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Este capitulo se centra en la experiencia de jévenes disefiadores y docen-
tes en el marco de la inclusién social, con respecto a la formulacién y el
desarrollo de proyectos enfocados a brindar una mejor calidad de vida a la
poblacién con discapacidad. Por ello, sitaa el disefio grafico como parte del
desarrollo cultural, dado que permite la creacién de productos de comuni-
cacién y la exploracién de mensajes a través experiencias significativas que
benefician al usuario desde la empatia y la narrativa, que se convierte en el
hilo conductor del proceso creativo, para culminar en un evento participa-
tivo que difunde las propuestas hacia un impacto regional.
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UNA APROXIMACION AL DISEND ENFOCADO EN LAS
EMOCIONES Y LA TRANSFORMACION SOCIAL

De acuerdo a Sanders y Stappers (2008), en las dltimas décadas ha au-
mentado el uso del enfoque en disefio cocreativo debido a que ya no solo
se disenan productos sino también experiencias para las personas, comuni-
dades y culturas que estdn conectadas e informadas al respecto de variados
temas sociales. Este hecho hace relevante su participacién en el proceso
de disefio, pues brindar datos cualitativos en busca de un disefio emotivo,
interactivo y que aporte a la transformacién de escenarios dentro del espa-
cio cultural. Para ello, los disefiadores desarrollan habilidades enfocadas en
facilitar la interpretacién, que toman como punto de partida los procesos
cognitivos que permiten la empatia con los usuarios y hacer un andlisis del
contexto para definir los proyectos, valorar las ideas de los integrantes de
un equipo y dar paso a la construccién de prototipos que hagan uso de las
herramientas adquiridas en su formacién disciplinar.

Esto implica utilizar la investigacion a través del disefio. Herrera (2010)
presenta un recuento de esta tltima que inicia con el concepto definido por
Keyson y Bruns (2009): proceso en que el prototipo se convierte en el ins-
trumento de investigacion al explorar nuevas posibilidades creativas en las
que la teoria y la préctica se logran articular alrededor del usuario como eje
de toda experiencia. Por otra parte, comenta que este tipo de investigacién
utiliza procesos sistemdticos en los que la metodologia proyectual permite
la personalizacién de productos, como es el caso del disefio pensado para
la inclusién en el dmbito descrito en el presente capitulo, para el que las
experiencias de vida de los usuarios son fundamentales dentro de la me-
todologia, pues se ampara en la cocreacion para lograr un mejor resultado
del proyecto.

Es importante enfocar los avances de los autores mencionados con el con-
texto abordado frente a las problemdticas sociales en relacién a la poblacién
en situacién de discapacidad, al tener en cuenta que son un nuevo desafio
para los jévenes disefiadores, “la cultura como sistema de valores para la
apropiacién de conocimientos, la cooperacién, el trabajo colaborativo, las
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comunidades de préctica, el emprendimiento social y la inclusién” (G6-
mez et al., 2019, p. 20). Estos tltimos son aspectos determinantes para la
responsabilidad y el desarrollo sostenible que hoy en dia responden a las
necesidades en un nivel global.

De esta manera, se tomé como base la pregunta: scudles son los produc-
tos de disefio grifico que permiten brindar una mejor calidad de vida a la
poblacién en situacién de discapacidad en la region del Tolima? También
se hizo énfasis en la observacién del entorno en el que los disefiadores
graficos en formacién se encargaron de idear y desarrollar productos de
comunicacién con dicho propésito, exaltar las habilidades y destrezas de
usuarios determinados, integrar a los docentes y la comunidad de cuidado-
res, motivar a la reflexién y proyectar futuros posibles hacia una informa-
cién asertiva frente a la problemdtica encontrada.

Ahora bien, actualmente la investigaciéon en el campo del disefio en Co-
lombia se puede realizar en el marco de la investigacién-creacién si se con-
sidera que los productos resultado de los proyectos integradores de aula
(p1a) reflejan casos de estudio que se enmarcan en la generacién de nuevo
conocimiento para la disciplina del disefio en la regién del Tolima. Esto
impacta en procesos cualitativos de acuerdo a la experiencia de las perso-
nas que participan en los proyectos. En ese sentido, Ballesteros y Beltran
(2018) han aportado que este tipo de investigacién colabora con el dmbito
académico desde las instituciones, pues proporciona el soporte documental
que puede ser registrado en biticoras y verificado con un publico definido,
en concordancia con la experiencia de los individuos y la manera en que los
resultados contribuirian a una creacién.

Por todo lo anterior, el presente capitulo evidenciard el proceso metodo-
l6gico llevado a cabo en el programa Disefio Grifico de la cun, regional
Tolima. Se espera que los resultados puedan impactar no solo en el ambito
académico, sino también en futuros proyectos para la region.




EL PENSAMIENTO DE DISEND
COMO EJE METODOLOGICO

Para la disciplina del disefio existen herramientas que permiten organizar
sus proyectos a través del pensamiento de disefio o design thinking. Definir
el proyecto implica establecer un marco de trabajo; esto es equivalente a
mapear para reconocer el problema de disefio, es decir, determinar hasta
dénde podemos llegar estableciendo limites. Recopilar informacién o ex-
plorar implica verificar fuentes de consulta (primarias, secundarias) para
asi identificar cual serd el desafio o reto de disefio. Durante el proceso
investigativo se construyen prototipos a partir de la bocetacién y experi-
mentacién digital o andloga; luego de esta fase de construccién se testea
hasta lograr el resultado.

De acuerdo a lo anterior, se establecié una metodologia proyectual (Cas-
tellanos y Rodriguez, 2016) que comprendié fases de diagndstico, planea-
cién, desarrollo y evaluacién. Con base en el antecedente investigativo de
estos referentes, se integraron herramientas creativas designpedia (Gasca y
Zaragozd, 2014), de manera que dichas fases se transformaron al contexto
de mapeo, exploracién, construccién de prototipo y test. En cada paso se
tiene en cuenta la empatia con el usuario y su contexto para realizar un
constante proceso de revisién de las ideas acorde al diagnéstico preliminar
y que busque el sentido cocreativo.

Con esto en mente, se realizaron encuentros de profundizacién durante el
semestre, a manera de estrategias pedagdgicas para el fomento de la cien-
cia, tecnologia e innovacién (C7zI), tanto para el mapeo y definicién de
problema para el proyecto p1a, como para hacer énfasis en el prototipado y
testeo de los productos realizados a lo largo del proceso creativo.
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Enfasis en investigacion formativa en el
campo de |a investigacion creacién

Figura 1.
Funcionamiento
de proyecto
integrador de aula

\
|

Investigacién
Formativa

/

Fuente: elaboracién propia

Un aspecto relevante fue la preparacién del proyecto por parte de los es-
tudiantes, quienes integraron el componente investigativo motivados por
el acompafiamiento docente en las asignaturas de disefio en el contexto
del p1a. En ese sentido, cada estudiante asumié el papel de investigador al
tener un objeto de conocimiento relacionado al eje central descrito en la
introduccién del presente capitulo. Vale la pena mencionar en este punto
el aporte realizado por Létourneau (2009), enfocado en la delimitacién
de un tema en un primer momento y que tiene en cuenta que “la eleccién
del tema depende de los focos de interés, de la cultura personal y de los
interrogantes del investigador” (p. 186). Asi, se invit6 a ubicar lecturas pre-
liminares para situar el tema en un contexto social y explorar contenidos
pertenecientes al campo de la salud, al campo de la estadistica y la norma-
tividad relacionada con las situaciones de discapacidad en la regién.




Descripcion de fases en el proceso creativo

La inquietud investigativa y el interés de cada estudiante permitié definir
el tema a trabajar de manera proyectual en 3 fases: documentacién para lo-
grar el abordaje conceptual de los proyectos, seguido por la representacién
de ideas hacia el prototipado y finalmente el testeo de los productos antes
de su presentacién.

La documentacion

La documentacién fue registrada paso a paso en la biticora de cada estu-
diante, conformada no solo por la revisién de literatura, sino, mds alld de
esto, por los destacados referentes a nivel visual que tuvieron en cuenta
contenidos hallados en fuentes secundarias a partir de videos, galerias de
imdgenes de tipo fotogrifico e ilustrado. Asi mismo, cada aspecto ana-
lizado permiti6 la interpretacién a través de mapas visuales para lograr
delimitar el tema y tener claros los elementos en la investigacion.

Figura 2. Invitacién al encuentro

de profundizacién para conocer
herramientas designpedia como:
mapas de empatia, persona, juego
de rol, mapa de experiencia de
usuario, in-out, andlogos y antilogos

Encuentros de Profundizacidén

Taller de herramientas creativas

FASE DE MAPEO Y EXPLORACION

para definir tu proyecto PIA
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de los métodos del
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para definir de una

manera asertiva tu

proyecto PIA.

e Taller de Disefio 5
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“ Requieres hraer al Taller: Post-if de colores, hojas blancas
izar fus ideas, Idpices y

Fuente: elaboracién propia

Asi, se realizaron encuentros de pro-
fundizacién integrados a la estrategia
denominada “Laboratorio de innova-
cién en disefio y comunicacién’. Este
ultimo brinda durante el primer corte
académico un taller para los estudian-
tes y docentes enfocado en estudiar las
herramientas designpedia (Gascay Za-
ragozd, 2014) que, ademds, aborda el
mapeo de la problematica, la explora-
cién de referentes y el reconocimiento
del valor de los mapas de empatia —en
el sentido de analizar el contexto de
los usuarios, sus gustos, motivaciones,
acciones y pensamientos frente a la te-
matica orientadora de los P1a—.

Paralelamente, la documentacién se
seleccioné en relacién a las dreas de
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conocimiento del disefio y de acuerdo a las competencias de cada estu-
diante segin su nivel de formacién: técnico, tecnélogo o profesional. Esto
invit6 a conocer ejemplos de caricter anilogo para los primeros semestres
relacionados con el concepto de la lidica y las discapacidades de tipo cog-
nitivo, visual y fisico principalmente.

En el caso de los semestres en los que las herramientas de soffware se inte-
gran a las artes graficas, se realiz6 la conceptualizacién en funcién de gene-
rar piezas de informacién y se atendié una de las principales problematicas
frente al tema: la desinformacién. Esta accién invité a los estudiantes a
explorar posibilidades compositivas para crear contenidos inspirados en
personas con discapacidad mental y auditiva, y para profundizar en las de-
mads. Asi, en el primer corte académico, los estudiantes presentaron el an-
teproyecto integrado por cinco aspectos fundamentales:

Tabla 1. Aspectos a tener en cuenta para estructurar un anteproyecto

. 4> 200 : » .
d(hle. Temitica seleccionada en relacién a una problemadtica en el contexto
regional. Se describi6 a su vez la relacién con el disefio grifico

Fuente: elaboraciéon propia

La representacion

Esta se vio reflejada en la exploracién de posibilidades creativas desde la
bocetacién y prototipos rapidos, hasta la culminacién de prototipos avan-
zados, presentados tanto a docentes como a usuarios para recibir opiniones
concernientes a la funcionalidad de los productos esperados:




Tabla 2. Clasificacién de prototipos en la formaciéon de los disefiadores

TIPO DE PROTOTIPOS CARACTERISTICAS

Correspondientes al trabajo inicialmente realizado a mano.
Desde el proceso | Desde objetos hechos con materiales y experimentacién de

andlogo al uso técnicas como el caso del disefio bésico, ilustracién, carteles
de software de tipograficos, empaques, en otras que evolucionan con el uso
disefio de soffwares para lograr un resultado con el apoyo de las

nuevas tecnologias en el campo del disefio.

Aquellos productos que requieren pruebas relacionadas con
las artes graficas, como el caso de las publicaciones editoria-
les y todo tipo de piezas publicitarias. Esto requiere de un

Desde las artes . .
proceso de digitalizaciéon de elementos de disefio para pasar

grificas 5 .. .
ala preparacién de archivos impresos, segun sea el producto
grafico a verificar: pruebas de color, legibilidad tipografica,
tamafios, acabados grificos entre otros aspectos.
Aquellos que se visualizan en pantalla o se pueden proyec-
Prototipos tar en diferentes escenarios con el uso de las TIic, como el
digitales caso de disefios web, comunicacién audiovisual, animacién,

disefio de interfaces, narrativa digital, entre otros.

Fuente: elaboracién propia

Figura 3. Presentacién de prototipo en segundo corte académico

Fuente: elaboracién propia
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Antes de realizar esta actividad de socializacién, los estudiantes se pre-
pararon de manera argumentativa por medio de un video pitch que en un
méximo de tres minutos pudiera dar cuenta de los aspectos conceptuales
de sus proyectos, su nombre creativo y de la integracién de asignaturas. La
retroalimentacién motivé a la comunidad a compartir experiencias signi-
ficativas relativas al manejo de técnicas, el uso de principios de disefio y la
importancia de la comunicacién que tuvieran en cuenta el grupo objetivo
para cada proyecto.

El Testeo

Finalmente, la fase de testeo de los prototipos en los contextos a imple-
mentar se logré realizar por parte de cada estudiante al integrar a los usua-
rios reales y buscar las opiniones para evolucionar los productos de disefio
antes de su resultado final. Para ello, se realizé un segundo encuentro de
profundizacién basado en mesas de entrenamiento:

Figura 4. Invitacién y participacién al encuentro de
profundizacién para conocer herramientas designpedia como:
test de usuarios, matriz de hipétesis y sesién de cocreacién

Encuentro de Profundizacién

herramientas creativas

DEL PROTOTIPADO AL TESTEO

en proyectos PIA

Utilizaremos los
avances de prototipo
que llevas hasta

el momento para
proyectar las pruebas
en la fase de testeo
que se inicia a partir
del tercer corte.

e Taller de Disefo 5

Lunes é de Mayo

©16:00 a 18:00

Fuente: elaboracién propia



Todo lo anterior evidencié la relacién de la investigacién formativa del
disefio con aspectos centrados en procesos creativos desde un nivel acadé-
mico. Por ello, vale la pena destacar que Ballesteros y Beltrdan (2018) sefia-
lan que en las disciplinas artisticas se presenta un conocimiento préctico
que estd orientado hacia la experiencia y se vale de los hechos sociales para
aportar al mejoramiento de la situacién de usuarios determinados, a lo que
se suman aspectos cognitivo-afectivos acordes a las emociones que los pro-
ductos del disefio pueden generar. Al respecto, es importante destacar que
“comunicar en el contexto del gestor de disefio tiene que ver con aptitudes
de escucha y de didlogo” (Castellanos y Rodriguez, 2016, p. 150), idea den-
tro de la cual, la palabra gestion se refiere al desarrollo integral del proyecto.

(El ABORDAJE REFERENCIFID

De los principios de disefio y la teoria del
color al universo medidtico

Uno de los antecedentes presentados por estudiantes de disefio en su ex-
ploracién referencial es el sistema Constanz (2015), un material didéctico
que permite el aprendizaje del color en personas con discapacidad visual,
quienes, por medio del lenguaje tictil, pueden tener acceso a estos conteni-
dos temadticos y de relevancia en cuanto a percepcién y significado, lo que
hace de él un lenguaje universal que permite una dindmica participativa en
comunidades desde temprana edad. En la figura 7, se puede apreciar cémo
elementos de disefio bésico como el punto y la linea se integran a la teoria
del color al tomar como base los colores primarios en relacién a signos de
tipo indice como el sol (rayos luminosos, color amarillo), el agua (movi-
miento, color azul, ondas), el fuego (fuerza, dinamismo, color rojo, zigzag).
En conjunto dan como resultado un sistema de cédigos cromdticos para
la comunicacién que incluye el blanco en forma de circulo vacio y el negro
como punto relleno, con lo que se logra el principio de gradacién.
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Figura 5. Cédigos que forman parte de un sistema de significados universales

Fuente: Sistema Constanz (2015)

Este referente integra piezas de disefio que van desde juegos andlogos
hasta cartillas digitales, videos, animaciones presentadas en la pagina web.
A su vez, utiliza hipervinculos a redes sociales para conocer de manera
medidtica un producto potencial que integra dreas de formacion, y utiliza
teoria y préctica. Todo lo anterior se acompafia de una identidad corpora-
tiva inspirada en la creatividad de la directora Constanza Bonilla, a partir
del proyecto “Lenguaje del color para personas con discapacidad visual”, al
que ha llamado “Sistema Constanz”.

Figura 6. Diddctica en materiales pensados para
generar una experiencia en los usuarios

FUNDACIGN CONSTANZ

51— ColorPara La Discapacidad en la "FUNDACION 49 - Abrl - 2017 - Jugando aser artista en el
‘COLLSEROLA" de Enero a Noviembre del 2017 Museo Nacional de Colombia

Fuente: Sistema Constanz (2015)



Creacion y transformacion social

Por otra parte, se encontré la Fundacién Todos Podemos Ayudar (2019),
con mds de diez afios de experiencia en el apoyo a personas con discapaci-
dad fisica, visual, cognitiva y auditiva. Esta utiliza el concepto de accesibili-
dad y brinda soluciones de disefio de productos con materiales reutilizables
para favorecer las situaciones cotidianas de dicha poblacién. Esta funda-
ci6én ha evolucionado para llegar a multiples audiencias a través de conte-
nidos digitales propuestos por el youtuber Felipe Betancur:

Figura 7. Felipe Betancur y la Fundacién
Todos Podemos Ayudar, Colombia

Fuente: Ayudas para Todos (2019)

Este perfil inspiré a los estudiantes a crear equipos de trabajo para disefiar
una propuesta multimedia que apoyara a la fundacién, siguiera la dindmica
de Tributo Social desde el disefio gréfico y proyectara futuros posibles para
el contexto regional en el Tolima, al utilizar temdticas enfocadas en adap-
taciones caseras de productos a bajo costo. De igual forma, este referente
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impact6 en propuestas de disefio de interfaces para aplicaciones para acce-
sibilidad, productos editoriales y contenidos educativos.

Lo mencionado anteriormente es una muestra de la importancia de ana-
lizar antecedentes de investigacion relacionados con la problematica iden-
tificada, tanto por la definicién de un gué (el contenido, la historia que
contar) y ver reflejado un como (la narrativa o forma de contarlo). Fue asi
como la temdtica de inclusién dio a conocer experiencias enfocadas en
destacar habilidades y destrezas en pro de una mejor calidad de vida y de
un desarrollo sociocultural que inicia desde la reflexién de cada estudiante,
hasta encontrar elementos en comun con otros compaifieros y generar la
posibilidad de trabajo colaborativo, hecho que convierte el aprendizaje de
disefio en una nueva forma de impactar en las audiencias.

RESULTADOS

La metodologia descrita llev6 a la comunidad académica de la cun regio-
nal Tolima a construir una alianza estratégica con la Gobernacién del To-
lima. Esta accién brindé la posibilidad de visibilizar los proyectos p1a en la
en la Feria de Inclusién Cultural Tributo Social, integrada a los propésitos
de mejoramiento de las situaciones sociales contemporaneas y el impacto
de la academia en la innovacién y el cambio. Por ello, se entregaron reco-
nocimientos a los proyectos que alcanzaron las competencias al evidenciar
el proceso creativo en las fases descritas en este capitulo. Se presentan a
continuacién 11 de los 50 proyectos seleccionados con el objetivo de ejem-
plificar las caracteristicas de articulacién de asignaturas, el enfoque del pro-
yecto, la poblacién beneficiada y el producto final:
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DATLETIS

No hay barreras para hacer o que nos gusta y si las hay
vamos a sacarlas del camino.

NOMBRE DEL PROYECTO

Cubikhap

Por: Estefania Granada

Beanciarios: Personas
con discapacidad
cognitiva

Boundless: transporte
inclusivo

Por: Leonardo Molina

Bemﬁciﬂrios; personas
con discapacidad fisica

Datletis:

“No hay barreras para
hacer lo que nos gusta y
si las hay vamos a sacar-
las del camino”

Por: Lilia Rodriguez

Beneficiarios: sociedad
en general, cultura de
inclusién

Tabla 3. Ejemplo de proyectos que recibieron reconocimiento
por parte de la Gobernacién del Tolima

ASIGNATURAS
DISCIPLINARES

Disefio basico
Esquematica
Teoria de la forma

Cultura visual

Disefio tipogrifico

Graficadores
vectoriales

Dibujo

Teoria del color

Disefio de imagen
corporativa

Edicién de imagen
digital
Teorias de la

comunicaciéon

Sistemas de repro-
duccién e impresién




%LQ

Rewvista Somos

Por: Diego Lozano

Beneficiarios: personas
con movilidad reducida
por causa de poliomieli-
tis. Sociedad en general
para estar informada

Bobli - Divertida
educaciéon

Por: Juan David Osorio

Beneficiarios: poblacién
infantil con discapacidad
fisica por causa de espina

dorsal bifida.

Juego: Al poder
Por: Paula Barreto

Beneficiarios: poblacién
infantil con discapacidad
auditiva
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Disefio editorial
Graficadores digita-
les - diagramadores

Teoria del disefio

Preprensa

Disefio de
empaques

Disefio web

Metodologia del

disefio

Comunicacién
visual

Tlustraciéon I

Foto disefio

Disefio de
empaques

Disefio web

Metodologia del

disefio

Comunicacién
visual

Tlustraciéon 1

Foto disefio




Guerreros de corazén

Por: Natalia Villanueva,
Laura Bonilla y Alvaro
Andrés Diaz

Beneficiarios: comunidad
de la Liga de Discapaci-
tados del Tolima

Lowving design no limits

Por: Rafael Cardenas

Beneficiarios: personas
con discapacidad auditiva
por causa de hipoacusia.
Cultura de inclusién

Vive en armonia

Por: Laura Sofia Diaz

Beneficiarios: personas
con discapacidad mental
por causa de trastorno
de ansiedad generalizada
(TAG)

Por: Ancizar Cruz

Cubides

Beneficiarios: personas
con discapacidad auditiva
y sociedad en general.
Cultura de inclusién

Comunicacién
audiovisual

Disefio de orienta-
cién gréfica
Disefio de
empaques
Metodologia del
disefio

Disefio de publica-
ciones periédicas
Comunicacién
Audiovisual

Disefio de publica-

ciones periédicas

Disefio de por-
tafolio (enfocado
en direccién de
fotogratia y medios
audiovisuales)

Graficos en
movimiento

Multimedia

Semidtica

Disefio de portafolio

Disefio de publica-
ciones periédicas
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Incltiyeme Narrativa en nuevos
medios

Por: Mariana Camila

Vargas, Valentina Torres Semidtica

y Santiago Lopera L .
Disefio de publica-

Beneficiarios: personas ciones editoriales

con discapacidad fisica, )
Contexto de la ima-

auditiva y cognitiva. So-
ciedad en general. Cul-
tura de inclusién

gen contemporinea

Fuente: elaboracién propia

El impacto de los proyectos se reflejé en una nueva actitud por parte de
180 estudiantes del disefio grifico y el equipo de 8 docentes, dirigidos por
la coordinadora de programa. Alcanzé una asistencia de 200 asistentes a la
feria, entre ellos, lideres de organizaciones beneficiadas con el p1a Tributo
Social.

Figura 8. Imdgenes de la Feria de Inclusiéon Cultural Tributo Social

Fuente: elaboracién propia




La viabilidad de los proyectos se refleja en su soporte investigativo, en-
focado en los procesos especificos del campo de las artes y que considera
usuarios potenciales. El impacto alcanza nuevos dmbitos académicos en
los que actualmente se desarrollan estudios desde las ciencias humanas
en relacion al disefio como factor de innovacién: “acciones sistémicas de
disefio se requieren para mejorar las interacciones desde la complejidad de
lo local con perspectiva global” (Gémez ez al., 2019, p. 20). Esta reflexién
se enmarca en la evolucién de una disciplina que, desde su origen, ha es-
tado asociada a los hechos sociales, otorga significados desde las formas
plasticas, persuade, comunica, informa y tiene la posibilidad de modificar
comportamientos en pro de una nueva cultura de valores al seguir la expe-
riencia de individuos que retroalimentan cada fase del proceso creativo. Por
otra parte, surgen oportunidades de emprendimiento para implementar los
proyectos PIA en nuevos escenarios regionales en donde el disefio grifico
beneficia las comunidades hacia una apropiacién social. Es asi como las
industrias creativas y culturales impulsan una economia desde el patrimo-
nio, las creaciones funcionales en relacién a nuevos medios, servicios de
informacién y recursos de imagen y artes graficas que se integran en un
desarrollo sostenible. Asi, las experiencias de aprendizaje recolectadas en
este documento proyectan futuros posibles para la regién y para las nuevas
generaciones de disefladores que se forman en un pensamiento critico ha-
cia la gestién del disefio.
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