos anteriores, se realizo la
esquematizacion del prototipo
del material de multimedia a
desarrollar durante el curso.

Este proyecto, integré todo

el andlisis y estudio realizado

por las mesas sectoriales en
Colombia para que pudiera tener
una pertinencia en el pais y la
regién donde se implementd. Se
referencié materiales y estudios
realizados por la OTl y Cinterfor,
los cuales estuvieron demarcados
dentro de la formacién basados
en competencias laborales. De la
misma forma, y como referente
metodoldgico, la experiencia
vivenciada por el SENA en cuanto
a la utilizaciéon de metodologias
activas y como estrategia
pedagdgica la creacién de
proyectos bajo la metodologia del
ciclo DEMMIG.

Durante la investigacion se utilizo
el método cuasi experimental,
dado que el disefio curricular

se aplicé al grupo experimental
del diplomado “Soluciones para
arquitectos. Al grupo control

no se le aplicé la metodologia
basada en proyectos a través

del E- learning; lo cual permitio

A partir de la revision de varias
fuentes bibliograficas a nivel
internacional, nacional y local
sobre la implementacién de

la metodologia Basada en
Proyectos (Proyecto Oriented
Learning) en distintos contextos
educativos, analisis, definiciones
de competencias laborales y
ciudadanas; se tomaron como
referencia los siguientes trabajos
que aportan positivamente a la
presente investigacion.

En el ambito internacional,
encontramos diferentes
instituciones [1] en la Escuela
Politécnica de Superior de
Castilla (EPSC) y la Universidad
Politécnica de Catalufia (UPC)
implementaron a comienzos
de los 70, la metodologia POL
para disminuir la desmotivacion
de los estudiantes al no poder
aplicar sus conocimientos solo
hasta los ultimos periodos de

comparar los resultados,

pudiendo reforzar positivamente

la premisa de que el modelo
educativo aplicado, desarrolla
aprendizajes significativos y reduce
ostensiblemente en la desercidn
de los estudiantes del diplomado
virtual.

formacidn. Este trabajo ofrece a la
investigacion, diferentes aspectos
importantes que se deben tener
en cuenta para la implementacion
de la metodologia E-POL en
instituciones de educacion virtual.

La OTI (Oficina Internacional

del Trabajo) y Cinterfor (Centro
Interamericano para el desarrollo
del conocimiento en la formacion
profesional) [8] apoyan a las
Instituciones vinculadas con ellos
para desarrollar, ampliar y ofrecer
programas de formacion basados
en competencias laborales.
Dentro de la capacitacion que
ofrecen, han definido un banco de
competencias laborales; sobre las
buenas practicas, normas y otros
servicios que diferentes entidades
han desarrollado con éxito; como
también un banco de experiencias
de aplicacién de competencias
laborales.



En el ambito nacional, [3,4]

El Observatorio Laboral y
Ocupacional Colombiano ha
definido las Competencias
Laborales necesarias requeridas
para un excelente desempefio
dentro de las empresas y/o
instituciones. Este fue el resultado
de un proceso de evaluacién de
evidencias de conocimiento, de
desempefio y de producto que
una persona demuestra en un
area especifica de trabajo; de
conformidad con una norma de
competencia laboral (NCL), lo
cual brinda la estandarizacion
de competencias en el disefio
curricular y que fue de gran

utilidad para definir este proyecto.

En el dmbito local, [2] desde
hace mas de 20 afios, el SENA

ha venido implementando como
metodologia, la formacién por
proyectos y el desarrollo de
competencias. Ademas ofrece
una guia para la implementacién
y sistematizacion de la formacion
por proyectos que son un
fundamento muy sélido para la
creacion de la metodologia E-POL
en esta investigacion. El SENA,
tiene como objetivo, desarrollar
talento humano competente

que contribuya al desarrollo
tecnoldgico y social dando
respuesta a la demanda actual y
prospectiva del sector productivo
del pais, a partir de la ejecucion
de acciones y estrategias de
aprendizaje entorno a proyectos

Estado del arte

que propicien el desarrollo de
capacidades técnicas, tecnoldgicas
y sociales, con la utilizacion del
sistema SOFIA PLUS; herramienta
informatica que facilita el
desempenio de la ejecucién de

la formacién de manera que se
incrementa la eficiencia, calidad,
transparencia y flexibilidad

del proceso formativo. Las
metodologias activas que apoyan
la formacion en el SENA, estan
estructuradas por técnicas activas
para el aprendizaje significativo

y enfatizado en el trabajo por
proyectos, el cual puede tener
inmerso otras técnicas.

Con los elementos anteriormente
mencionados, se desarrolld el
Modelo Pedagdgico de Aprendizaje
Basado en proyectos a través del
E-learning; integrando el analisis
y estudio realizado por las mesas
sectoriales en Colombia para que
pudiera tener una pertinencia en
el pais y en la region donde se
implementd. De igual forma, los
materiales y estudios realizados
por La OTl y Cinterfor, sirvieron
de referencia conceptual, debido
a que estan demarcados dentro
de la formacion y basados en las
actuales competencias laborales.
A su vez, la experiencia vivenciada
por el SENA en cuanto a la
utilizacion de metodologias activas
y la creacidn de proyectos bajo la
metodologia del ciclo DEMMIG;
sirvieron de base y de referentes
metodoldgicos para el ensamble
y resultado de la presente
investigacion.

La elaboracion de esta experiencia
fue gratificante y enriquecedora.
Esta es una investigacion cuasi-
experimental. Inicialmente se
constituyeron los grupos de estudio
de la presente investigacion:
Grupo A (40 estudiantes: grupo
experimental). Grupo B (40
estudiantes: grupo de control).
Todos estudiantes del diplomado
“Soluciones Digitales para
arquitectos” de la Academia

de Dibujo de Cali, es uno de los
diplomados que tiene mayor
acogida entre la poblacién
estudiantil, dado que ofrece temas
actualizados del mercado y su vez
brinda la posibilidad de un primer
contacto con la comunidad a través
de su proyecto final.

Posteriormente, se seleccionaron
las competencias laborales que
mejor se ajustaran al Diplomado
de Soluciones Digitales; siendo
esta una actividad dificultosa
debido a la existencia de 2.317
normas de competencia laboral;
por ello solo se tomaron dos (2)
normas dada la complejidad que
estas presentan para desarrollarlas
y cumplirlas.

Luego, se definié el modelo
E-learning a implementar, el

cual integré a su vez el modelo
pedagogico de la Academia de
Dibujo Profesional, las competencias
ciudadanas y la metodologia por
proyectos con sus respectivas

fases del ciclo DEMMING o PHVA-
Planear, hacer, verificar y actuar.

Después, se analizaron varios
modelos de disefio instruccional

que se caracterizaron por tener
aplicabilidad y practicidad en
multiples escenarios, como:
Modelo de Assure (Analize
learners, State objectives, Select
media and materials, Utilize, media
and materials, Require learner
participation, Evaluate and revise),
Modelo ADDIE ( Analyze, Design,
Develop, Implement, Evaluate),
entre otros. Sin embargo,
se escogio el modelo
Instruccional
Prototipado

es un
modelo
rapido bajo
un esquema
de objeto de
aprendizaje para su
posible reutilizacion y
estandarizacién. Partiendo
de la experticia que poseo en
el desarrollo de programacion,
consideré que este modelo era el
mas adecuado debido a que es
sistémico y presenta elementos
unidos entre si, que permitieron
el alcance de los objetivos de
aprendizaje planteados.



Seguidamente se definio el diseiio
del MDM-Modelo de Disefio
multimedia y se seleccionaron los
elementos basicos que permitieron
definir la metodologia PHVA (tabla
1, 4, 5) para la implementacién del
diplomado en E-learning. En esta
etapa, se elaboraron igualmente
los videos (anexo 7), materiales y

actividades necesarias.

Con respecto a la selecciéon de
las competencias laborales, se
analizaron las empresas que se
encuentran vinculadas al SPE-
Servicio Profesional de Empleo
o ahora SNE Servicio Nacional
de Empleo en la respectiva
regiéon. También se analizaron

si las ocupaciones en la region
se encontraban dentro de las
ocupaciones de dindmica en
demanda o dinamicas.

Se consultaron los catdlogos de
titulaciones y normas y se buscé
las ocupaciones en las mesas
sectoriales a la cual pertenecia.
(Anexo 4). Tomando como base

los elementos de la norma,

los criterios de desempefio, el
conocimiento y comprensiones,
se determinaron actividades y
documentos que podrian suplir
estos requerimientos.

Esquema grafico, desarrollo y resultados de la Tesis de la Maestria
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Resultac_los
obtenidos

Los resultados obtenidos
en la siguiente investigacion,
son preliminares dado que el
diplomado esta apenas en marcha lo
cual significa que aun no es posible
determinar que cantidad de estudiantes desertaran o cuales
seran los resultados a nivel académico han mostrado los grupos
seleccionados. La siguiente grafica es un diagrama de procesos sobre los
pasos para definir la Norma de competencia laboral, dado que es uno
de los elementos necesarios para estructurar el disefio curricular bajo la
metodologia E-Pol.

i

|
—

Grafica 1
Metodologia para
la seleccién de
las competencias
laborales

Ferney Eduardo
Gutiérrez Salazar

Modelo E-leaming
De acuerdo con el modelo para el diplomado
pedagdgico presencial

innovador existente en la Académica Vi rtual

de Dibujo Profesional, donde la
esencia es el ser como sujeto
auténomo, critico, capaz de analizar, sintetizar y proponer
soluciones innovadoras, creativas y con conciencia social; es

pertinente recalcar que la propuesta para el modelo E-learning solo
permeara la parte apoyada con las TIC, debido a la solidez y dinamismo
del existente; reflejadas en la misidn y visién de la institucién como se
muestra en la grafica 2.

Modelo e=learning para ol diplomado virtual

Grdfica 2
Modelo e-learnig para el diplomado virtual
Ferney Eduardo Gutiérrez Salazar



Modelo diseno de multimedia

Para el caso del diplomado, se
implementara la Prototipacién
Rapida (Rapid Application
Development) [6,7] que busca
obtener en el menor tiempo
posible el analisis, disefio e
implementacion de un sistema a
través de utilizacion de técnicas
y tecnologias complementarias;
dado que se cuenta con la
experiencia en el desarrollo de
programacion en Flash y con un
equipo de desarrollo profesional
calificado, capaz de realizar el
prototipo. De igual forma, se
aprovechara la interfaz que brinda
la plataforma MOODLE dado
gue permite la incorporacion

de archivos SWF, vides o y de

otras ayudas visuales. Para el
almacenamiento de evaluaciones
se desarrollara la programacién
respectiva, debido a que es un
elemento importante con el que
no se cuenta.

Lo siguiente es el disefio curricular
que dio como resultado de
analisis e implementacién de las
Norma de competencia laboral
-NCL, POL y competencias
ciudadanas, donde se definieron
los tiempos, plan de estudio,
competencias laborales, fases
de desarrollo , esquema del
prototipo del material, perfil de
profesor y del estudiante.

Diseno curricular

Un disefio curricular es la explicitacion de un proyecto educativo donde
se involucra qué ensefiar y como ensenarlo. En el caso del Diplomado
de Soluciones Digitales para arquitectos, se mantendra un enfoque por
competencias laborales y ciudadanas (Anexo 9), implementadas a través
de una estrategia por proyectos mediante la modalidad de E-learning.
(Anexo 8).

Ti 0]
120 horas de formacidn online con acompafamiento (20 de
familiarizacion plataforma) .

40 horas de investigacion online con acompafiamiento.
360 horas extracurriculares de dedicacion por parte del estudiante.

Plan de studio

e Introduccion al manejo de la plataforma Moodle.

e Socializacion y seleccion de los posibles proyectos a realizar.

e Introduccion al manejo de la metodologia por proyectos.

e Temas a cubrir en el desarrollo del diplomado después de la
socializacion, seleccion de proyectos y conformacion de equipos.
e Word (tematicas)

eExcel (tematicas)

e Buscadores, servidores de almacenamiento de archivos y videos y
documentos colaborativos

e Prezi (temdticas)

e Sketchup (tematicas)

e Project (tematicas)

e AutoCad

e Artlantis Render

e 3d Studio

* Movie Maker

Competencias laborales (anexo 5)

TITULO DE LA N.C.L 280301037: Expresar informacién de proyectos de
construccién de conformidad con normas y técnicas de representacién
grafica, numérica y conceptual.

TITULO DE LA N.C.L 280301022 Efectuar mediciones, de superficies y
contornos de acuerdo a normas, planos y especificaciones.

Fases para el desarrollo del proyecto

Cada una de las fases esta estructurada de acuerdo a los requerimientos
de ella, en las cuales se indican su respectivo nombre, medio adecuado
para llegar a la informacion, las herramientas a utilizar y los elementos a
entregar.

o Fase de identificacidon
o Fase de Instruccion
. Fase de Ejecucion

o Fase de Evaluacion



Prototipo de material de multimedia
El
El material se desarrolla bajo el concepto de Objeto de aprendizaje diplomado

(Anexo 7). virtual de Soluciones -
Digitales” llevado a cabo en conCIUSIones
Perfil del tutor la Academia de Dibujo profesional
resultard mas eficaz al fortalecer las
capacidades de actuacion de los estudiantes en mercados cada vez mas innovadores
y competitivos.

Ingeniero de sistemas, arquitecto.

Dominio comprobado de los aplicativos a orientar

Técnico o tecndlogo con un afo de experiencia en los aplicativos a
orientar.

Dominio de Plataforma Moodle.

Dominio de la metodologia por proyectos

A través del desarrollo de esta propuesta, los estudiantes podran aumentar su
empleabilidad y movilidad laboral.

La intencidon educativa de formar basados en competencias, fomenta la construccién del aprendizaje
Perfil del estudiante auténomo; orienta la formacién y el afianzamiento del proyecto ético de vida; y busca el desarrollo del
Técnico, tecndlogo o arquitecto. espiritu emprendedor como base del crecimiento personal y del desarrollo socioeconémico.
Disefiador gréfico
Disefiador de interiores. La formacion por proyectos favorece la adquisicion de conocimientos contextualizados para resolver
problemas y aumentar la inteligencia y adaptabilidad en las empresas

Para garantizar la calidad de la formacién en el marco de la formacion por competencias, la estrategia de
aprendizaje por proyectos estimula el pensamiento para la resolucion de problemas simulados y reales; soportados en la
permanente utilizacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacidn, integradas, en ambientes abiertos y pluritecnoldgicos, que en
todo caso recrean el contexto productivo y vinculan al estudiante con la realidad cotidiana y el desarrollo de las competencias.

Recomendaciones

Divulgar el observatorio laboral colombiano, para hacer de conocimiento publico esta fuente de informacidn que permite a las instituciones y
especialmente a la Fundacién Academia de Dibujo Profesional, desarrollar planes educativos pertinentes con las necesidades laborales de la
region.
Se recomienda a los encargados de orientar la formacidn, hacer especial énfasis en las actividades que se desarrollaran en cada una de las
fases de desarrollo del proyecto y los respectivos indicadores para medir los entregables de cada fase. Igualmente, es esencial la capacitacion de los
mismos en el manejo de metodologias activas, por proyectos y técnicas de evaluacién.

Se debe tener especial cuidado en el desarrollo de las fases, las cuales deben implementar metodologias activas que son pertinentes con la estrategia de educacion por
proyectos.

Cada fase debe tener unos indicadores que permitan medir la efectividad de éstas para confirmar su efectividad o reestructurarlas.
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A modo de infroduccion

Entrar a definir la singularidad
epistemoldgica del disefio es una
tarea sobre la cual deben hacerse
reflexiones para lograr consensos
sobre sus alcances, dominios y
definiciones que permitan que

su campo académico y su campo
profesional entren en sintonia.

El siguiente texto pretende
contribuir en esta direccion,

al aportar criterios de relacién
entre la filosofia, el disefio y su
investigacion, por lo que se hace
necesario, por no decir obligatorio,
partir de la nocidn gnoseoldgica!
que afirma que el universo se
compone por sujetos y objetos.

Los primeros crean y definen a los
segundos, de manera que cada
objeto integrado en materialidad,
se determina por la duracion,

individualidad, singularidad y
autonomia esencial que se le
atribuye, de manera que se
construye su significacion a través
de su contemplacion; aquello que
se nos pone en frente, nos define
como ser, razén por la cual surge
la fenomenologia como programa
filoséfico (Husserl, 1980).

Se elimina toda referencia a una
existencia real de las cosas, es
decir, la conciencia no percibe
objetos reales, sino que aprehende
objetos a través de lo que se
denominan fenémenos. Los
cuales, Husserl (1980) los nomina
como vivencias, que no son los
objetos mismos, sino lo que se
encuentra en nuestro contexto
“frente a nosotros, supuestamente
en su propio ser. Como

!Para la gnoseologia una parte importante es la fenomenologia, que es el estudio de los fenémenos, es
decir, de la experiencia de aquello que se nos aparece en la conciencia, estudiando la estructura de los
distintos tipos de experiencia, tales como la percepcion, el pensamiento, el recuerdo, la imaginacion o

el deseo.




pertenecientes a la conexion

de la conciencia, vivimos los
fendmenos; como pertenecientes
al mundo fenoménico, se nos
ofrecen aparentes las cosas. Los
fendmenos mismos no aparecen;
son vividos” (Husserl, 1980:56)

Y al tomar esta condicién de
fenédmeno como vivencia del
objeto, se establece una relacién
entre la naturalidad de su
observacion, con la creacion de
abstracciones filoséficas que lo
tratan de definir, haciendo que
el sujeto constituya esos objetos
para dar sentido a su mundo.
Convirtiendo al sujeto, en un
sujeto activo que constituye

el mundo y por tanto crea una
responsabilidad con él.

De modo que, se hace necesario
tener una respuesta a los
problemas que la relacidn entre
los sujetos y los objetos que

no pueden ser resueltos desde
una Unica razén?, sino que se
solucionan en el encuentro de
multiples puntos de vista, porque
son los sujetos los que afectan
directamente el mundo y no

los objetos en si. De alli que el

mundo se debe comprender no
por los objetos, sino a través de
ellos, somos nosotros mismos,
los sujetos, quienes aportamos
el marco de valoracién que los
determina por nuestro pensar
sobre ellos.

Estas estructuras del pensar,
determinan una concepcién del
mundo en concordancia con

los conceptos que se tienen a
disposicion en cada uno de los
contextos por lo que pasa la vida
humana?® y en este sentido, los
objetos solo estan con nosotros en
el cumplimiento de su propdsito,
de su funcidn particular por la cual
existen.

Los objetos entonces estan en el
mundo para cumplir exigencias,
procesos y propdsitos con eficacia,
y en cierta manera eficiencia. “No
hay ya, funciones de verdad, el
funcionalismo como sistema de
operaciones cientificas exactas,
esta superado. Aparece un nuevo
criterio de verdad: El uso” (Aicher,
2001:154).

Y el disefio como disciplina

2Kant afirma que la razén humana no se apoya de la experiencia, sino que se desenvuelve a partir de si
misma, sin embargo, cuando se usa la razén pura con la pretension de alcanzar objetos trascendentes
(Lo que busca el disefio), excede sus limites da lugar a contradicciones y nuevas formas de comprender

al mundo.(Critica de la razdn pura)

3En este punto vale la pena mencionar la estructura filoséfica de Ortega y Gasset sobre el “yo y mis
circunstancias” donde la esencia corresponde al ser, al sujeto y las circunstancias responden a la
existencia, el mundo de la vida. De manera que los sujetos siempre permanecen en su ser, pero este
se debe o puede adaptar a las circunstancias contextuales definidas a través de los objetos que son

determinados por ellos mismos.

académica y ejercicio profesional
que crea los objetos dentro y

para los contextos por los que
transcurre la vida humana,

tiene la obligacion de ocuparse

de reflexionar sobre su uso, o
mejor dicho sus posibles usos

en la cotidianidad, que es lo

que hace perceptible la forma,
materialidad constituyente a la
que se le da significado, pero

que deviene como resultado de
una actividad proyectual creativa
hecha con conocimiento del hacer,
pero referida a la sensibilidad

del ser, la intuicidn segun Kant
(Husserl, 1980), por lo que nada es
explicacidn, todo es descripcidn, o
al menos es mds propicio a esta.

Asi, todo objeto disefiado adquiere
autonomia por su utilizacién y
disfrute, no por ser objeto, de tal
manera que es su disefio quien
argumenta sus configuraciones
formales para el mundo, y con ello,
genera nuevas y multiples formas
de comprenderlo, constituyendo
asi una relacion directa y en
constante retroalimentacion entre
lo que la filosofia propone desde
su saber pensar y el disefio desde
su saber hacer. De manera que
cada objeto puede establecer su
verdadera descripcion y permite
entendernos como sujetos dentro

de un contexto solo con el uso que
se le da.

Lo que plantea al disefio, centrar
su reflexion desde los objetos

que son puestos en practica en el
mundo, dentro de los multiples

y casi infinitos contextos en los
cuales los sujetos viven, algunas
veces solo sobreviven. Que a pesar
de pasar desapercibidos logran
convertirse en el reflejo de las
formas de vida, puesto que “se
traman con las practicas cotidianas
de las personas, adquiriendo usos
y significados, diferentes e incluso
contradictorios, a aquellos que
originalmente pusieron en éstos
sus productores”. (Sanin, 2009).

Los disefiadores a veces no pueden
prever en toda su dimension el

uso que los objetos adquieren a
partir de las significaciones que los
sujetos les dan desde la vivencia
de sus contextos Por lo cual, la
fenomenologia y el disefio, como
disciplina y profesion, deben
interrelacionarse para proveer

una manera de comprender al
mundo a través de los objetos.
Convirtiendo a la fenomenologia
como el método que permite
desentrafiar los fendmenos
humanos, a través de las
creaciones materiales en su amplio
y flexible espectro: El Disefio.

“Un ejemplo que viene al caso, es el argumento sobre el cual gira la pelicula Los Dioses deben estar locos
(The Gods Must Be Crazy), comedia cinematografica escrita y dirigida por Jamie Uys en1980, filmada

con bajo presupuesto y enteramente en Botsuana, Africa. Narra la historia de una tribu donde uno de
sus miembros recoge una botella vacia de Coca Cola que cae de un avidn y pensando que se trata de un
regalo de los dioses, acaba con la paz reinante en la tribu.




L PORQUE DE UNA SINGULARIDAD
EPISTEMOLOGICA PARA EL DISEND

Para entrar a este debate,

nos atrevemos a realizar un
paralelo entre los aspectos

que definen esta singularidad

y una herramienta de comun
comprensién dentro del campo
disefio como disciplina de
conocimiento con diferentes
dominios (Visual, grafico,
Industrial, Vestimenta, Textil, etc.):
el circulo cromético.

Mediante esta herramienta,
resultante de distribuir alrededor
de un circulo los colores que
conforman el segmento de la luz,
los disefiadores comprenden y
explican de manera basica la teoria
del color aplicada a los multiples
productos de su actividad
proyectual creativa.

Para el caso de esta reflexion,
otorgamos al color verde la
representacion de la ciencia, el
azul de la tecnologia y el rojo para
el arte. Ya que estos colores son los
primarios naturales o de la luz. Son
los primeros que los conos de los
ojos humanos pueden captar y de
su mezcla se obtienen los colores
primarios de la pigmentacion,

rojo mas verde = Amarillo, verde
mas azul = Cian y azul mas rojo

= magenta, que comunmente se

asocian a la denominacién de
colores primarios Amarillo, azul y
rojo.

Los colores primarios, en

su combinacion crean los
secundarios, y estos a su vez
cuando se mezclan logran los
terciarios y si combinamos cada
uno de los resultados con el
siguiente dentro del circulo,
podemos obtener una gama
infinita de colores, sin embargo, en
el mundo de los objetos cada color
que percibimos tiene presencia

y autonomia, de manera que, el
color naranja es naranja, sin que
por ello debamos recurrir a la

idea de los colores que lo hacen
posible. Es integrador e integral al
mismo tiempo, y no se define bajo
los colores que lo hacen posible.

Nadie dice en términos generales,
“este objeto naranja tiene
demasiado amarillo o muy poco
rojo”, para entrar a juzgar el color
naranja que esta en discusion,
adicionalmente no se contextualiza
donde ese naranja es evaluado

0 juzgado, como fendmeno

tanto cultural, como fisioldgico,
simplemente se define al naranja
como una alternativa de color mas,
segun el contexto, el proyecto o el

producto.

El disefio entonces, haciendo acopio a la analogia del color naranja
anterior, no puede ser definido porque tenga menos ciencia o0 mas arte,
o porque, combina en proporciones iguales la tecnologia y la creatividad,
el disefio es disefio, desde que el hombre modifica la naturaleza para
mejorar sus condiciones de vida. Por esto debe ser entendido como el
acto cultural que define la naturaleza humana, al adaptar los contextos
en donde decide radicar sus dimensiones tecnoldgicas, culturales y
operacionales para construir su verdad tedrica y su verdad para la accion
(Dussel, 1984)

Aspectos que permiten definir al acto de disefiar, como actividad
proyectual de cardcter creativo que crea los objetos del y para el mundo,
pues como bien sefiala Dussel (1984:190) todo acto disefio debe
distinguir

“una inteligencia teorica (noética o dianoética),
que incluye la comprension de los principios
(noein), las conclusiones demostradas (epistéme)
y la sabiduria de los pueblos (sofia) y una
inteligencia efectora”.

De manera que disefiar no es un acto absoluto, sino relativo al contexto
dependiendo de dos factores fundamentales: los aspectos econémicos
y los elementos de transformacién social (Flusser, 2002) los cuales, casi
sin advertirlo, dan al disefio no una definicion epistemoldgica, sino una
funcidn ideoldgica.

La cual, le otorga una singularidad epistemoldgica, ya que como acto
cultural no es constituido Unicamente por los proyectos que puedan
llevarse a cabo bajo sus premisas, si no por el modo de afrontar las
necesidades que el mismo contexto impone (Aicher, 2001), ya que
“disefia todo aquel que desarrolla un curso de accion destinado a
transformar una situacion existente en una situacion preferible”
(Kripendorff, 1995:113) en los contextos sobre los que se establecen
parametros funcionales, semidticos y tecnolégicos, determinados por
muchos otros campos del conocimiento diferentes al disefio mismo.



Con lo que se refuerza la idea de la singularidad epistemoldgica del
disefo, en tanto que en muchos espacios de accidn tanto académica
como profesional, es un campo del conocimiento con un caracter
normativo (Margolin, 2006), muchos gobiernos e instituciones de
educacion y agremiacion profesional, suelen considerarlo necesario
para asegurar o promover estandares de procesos en multiples
campos de accién productora de bienes y servicios.

Asi, todos los objetos que devienen en productos luego de
que diversas disciplinas intervienen, suelen ser bastante
similares entre si, y su disefio, se resuelve con sélo pequenas

variaciones, no sélo en el disefio mismo, sino también
en sus fases de produccion, uso, servicio y reparacion,
desconociendo los contextos en los que como acto
cultural operan, con opciones mas adecuadas, o mejor
dicho, mas aceptadas por los sujetos que los viven,
que los usan, que los hacen ser, mediante un trabajo
que se hace sensibilidad racional propia, al crear
métodos para saber hacer como objetos, lo que
permite hablar de un oficio que cumple una
funcionalidad social con conocimiento, lo que
delimita al proceso creativo proyectual creativo del
disefiador.

Quien ha proyectado y proyecta creaciones, objetos y
posiblemente productos que han hecho de la civilizacion
actual, lo que es, tanto desde el caracter cultural de los

mercados, como desde la tecnologia empleada, siempre
bajo la premisa de que son para las personas, buscando un
beneficio mas allad de una transaccién de compraventa de
servicios. Encontrando otro factor que contribuye bastante
para la singularidad epistemoldgica del disefio.

Para completar los factores de esta singularidad, citamos al tedrico
del disefio Richard Buchanan (1995) quien propone una tesis
provocadora y sugerente, que consiste en reconocer la ineludible

dimensidn retérica® del disefio, buscando reducir la confusidn entre
la creacién y produccion de sus productos, métodos y propésitos, que

° «La Retdrica es a la vez un arte y una ciencia. Como arte o técnica consiste en la sistematizacion y

explicitacion del conjunto de instrucciones o reglas que permiten la construccion de una clase de discursos

que son codificados para influir persuasivamente en el receptor. Como ciencia, la Retdrica se ocupa del

estudio de dichos discursos en sus diferentes niveles internos y externos, en sus aspectos constructivos y en

sus aspectos referenciales y comunicativos” (Albadalejo, 1989: 11)

pase de un patrén inteligible, a una nueva
concepcion de la disciplina como empresa
humanista®.

De manera que el disefio nos enfrenta
exactamente al mismo debate que se suscitd
al interior de la filosofia, cuando se propuso
ampliar el concepto de verdad, desmarcandolo
del vinculo moderno con el método cientifico y
acercarlo mas a las ciencias humanas y sociales, desde
una independencia epistémica que complemente sus
discursos desde una perspectiva que rebase el paradigma
de una concepcion abstracta de la racionalidad, a favor a un
pensamiento volcado a lo particular y concreto, que para el
caso del disefio es el acto de usar.

Puesto que el disefio transforma una cosa natural en un objeto
cultural, el proyecto creativo de disefiar busca entonces en el
objeto, un valor de uso, su utilidad funcional dentro de la totalidad
tecnoldgica de una sociedad dada. De manera que la légica del valor de
uso, constituye los sistemas tecnolégicos que han de producir el objeto
y al mismo tiempo su valoracion cultural.

“La verdad estd en el uso” (Aicher, 2001) como fenémeno
humano sobre el mundo, regido por la imagen y la metafora
mas que por el calculo y las cifras preconcebidas desde la idea
inicial del objeto; de alli, que se definira al ideal de disefiador,
como un pensador (Zimmermann, 1998), quien no sélo
disefa objetos que han de ser productos, sino que toma
una postura ética y politica respecto de lo que significa
en concreto, un mejor mundo humano.

Por ello, el disefio es siempre imposible sin ninguna
teoria, incluso la teoria mas completa no puede
augurar todos los distintos e impredecibles
patrones en las distintas situaciones en las
que el disefio afecta al sujeto (Zimmermann,
1998) de forma que no hay modo de

¢ “What is needed to reduce the welter of products, methods, and purposes of design to an intelligible
pattern is a new conception of the discipline as humanistic enterprise, recognizing the inherently
rhetorical dimension of all design thinking. The key to such a conception lies in the subject matter of

design” (Buchanan, 1995:24)




qgue un disenador pueda estar
preparado tedricamente para cada
posible problema de disefio.

De modo que todo disefiador
debe estar libre para trabajar, en
modo tal, que un investigador lo
encontraria fuera de todo método
establecido, sea cual fuere su
modelo de investigacion y deberia
dejarse al disefiador decidir si
quiere usar las herramientas
proporcionadas por estos
modelos. Por esto la investigacidn
como método de creacion de
conocimiento dentro del disefio,
no deberia intentar desarrollar
modelos de pensamiento que lo
abarquen todo, sino que cada acto
creativo proyectual que implica

el disefiar, desarrolla para si, su
propio camino.

Lo cual, genera ambigtliedades
frente a su episteme, pues la
singularidad de cada proyecto

de disefio implica cambios
constantes en la manera de
relacionarlos con nuestro
contexto, puesto que ya no se
debe crear objetos hegemodnicos
para todos los contextos, usuarios
y usos posibles, mas aun cuando
no se puede desconocer que
actualmente cada sujeto no es
creador de sus herramientas, utiles
u objetos de uso, todos dejaron
de ser sus propios proveedores,
se convirtieron en consumidores
(Kripendorff, 1995)

Y al serlo, el consumo como
“conjunto de procesos
socioculturales en que se realiza

la apropiacion y los usos de los
productos” (Garcia,1999:34) se
convierte entonces en una practica
donde se construyen significados

y sentidos del vivir que definen los
comportamientos sociales, sobre
los cuales, a través de la tecnologia
se proyectan mejores maneras
posibles de vivir, tanto desde

una funcién técnico practica,
como desde una funcién formal
estética, pasando por la simbdlico
comunicativa (Quarante, 1992).

Lo que sugiere que no se debe
consolidar una Unica definicidn
epistémica del disefio, si no que se
debe establecer una construccion
de discurso, soportado desde
multiples visiones y aportes
disciplinares para superar la
busqueda de una unica definicion
(Bonsiepe, 2012), a cambio
buscar consolidar una teoria

del conocimiento que permita
elevar al disefio como ciencia,
para y desde la cosmovision
moderna, que permita establecer
una disciplina académica y un
oficio profesional capaz de
auto-construirse a partir de la
investigacion (Herrera, 2010).

Regida por modelos cualitativos

y participativos relacionados con
datos cuantitativos dentro de
enfoques histdrico hermenéuticos

y criticos sociales, para lograr

que el disefio sea un acto que
establezca los parametros de
creacion de productos, a partir

de objetos desde perspectivas
antropomeétricas, fisioldgicas,
socioldgicas, tecnoldgicas,
técnicas, contextuales y las que

el disefiador considere segun

la complejidad del proyecto. Al
definir la construccién de sus
requerimientos, asi como también,
la relacion de la informacion
apropiada a partir de la definicion
de los limites de realizacion del
proyecto con el aporte que cada
disefiador desde su visiéon humana
contextual da a cada disefio
(Quarante, 1992).

Asi, el disefiar como acto creativo
requiere imprescindiblemente

de procesos de investigacion, en
cuanto que la definicion de sus
creaciones, se da en la medida
en la que se comprende los
ambientes en los que se usaran.
Para ello, Herrera (2010) establece
tres enfoques de investigacion en
Disefio, que muestra la necesidad
de reconocer su particularidad
epistemoldgica.

El primero de ellos lo llama
investigacion sobre el disefio, el
cual, indaga sobre el concepto
de cultura material que define
la manera en que los productos
se conjugan con las practicas
cotidianas de las personas,

adquiriendo usos vy significados,

lo que evidencia la capacidad de
los objetos para materializar las
practicas sociales, pues a través
de sus procesos de compra, usoy
eliminacidn, se registran las formas
de vida a través de las cuales los
individuos participan de los ritmos
y valores de la colectividad a la que
pertenecen (Sanin, 2009).

Un segundo enfoque que
denomina investigacion para

el disefio, que establece desde

los nuevos enfoques de la
pedagogia, la investigacion y

la proyeccion social como sus
funciones esenciales, un trabajo
transdisciplinar que permite
definir detalladamente la préctica
del disefio y su posible rigor
metodoldgico y cientifico que

se puede realizar desde otras
disciplinas.

Y un tercer enfoque, la
investigacion a través del disefio
que se define como el proceso
que involucra el proceso mismo
de creacién proyectual en donde
el debate no se da en el resultado,
si no en decidir que se deja vivir
o cual verdad se deja perder, es
decir, dentro de las alternativas
de disefio hechas para responder
al proyecto, desde un analisis
antropoldgico, se debe evidenciar
la vitalidad del proceso y como
afectaria al contexto en donde

se usaria, pues hasta ahora la
teoria del disefio se centra en el




objeto, ya
producto producto final y
no en las alternativas parciales del
proceso del disefio propiamente hecho.

Puesto que en ellas, se observa objetivamente

todo lo que confluye en este acto y al mismo tiempo

se construye su teoria, se hace critica y finalmente se

genera un discurso con una antropologia que hace posible

el encuentro con una decisidn final en el desarrollo del
proyecto que se convierte en producto, ese saber pensar antes
del saber hacer, lo que permite tener distanciamiento reflexivo,
que es el momento donde el disefio tiene conciencia’.

Se construye una teoria del conocimiento dentro de marcos no
ortodoxos, creando particularidades que siendo confrontadas y
validadas, muestran sus particularidades y su consolidacion como una
forma de pensamiento singular, que ya posee tres enfoques particulares
de investigacion, los cuales cada vez mdas ganan adeptos y permiten
concebir proceso de investigacion disciplinar.

Al respecto, toda esta reflexion puede ser referenciada en muchos de
los articulos, proyectos y productos de investigacion en disefio bien sea,
dentro de incubadoras de proyectos empresariales apadrinadas por una
0 mas corporaciones privadas (Design Academy Eindhoven, Holanda)®
que dan aliento largo a los procesos con el medio empresarial

y productivo, o como entornos académicos con un claro perfil
investigativo: el Massachuset Institute of Technology (MIT) que creo

las areas de investigacion disefio: para la mente, de la cognicidn, de

la inteligencia artificial, el biomorfismo y la Interaccion.

7 Palabras del disefiador industrial y Ph. D. en filosofia, el espafiol Miguel Mallol
pronunciadas en el lll encuentro internacional de teoria del disefio, acontecido en
Manizales en mayo de 2012.

8 Al respecto, este modelo se conocié de primera mano al tener una entrevista
personal con el Disefiador Colombiano Oscar Pefia quien se desempefa

como docente de esta institucion en el area Man and Activity. Esta

academia tiene un grupo de Empresas Amigas que apadrinan los

proyectos de los estudiantes que se ajustan a sus necesidades,

mediante una anualidad monetaria y una asesoria

puntual tecnoldgica.

A modo de conclusidn

Todo lo anterior, demarca una singularidad epistemolégica del disefio
en construccién, que debe llevar a un llamado para que la formacion
tradicional en esta disciplina incorpore con mayor fuerza las practicas
de interaccién con comunidades virtuales multiculturales dentro de los
procesos de ensefianza-aprendizaje (Lessing, 2004), dando cuenta de
procesos transdisciplinares que hacen otros sectores de la sociedad y el
mundo académico respecto del disefio.

Por lo que seria interesante pensar en la creacion de nuevos campos de
estudio que implican niveles de formacién alcanzables desde un método
multidisciplinar, interdisciplinar y transdisciplinar donde se establezcan
didlogos del conocimiento y no imposiciones tedricas Gnicas o modelos
inamovibles de investigacion.

Para entender la necesidad de elevar al disefio a la categoria de ciencia
con un marco teodrico, que para su consolidacion depende del rigor y
seriedad con la que se lleve a cabo los procesos de investigacion que
permita su reconocimiento ante la comunidad cientifica (Herrera, 2010).
Lo cual, permitiria definir al disefio como la ciencia que aporta a la
sociedad mejores calidades de vida, pues su buen juicio hace que sus
creaciones deban estar a favor bien social (Papanek, 1971).

De alli, que la singularidad epistemoldgica del disefio radica en que su
definicion es inacabada (Buchanan,1995) pero dia a dia consolida un
cuerpo tedrico propio, que posiblemente, vaticine una cuarta dimension
del conocimiento al lado de las ciencias, las artes y las humanidades,
como la ciencia de lo artificial (Krippendorff, 2006) que compartimente el
ambito fenoménico y amplifique exponencialmente las especialidades de
sus dominios, donde parece que ninguna esfera escapa a sus intereses.
Lo cual permite instaurar una dimensién holistica donde su objeto de
estudio sea todo el ambito de lo relacional entre los sujetos y los objetos
desde un uso, tecnoldgica y culturalmente posible, encontrando que

su definicion epistemoldgica sale de cualquier marco de la teoria del
conocimiento hasta ahora establecida.
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D.l Faiver lvan Narvaez

L“Siendo el producto medio de comunicacion entre el disefiador y el usuario, la estética se convierte
en el idioma en el que ellos mejor se relacionan. El producto reproduce diversos sentimientos al
individuo...”. Le6n Ayala, Sandra; PERCEPCIONES Unidad en la diversidad; Complexus Universidad
Nacional; Bogota, Colombia;2006; pag 15.



CONSIDERACIONES Y LINEAMIENTOS

El método de indagacién para para este producto investigativo ademas
de la observacion multidisciplinaria y consulta bibliografica general y
especifica esta condicionada por un trabajo etnografico donde se haran
evidentes muchos elementos demograficos y psicograficos del marco
contextual eje.

Los propdsitos nacen de la necesidad de entender quien realmente es
el individuo calefo, que caracteristicas como consumidor posee, que
influencias culturales lo dominan, como es antro- pologicamente su
cultura material y mental, cual es la génesis de su identidad estética

y como se da la influencia de la estética del entorno urbano en su
comportamiento o como su original comportamiento influencia la
estética urbana de hoy en este contexto.

Desde lo psicosociologico

El individuo calefio posee sus propias caracteristicas cognitivas,
comportamentales y sobre todo afectivas , es importante hacer

un minucioso recuento de estas caracteristicas para llevar toda la
informacion a la configuracién de un documento recopilatorio de estas
tres dimeniones del mundo psicolégico de la comunidad calefia.

Con lo anterior, de manera mas clara se evidenciaran los roles en

la misma sociedad, seran visibles la red signica? que los unen en su
microcontexto y finalmente la red simbolica que los unen a un contexto
general llamado “Santiago de Cali”, todo esto marca un analisis
socioldgico.

Finalmente, el analisis del individuo como factor clave del sistema social
se analizara antropologi- camente llevando a entender la influencia de su
cultura y comportamiento en expresiones objetuales y arquitecténicas,
es decir, entender la influencia de la percepcion Estética del entorno
urbano en el comportamiento social del individuo, dado por su cultura
material.

“El objeto es un constructo que revela la estructura cognitiva de un grupo
y la forma es un hecho social de convivencia”.?

2”Red Signica es la serie de elementos encadenados que caracterizan a un subgrupo social dentro de un
microcontexto que hace parte de otro contexto externo.”

3Sanchez Valencia, Mauricio; MORFOGENESIS DEL OBJETO DE USO; UTADEO; Bogotd, Colombia;2001;
pag 7.



La originalidad de la expresiones gestuales, del lenguaje verbal y en
términos generales todas las consideraciones cognitivas del marco
psicoldgico del individuo estan dadas por la influencia que incluso los
medios masivos generan en ello. Seguramente nos toparemos conque
la busqueda de la originalidad de la personas se confunde y se convierte
de manera sigilosa en falta de autenticidad, o mejor, lo que se considera
originalidad y hace sentir como tal, no es mas que la influencia banal de
fuerzas externas y esto hace que las redes signicas de los microcontextos
sean aun mas cerradas.

Sera que las influencias externas no llegan de la mejor manera a la
mente y corazdn de los individuos calefos, y la estética toma una
desdibujada identidad en los individuos dando total espacio mas a los
fendmenos culturales como la hibridacidn cultural, etnocentrismo,
aculturacién y las expresiones objetuales puedan incluso llegar a ser
aberraciones culturales?. Sera una hipdtesis a validar.

“Este vinculo entre cultura y objeto ha constituido a este ultimo en
un recurso relevante de la permanencia y estabilidad de la primera,
haciendo que la forma brote como representacion de unaideologia.”*

Desde la vision estratégica del Marketing

Dando cabida a la multidisciplinaridad de este tipo de investigaciones,
podemos con la ayuda de estudios demograficos y psicograficos extraer
algunas conclusiones para descifrar quien es realmente el calefio como
consumidor de producto industriales y arquitecténicos o cual es la
influencia de la percepcidn estética en la obtencion de estos productos.
Con el analisis picosociolégico que abarcara los tres elementos
constitutivos de la visidn psicoldgica, la sociologia como estudio de

la relacién entre los individuos de un sistema social y la antropologia
como observacién del individuo de la sociedad como ser independiente
tendremos conclusiones que nos dardn especificidades de ellos en
términos de “insights”>.

Con la ayuda de una disciplina consolidada en este ambito como es el
neuromarketing lograremos decifrar cuales son lo componentes Limbico

4....La cultura como origen de la forma...

Sanchez Valencia, Mauricio; MORFOGENESIS DEL OBJETO DE USO; UTADEO; Bogotd, Colombia;2001; pag
20.

>..“Insights”hace referencia a esos “destellos o chispazos” creativos que se dan en el investigador

de mercado o disefiador cuando identifica una idea de producto o para el producto destinado a
determinado consumidor de determinado contexto...

y Reptiliano® de un pensamiento colectivo de la poblacién consumidora
en Cali, cuales son las emociones y sensaciones que mueven al
consumidor caleio y cual e la estética del entorno urbano con el que se
siente identificado llegando a dilucidar los codigos culturales, simbdlicos
y biolégicos que hacen Unico este grupo social o mercado, el calefio.

En términos generales atemos los principios comportamentales y
cognitivos psicolégicamente hablando con los cédigos culturales
y biolégicos para entender la percepcion estética que se tiene de
las tendencias objetuales, o mas bien, con estos conocimientos,
coloquialmente planteado, “Que tipo de estética influencia mas al
consumidor caleio o que tipo de estetica identifica al consumidor
calefio?”

Continuemos con hipdtesis para validar.

Desde lo Semiodtico, Hermenéutico y Estético:
Diseino

% Teoria de lo 3 cerebros: Cértex, Limbico y Reptiliano; MINDCODE; En bisqueda del cédigo colombiano;
CONFERENCIAS EL ESPECTADOR; Bogotd;2009.



7...Un mensaje objetual se constituye o esta constituido desde tres componentes: semantico,
sintactico y pragmatico... Sdnchez Valencia, Mauricio; MORFOGENESIS DEL OBJETO DE USO;
UTADEO; Bogotd, Colombia;2001; pag 74.

8..”El triangulo hermenéutico: creador - obra- receptor es aplicable en el disefio como la triada
disefiador- producto objeto-usuario, donde la interpretaciéon no queda en manos solo del
receptor.....sino del disefiador...en un contexto determinado...”.

Maris Rodio, Stella; Horacio Pefialva, Sergio; DISENO Teorfa y reflexién,Disefio y conocimiento;
Kliczkowski Editores; Bs As, Argentina; 2006.

“La experiencia estética es activada por la cultura, son los fendmenos
étnicos los que dinamizan la estética en el objeto de uso y en general todo
el panorama estético”.’

Hay que decir que el comportamiento del ciudadano calefio al igual

que cualquier composicion colectiva de humanos, presenta variantes,
que las marcan las caracteriticas demograficas (edad, clase social,

nivel de escolaridad e incluso origen étnico) asi pues, que la idea es en
cierta medida plantear ideas individuales y en otra colectiva sobre las
percepciones estético que influyan en el comportamiento.

A MANERA DE CONCLUSION

Cada region del pais tienen caracteristicas topograficas y étnicas
diferentes, lo que hace que tanto demograficamente como
psicograficamente existan diferencias en los comportamientos de los
habitantes.

Lo que buscamos como producto de esta investigacion sera encontrar
gracias a la serie de analisis descrito en lo lineamiento anteriores, esos
codigos bioldgicos y culturales que hacen de los habitantes de Santiago
de Cali, oriundos de la ciudad, diferentes.

Y encontrar como influye la Percepcion Estética del entorno urbano en
el comportamiento del ciudadano y que hibridacion cultural surge a
partir de ello. Cual es la real identidad del ciudadano calefio, que objetos
industriales e inmuebles le generan sensaciones a nivel estético.

Formulacion: Eje transversal de la investigacion

Cual es la identidad del ciudadano caleno, en
orden de cultura material y como responde ante
lo estimulos estético de su entorno??

°Rodriguez Villate, David Esteban; COMO MUEREN LOS OBJETOS? Ideas sobre la estética en el objeto de
uso; Coleccion Punto Aparte UNAL; Bogota;2006; pag 242.
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