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    Editorial

    


    Diseño y Comunicación Visual en la educación


    Esther Labrada Martínez


    


    La creciente tendencia hacia la educación a distancia y a las modalidades no presenciales y mixtas, requiere de un gran número de profesionales integrados a los equipos de planeación y desarrollo de los entornos educativos. Entre ellos se encuentra el diseñador y comunicador visual, encargado de la propuesta relacional y funcional entre los elementos audiovisuales para la creación de un discurso comunicativo, la producción sígnica-creativa de los elementos, así como de su composición y condición estética. Todo esto, sin dejar de cumplir con una función predominante en la mediación del conocimiento para un contexto social determinado.


    La incorporación del diseñador y comunicador visual en la producción de entornos para la educación a distancia representa un área de oportunidad. En principio, por la integración a equipos multidisciplinarios con organización y normas definidas, donde la experiencia común influye en el crecimiento de cada participante. Por ofrecer un ambiente propicio para el análisis continuo, el trabajo colaborativo y el conocimiento compartido, da como resultado un perfil profesional enriquecido. Además, se incorpora a un campo de conocimiento dinámico y experimental que requiere la actualización continua de todo profesional involucrado.


    Como consecuencia, la actualización y formación docente, en tecnologías para la educación y la comunicación, es indispensable para esta disciplina. De esta manera, se gestarán las condiciones de enseñanza y aprendizaje acorde a los futuros escenarios diseñísticos mediados por la tecnología, que permitan a los futuros egresados afrontar los cambios sociales y educativos por venir. Bajo este contexto, es necesario reflexionar desde la práctica del diseñador y comunicador visual sobre los distintos aspectos que componen la disciplina y el perfil profesional.


    En este número de la Revista Digital Universitaria, se propone el ejercicio reflexivo a través de la experiencia de un grupo de académicos, profesionales en el Diseño y comunicación visual, incorporados a distintos equipos de desarrollo en la UNAM para la creación de entornos virtuales de aprendizaje. En esta edición se incluye, asimismo, la contribución de un profesor de carrera que opina sobre la labor profesional, en relación con la mediación tecnológica.


    El panorama que presentan los artículos aborda aspectos de la disciplina, del perfil profesional, la actualización docente y el discurso comunicativo. Así, el lector conocerá algunas de las inquietudes y reflexiones alrededor de la profesión. Entre ellas, la formación del diseñador y comunicador visual, que se confronta a una realidad híper-tecnologizada; la importancia de crear escenarios integrados con tecnologías para la enseñanza-aprendizaje de la disciplina; la visualidad como un acto promotor del conocimiento en los entornos virtuales de aprendizaje; y los medios digitales como unidades de significación para la creación de discursos comunicativos. Además, se incluye una entrevista que señala el acto creativo y comunicativo como principio de la profesión. [image: ]
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    DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISUAL, LA DISCIPLINA FRENTE A LA REALIDAD


    Rodolfo García Ochoa


    


    Introducción


    El presente texto es un ejercicio reflexivo, intencionalmente no lineal, que representa una preocupación que parece latente en una parte de la comunidad de diseñadores, especialmente en aquellos que, dentro de la universidad y otras instituciones educativas o de servicio social, quieren incidir positivamente en la formación de profesionales. Cuando este sector asume responsabilidades que se interpretan como alejadas de su campo disciplinar, les causa un serio conflicto que los lleva a cuestionar su pertinencia y los hace sentir como verdaderas piezas de museo.


    Por otro lado, la penetración de las tecnologías y la profusión de información (contenidos) pueden hacerles creer que van perdiendo relevancia. Este artículo pretende abonar precisamente en sentido contrario. Los diseñadores cuentan con ventajas formativas y conceptuales frente a otras disciplinas, pues manejan una serie de estrategias y herramientas que, más allá de una mera habilidad técnica, pueden reposicionarlos en las nuevas realidades.


    


    Retrospectiva


    Con lo anterior nos referimos a aquellas generaciones de diseñadores (todavía llamados gráficos, para mayores referencias temporales) formados en los métodos y prácticas tradicionales, cuando las escuadras, escalímetros y dedos con marcas de navajazos nocturnos eran compañeros cotidianos, y que cuidaban los caracteres sobrantes de las planillas de tipografía transferible con el mismo celo con el que recogían cualquier porción que consideraban útil de papel sobrante.


    Sí, por supuesto que ya las computadoras se asomaban como una herramienta poderosa y con el potencial para modificar la práctica de la disciplina, pero todavía eran máquinas ajenas. Entrar a un salón de cómputo era como poner el pie (impío, claro está) en el Sanctum sanctorum que podía conectar directamente (y sin escalas) al futuro.


    Se podría pensar que poco a poco pasaron del restirador y la mesa de trabajo al escritorio, y del papel (o cartulina) en blanco a la pantalla (VGA, SVGA, Millones de colores, LED, 4K, 5K), pero el movimiento fue vertiginoso. El paso entre ver a los maestros negativeros realizar magia con una navaja, cinta adhesiva y tinta opaca, a cuestionar la existencia del libro impreso como soporte válido para el futuro, se dio en sólo unos pocos años.
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    Título: Retrospectiva. Autor: gdiazdeleon


    Las aspiraciones llegaban hasta donde las primeras pruebas de color y primeros tirajes impresos. Se veía con mezcla de recelo y admiración la llegada de los discos interactivos, productos exóticos que ya vislumbraban un futuro distinto en el que lo binario se volvería moneda corriente. En esos años formativos, la promesa del diseñar continuo y permanente era una realidad evidente. Para muchos, el aliciente de seguir diseñando, de proyectar y de estar realizando proyectos, era la prestación laboral que mejor sabía y que, por otro lado, servía como consuelo frente a las precarias condiciones de contratación. Sin embargo, la promesa podría estarse desvaneciendo.


    En la medida en que se empezaron a asumir funciones distintas a las que tradicionalmente se asocian con el diseño o la comunicación visual, los egresados dejaron de ser hacedores para convertirse en otra cosa, algo que les causa conflicto porque los coloca en posiciones fuera de su zona de confort, y les lleva incluso a pensarse como intrusos y extraños. En el mismo sentido en que lo expresa Guerrero (2014), el diseño debe esbozar su panorama futuro, preguntarse, y especialmente, responderse, cuáles serán sus siguientes pasos mientras los da.


    Por su parte, Tapia (2009) enfatiza la importancia del diseño en el mundo social, ya no bajo la concepción (no sólo limitada, sino errónea) del diseñador como decorador de mensajes, sino como organizador, formador de identidad y legitimador social. Por otro lado, Raquel Pelta (2013) identifica tres generaciones de diseñadores a partir de ciertos rasgos distintivos en su formación y su práctica profesional. Mientras que la primera fue heredera directa de las técnicas manuales de las artes visuales, la segunda fue la pionera en utilizar las primeras herramientas informáticas disponibles para la producción de imágenes. Finalmente, sobre la tercera, afirma que ésta es:


    Una nueva generación de diseñadores, segunda generación digital, menos impresionada por las virtudes y defectos que su antecesora y más interesada por su claridad formal. Sin dogmatismos, la nueva generación ve una necesidad de volver al orden después de los sobresaltos de las décadas pasadas que sucumbieron a la tiranía del software (PELTA, 2013).


    Crítica a la formación


    La formación del diseñador parece obviar los aspectos estratégicos y de gestión que acompañan la práctica profesional para enfocarse en la enseñanza y aprendizaje de las técnicas y los preceptos formales que tendrán su correspondencia en las habilidades manuales. Es decir, se le forma como hacedor, por lo que el desempeño alejado de esta situación llega a interpretarse como un fracaso o, en el mejor de los casos, como una concesión a la realidad. Así, el diseñador entiende su disciplina únicamente si ésta transcurre frente a la pantalla de la computadora, lo que le puede impedir reconocer sus fortalezas derivadas del conocimiento de teorías y estrategias de comunicación, planeación de proyectos, proyección, empatía con usuarios y teorías del conocimiento, entre otras.
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    Autor: buskfyb


    El diseño, como disciplina joven, tuvo que tomar de la teoría e historia del arte, así como de la sociología, la lingüística y la filosofía, algunos de sus conceptos básicos para adaptarlos al campo de la comunicación visual. En ese sentido se debe aprovechar la ventaja que otorga este mestizaje conceptual, con la finalidad de adoptar una postura crítica-propositiva que permita una mejor adaptación al cambio para tomar un papel de mayor protagonismo dentro de las organizaciones.


    Trans, inter, multi y meta, como prefijos al sustantivo disciplina, serán la marca de estos tiempos, realidad que obliga a asomarse a los paradigmas (y prejuicios) epistemológicos para proponer un cambio, un ajuste que esté en mejor sintonía con los tiempos que se viven. El diseñador y comunicador visual puede estar mejor preparado para esta nueva realidad flexible, heterodoxa y veloz.


    Gestión del diseñador


    Ahora bien, para modular aún más el optimismo, es necesario, en primer lugar, un análisis y crítica interna. Tal como lo señala Rovira (2010), los diseñadores deben aprender a gestionarse antes a sí mismos. Esta premisa, aparentemente simple, puede dar ideas mucho menos convencionales cuando se reflexiona hacia dónde se está dirigiendo parte de la práctica profesional, y aquí aparece una concepción que aspira a ser radical: separar al producto del diseño de la actividad de diseñar. Esto permite entender distintas situaciones o desempeños como proyectos de comunicación visual. Es decir, soltar la atadura que une al diseñador (y en esa unión encontrar nuestra única definición) con sus productos, reinterpretando el refrán: obras son amores, pero lo son más mil razones.


    Trasladar el enfoque del diseñador hacedor al diseñador estratega, si bien parece –insisto– radical, tampoco puede tomar a nadie por sorpresa, pues existe toda una intención, desde hace algún tiempo, que ha propuesto y pugnado por entender al diseñador o comunicador visual como un profesional que debe explotar, no tanto su habilidad técnica, sino su capacidad como planificador.
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    Título: Disciplina de diseño. Autor: Richard Holt


    Si tradicionalmente se ha asociado al diseño con la creatividad, se deben explotar aquellas características que se asocian con las personas creativas, tales como: flexibilidad de pensamiento, búsqueda de alternativas, resistencia a la frustración, entre otras estrategias que pueden ser los conceptos guías del cambio, mismo que debe asumirse desde la formación. Los planes de estudio deben tomar en serio las modificaciones que está sufriendo la práctica profesional, que ha pasado de una concentración en medios impresos a la híper especialización y a una dominancia de medios digitales con mensajes multiplataforma. La tradición institucional reactiva debe moverse a la proactividad para no repetir los esquemas caducos actuales.


    ¿Cómo pensar la disciplina para los siguientes diez a veinte años? El diseñador debe conocer mejor, además de técnicas y tecnologías, el entorno, asumirse como un actor social predominante, un profesional que puede actuar transversalmente, y ser una especie de bisagra que coadyuve en la articulación de nuevas y distintas formas de comunicación, que identifique oportunidades y actúe en consecuencia. Si bien, y aunque a nivel personal no se comulgue con el concepto del líder emprendedor (demasiado optimismo puede parecer sospechoso), se puede dejar la actitud pasiva del espectador que no toma parte de la toma de decisiones. Resulta evidente que el diseño se encuentra en todos lados y participa del modelado del espacio social; notoria es también su ausencia, como cuando se lee un texto con errores ortográficos y ocasiona molestia, el texto pierde seriedad o credibilidad, y finalmente termina por ser ignorado.


    Propuestas a futuro


    ¿Qué hacer entonces?


    Pregunta difícil de responder donde las haya; sin embargo, los primeros pasos para enfrentarla se dan al plantear las preguntas y asumir responsabilidades. Responsabilidad que resulta especialmente relevante cuando se reflexiona desde la situación específica de los diseñadores que se desempeñan en ámbitos o instituciones educativas. Por un lado, se trabaja con la convicción de que los aspectos de comunicación visual potencian y benefician los proyectos educativos, académicos, de extensión y de divulgación. Pero por el otro, se debate (o se debería hacer) entre los entornos abiertos (digitales o físicos) donde los usuarios tienen la libertad de crear y configurar medios y recursos de forma independiente y la necesidad de diseñar ambientes estéticamente agradables y comunicacionalmente adecuados.


    Se abre entonces la oportunidad de moldear y configurar el futuro de la disciplina, además de los aspectos estratégicos y de comunicación que se han mencionado, participando en la alfabetización visual de los formadores. Estos docentes, con cada vez más frecuencia deben hacer uso de los medios tecnológicos pero desde una postura crítica y más reflexiva, como lo expresa Sánchez de Castro (2012):


    La alfabetización visual supone un conocimiento más profundo de la realidad en la que nos movemos. Supone ser críticos con respecto a lo que nuestros ojos se exponen. Supone, en definitiva, comprender mejor todo lo que nos rodea. Esta alfabetización visual no solo es necesaria para aquellos que se dedican a los distintos campos del diseño y la imagen (que se encargan de utilizar los conceptos para generar proyectos), sino también para la ciudadanía en general, para la interpretación de esos proyectos y la crítica de los mismos.


    Así, se trata de que la alfabetización visual se convierta en un método para analizar imágenes complejas en un entorno saturado de ellas. Es decir, el ambiente visual en nuestra sociedad es un sistema complejo en el que, de acuerdo con Gershenson (2013), los componentes o partes no son fácilmente separables y, por lo tanto, las interacciones entre ellas son igualmente relevantes y generan nueva información a tomar en cuenta.


    Conclusiones


    El diseño y la comunicación visual puede repensarse y su desempeño profesional, replantearse, aprovechando su bagaje conceptual para cambiar la disciplina. Si la realidad ha mostrado que lo que se creía inamovible y perenne no lo es más, tiene entonces que sintonizarse primero con esta realidad para posteriormente trabajar en modelar los escenarios futuros.


    La disciplina debe, además, asumir un cambio de actitud, alejándose de los lamentos y posturas victimizantes. Ha de rescatar estrategias y entender su papel dentro de escenarios más complejos, atender la coyuntura y participar con herramientas conceptuales y procedimentales que, aunque deben robustecerse, siempre le han sido propias conformando su corpus disciplinar. Es, además, imperativo que se revise la formación de los diseñadores para ajustarse a los escenarios actuales y futuros, donde, como se mencionó con anterioridad, la transdisciplina, la complejidad y la organización horizontal serán comunes. [image: ]
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    NUEVOS ESCENARIOS PARA LA PRÁCTICA DOCENTE DEL DISEÑO Y LA COMUNICACIÓN VISUAL


    Eduardo Pérez Trejo


    


    Introducción


    La docencia se ha diversificado en los últimos años, principalmente por la irrupción de las modalidades no presenciales, el uso de tecnologías, las tendencias internacionales —aprendizaje personalizado, ubicuidad, modalidades mixtas y flexibles, cursos masivos en línea o la transición de la educación informal a formal, por mencionar algunas— y el mundo globalizado. A la par, la práctica del diseñador se ha ido diluyendo por la democratización de los medios, la convergencia digital y la sobretecnologización, permitiendo a la ciudadanía la producción y publicación inmediata (e incluso indiscriminada) de multimedios.


    El docente en diseño requiere llevar a cabo su práctica desde diferentes principios visuales, comunicativos y pedagógicos, debido a que la forma de producción y estética de la imagen se están resignificando. Los alumnos en la actualidad están aprendiendo de otra manera que ya no es lineal, con otros medios tecnológicos ya no tradicionales y con una narrativa social también distinta.


    Éste es uno de los diversos panoramas que comienza a plantearse el docente en la enseñanza del diseño y comunicación visual, que en suma implica nuevos retos, cualidades y competencias que pueden visualizarse a partir del discurso paradigma de la complejidad. Ante la rapidez y lo impredecible de los cambios, la construcción del conocimiento exige derribar las barreras tradicionales que existen entre las disciplinas y reorganizarlo a largo plazo y desde el pensamiento sistémico de la diversidad y lo particular1.


    


    La docencia en la era de Internet y las tecnologías para el aprendizaje


    En la actualidad, el profesor ya no constituye la única fuente del conocimiento, pues


    Enfrenta una intensa “ola de cambios” —sociales, económicos, tecnológicos y culturales—, a una velocidad nunca antes vista en la historia de la humanidad. En este contexto, el uso didáctico de la tecnología en el aula ya no es una opción, sino una necesidad que debemos satisfacer de cara a los desafíos del siglo XXI (ROMERO, 2015).


    El empleo de recursos y dispositivos tecnológicos permite el aprendizaje de las disciplinas en otros contextos que ya no son necesariamente educativos. Frente a esta situación, es común que los educadores sientan cierta preocupación y curiosidad sobre cuál es el uso que han de ocupar los dispositivos móviles y otros soportes digitales en las aulas (GONZÁLEZ, 2015).


    Por otra parte, la economía de la información y el conocimiento da lugar a novedosos e innovadores entornos de trabajo que cuentan con un denominador común:


    necesitan talento humano provisto de habilidades de pensamiento superior y competencias en el manejo de las TIC. Esto último lleva a los docentes a reflexionar sobre la urgente necesidad de formar alumnos con destrezas tecnológicas, mismas que no les son indiferentes o complicadas, sino que por el contrario, les resultan sencillas de adquirir y hasta naturales (ROMERO, 2015).


    Los recursos de aprendizaje en Internet se consultan bajo cualquier contexto, incluso aquéllos que no son educativos, gracias al carácter de ubicuidad que brindan los datos móviles. La frontera que separa a las modalidades se diluye paulatinamente, a la vez que el aprendizaje se restringe menos a un horario fijo y a centros escolares. Al mismo tiempo, más alumnos se encuentran en la situación de trabajar y requieren de horarios que se adapten a sus necesidades para atender sus estudios u otras obligaciones personales y familiares.


    Los nuevos escenarios internacionales y las tendencias en la educación apuntan hacia la no presencialidad, a los ambientes mixtos que profesan una mayor flexibilidad y al registro sistemático de los procesos mediante plataformas de aprendizaje. Si bien no es obligatorio estandarizarlos, los profesores sí deben conocer sus fundamentos y ventajas, para adaptarlos y proponer soluciones de acuerdo con el entorno social. Con base en Didriksson (2015), hay una proliferación de los recursos tecnológicos, pues de la etapa de la invención entramos de lleno a la de la innovación, y es el momento de hacer uso de ellos con una mirada hacia el futuro.
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    Escenarios para la práctica docente del diseño y la comunicación visual.


    Nos encaminamos hacia un panorama en el cual se desvanece la relación jerárquica con el profesor. La escuela y los docentes dejarán de ser la principal fuente del saber y su labor se enfocará en facilitar y orientar a los alumnos en la búsqueda, discriminación y transformación de la información disponible en Internet; es decir, del conocimiento. Se desdibuja la línea que separa quiénes son los que enseñan y quiénes son los que aprenden (MIRÓ, 2014).


    Olga Sanmartin (2015) calcula que, de aquí al 2030, los sistemas educativos de todo el mundo sufrirán grandes modificaciones propiciadas por la revolución tecnológica. Asimismo, prevé que en los siguientes quince años, Internet convertirá los centros escolares en entornos interactivos que transformarán la configuración tradicional del aprendizaje y cambiarán la manera de ser de los docentes, padres y estudiantes (SANMARTÍN, 2015).


    Entre otras predicciones de la misma autora (2015), se puede encontrar que:


    En la escuela del futuro, las clases magistrales desaparecerán y el profesor ya no ejercerá sólo como transmisor de conocimientos, sino que tendrá como principal misión guiar al alumno a través de su propio proceso de aprendizaje. El currículo estará personalizado a la medida de las necesidades de cada estudiante y se valorarán las habilidades personales y prácticas más que los contenidos académicos. Se vislumbra a Internet como la principal fuente del saber, incluso más que el colegio, al inglés como la lengua global de la enseñanza.


    Además, la educación durante toda la vida ya no se limitará a la formación básica y superior, será más cara y con una considerable disminución en el financiamiento público. Las escuelas se enfilan hacia redes y asociaciones donde los alumnos interactuarán entre ellos y con el profesor, de forma que se producirá un aprendizaje colaborativo (SANMARTÍN, 2015).


    En términos de Manuel Moreno y la docencia significativa, y ante el contexto que se presenta, es necesario retomar y reorientar las funciones, cualidades y competencias del docente en entornos complejos e inciertos (MORENO, 2011).


    El diseño frente al auge de las tecnologías


    La democratización de los medios ha derivado en una sobrecarga tecnológica, de la cual, cualquier persona que cuente con algún dispositivo y acceso a Internet puede capturar, crear, editar, publicar y compartir contenidos multimedia. Como consecuencia de esta situación se ha privilegiado la dimensión tecnológica sobre la comunicativa, estética y pedagógica, en el contexto del diseño y uso de la imagen.


    ¿Cuáles son las repercusiones?


    
      	Es más común prescindir de los servicios de un comunicador visual, aunque este hecho no es una novedad y ocurre cada vez que hay cambios en los procesos de producción gráfica. La ciudadanía conectada y los profesionales de otras áreas del conocimiento disponen ahora del acceso a los mismos recursos que los diseñadores, y más aún, requieren actualizarse en el procesamiento de imágenes para complementar sus actividades profesionales.


      	Existe una excesiva cantidad de expertos en TIC que conocen las tecnologías, tendencias, hábitos en Internet, consumo digital y forma de trabajo a distancia y en red, dando pie a nuevos nichos laborales. En este campo los diseñadores y comunicadores visuales todavía no han sistematizado su práctica docente. Los universitarios apenas (y de manera parcial) están recibiendo una educación formal.

    


    Por otra parte, otras repercusiones se pueden apreciar en el hecho de que


    Nos estamos olvidando de la necesidad de aproximaciones rigurosas a la especificidad de la imagen como forma de comunicación del diseño y la comunicación visual. Ahora la dimensión tecnológica es la que comunica y cada recurso con sus propias posibilidades relegando a un segundo plano la dimensión comunicativa, y en consecuencia, la eficacia didáctica que se pretende conseguir con su integración (PRÓ, 2003).
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    Escenarios educativos complejos e inciertos.


    En la formación de diseñadores y comunicadores visuales en la UNAM, esta relación desigual se explica en gran medida por la falta de vinculación docente con los procesos de investigación, desarrollo e implementación tecnológica y educativa bajo modalidades emergentes, no presenciales y mixtas, que requieren de nuevos esquemas de participación académica, mismos que, por ende, no forman parte de los programas y planes de estudio de las carreras de diseño. De esta manera se desaprovechan nuevas oportunidades en el mercado laboral, excluyendo a los diseñadores de escenarios más amplios e internacionales.


    Mientras que en otras universidades del mundo (como la UNED, Open University, UOC y Athabasca University, por citar las de mayor tradición) tienen bien cimentadas y generalizadas las bases de la educación a distancia y expanden sus modelos educativos hacia otros continentes, en México seguimos disertando sobre la pertinencia de incorporar o no, y de manera uniforme y a nivel profesional, estos sistemas de educación, aun cuando la discusión y tendencias se están orientando hacia las modalidades mixtas y los modelos masivos de enseñanza que se dirigen a perfiles del alumno más abiertos e incluyentes.


    Las fronteras entre modalidades se están volviendo porosas y ubicuas (GARCÍA, 2015). Frente a estos cambios constantes e impredecibles una meta es, y será, recuperar de las modalidades las mejores características y someterlas al rigor de los contextos inciertos. Es así como, además, debemos estar preparados para afrontar escenarios educativos cada vez más complejos.


    El caso de la UNAM y sus escuelas y facultades en Artes y Diseño


    El Portal de la Estadística Universitaria de la UNAM2 menciona que existen 115 carreras con 203 opciones educativas para cursarlas, 36 programas de especialización con 227 orientaciones y 41 programas de posgrado con 92 planteles de estudio de maestría y doctorado.


    Dentro de este universo educativo, el Sistema Universidad Abierta y Educación a Distancia de la UNAM (SUAyED), cuenta con dos modalidades: abierta y a distancia.


    En la modalidad abierta se ofrecen 23 licenciaturas concentradas en ocho facultades y una escuela, así como cuatro especializaciones en una facultad.


    En la modalidad a distancia se ofertan un bachillerato, veinte licenciaturas, seis especializaciones, nueve maestrías y cuatro doctorados, impartidos en sedes ubicadas en facultades en la UNAM, en el extranjero y en centros a distancia en la República Mexicana.


    Con respecto a las carreras afines al diseño y comunicación visual, existen las siguientes licenciaturas:


    
      	Diseño y Comunicación Visual (Facultad de Artes y Diseño (FAD) Xochimilco y Taxco).


      	Diseño y Comunicación Visual (Facultad de Estudios Superiores (FES) Cuautitlán).


      	Diseño Gráfico (Facultad de Estudios Superiores (FES) Acatlán).


      	Arte y Diseño (Facultad de Artes y Diseño (FAD) Xochimilco y Taxco).


      	Arte y Diseño (Escuela Nacional de Estudios Superiores (ENES) Unidad Morelia).

    


    De estas licenciaturas, sólo la FES Cuautitlán imparte en dos modalidades: presencial y a distancia (SUAyED)3.


    Existen 156 plataformas orientadas principalmente a la modalidad a distancia (GONZÁLEZ, 2015), y sólo una carrera en línea enfocada al diseño y comunicación visual. Los cursos masivos en línea (MOOC, por sus siglas en inglés) siguen ganando terreno y pronto se afianzarán como una opción que requiere menos intervención docente, más participación entre pares y el futuro tránsito de la educación informal a la formal, fortaleciendo su ingreso al terreno universitario.


    Partiendo de esta premisa, resulta imprescindible que la FAD Xochimilco, en su calidad de pionera en la carrera de diseño, refuerce su presencia y desarrollo en las modalidades no presenciales y emergentes hacia nuevos horizontes de transversalidad con otras disciplinas, y de esta manera, logre consolidar a futuro su propio modelo docente en artes y diseño.


    Cabe mencionar que, a pesar de que la FAD no promueve licenciaturas o asignaturas a distancia, sí ofrece cursos y diplomados de formación continua, además de la opción a titulación con esa modalidad.


    En 2008, se impartieron a distancia cinco cursos, tres diplomados y un diplomado mixto (presencial y a distancia):
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    Para 2015, se ofrecerán a distancia tres diplomados y un diplomado mixto.
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    De esta manera, se puede observar que desde 2008 a la fecha, la FAD eliminó su oferta en línea de cursos.


    ¿Cómo pueden los docentes en diseño y comunicación visual afrontar los nuevos retos educativos? Si acaso, requieren del conocimiento, disciplina e incorporación del trabajo a distancia y en línea en su práctica académica cotidiana. Nos enfrentamos a paradigmas que contienen una abrumadora carga tecnológica que se debe compensar con la formación docente, la gestión de sistemas, el uso didáctico de la tecnología, la estética de la imagen en la era digital y con ver la enseñanza misma del diseño bajo la concepción de variables e inevitables formas y modalidades de aprendizaje.


    Conclusiones


    A partir de un panorama general en la docencia y el diseño que considera nuevos escenarios educativos, así como las tendencias tecnológicas de producción de imágenes y multimedios, es factible reorganizar la tarea del docente en la enseñanza del diseño tomando en cuenta sus necesidades y requerimientos actuales y futuros.


    El interés por el rigor sistemático de anticiparse al porvenir surge hace algunas décadas y se encamina hacia la prospectiva4. De esta manera, y más que especular y predecir sobre el futuro, la prospectiva en diseño nos aporta elementos y metodologías para encaminar mejor nuestras decisiones y acciones en el presente, pero con vistas a un mediano y largo plazo deseables, determinando rumbos posibles y escenarios alternativos en función del contexto y las acciones que emprendamos o no. Así, se generan visiones estratégicas e identifican futuras condiciones y escenarios alternativos en la comunicación visual. Estas posibilidades también tendrán que ser analizadas y valoradas institucionalmente para conjuntar esfuerzos y proyectar curricularmente planes y programas de estudio a prueba de balas.


    Una condición será determinar los mejores escenarios en el campo de la docencia en diseño y la comunicación visual para los próximos años ante contextos inciertos, para recuperar aciertos y áreas de oportunidad acerca de las tareas de alta complejidad que debe realizar el docente en diseño5.


    De la multiplicidad de perfiles del docente, con diversas funciones, cualidades, competencias y la necesidad de una constante formación, derivarán los principios metodológicos que permitan enfrentar situaciones eventuales.


    Inicialmente podemos reunir las grandes problemáticas de la docencia y el diseño, mediadas por los nuevos escenarios, tendencias y recursos tecnológicos, e incluir la mirada de otras áreas del conocimiento, dando por resultado la combinación de nuevos contextos, problemáticas y soluciones.


    Con base en los nuevos escenarios, y las futuras tendencias educativas relacionadas con la enseñanza del diseño, se podrán articular las problemáticas desde la diversidad y darle un enfoque social; considerando de manera transversal a otras profesiones que requieren del tratamiento adecuado de la imagen. Recuperar los canales esenciales de la comunicación es vital para alfabetizar a la ciudadanía sobretecnologizada.


    El trabajo colaborativo entre diseñadores, artistas y comunicadores visuales, así como la conformación de redes de intercambio social y de aprendizaje con otras disciplinas, favorecerá la reubicación del diseño en un espacio que se está desvaneciendo y que se sigue resignificando. Es imperante abordar la docencia actual a partir de la pluralidad, con nuevos enfoques epistemológicos en la enseñanza de la imagen y los multimedios.
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    Nuevos escenarios para la práctica docente del diseño y la comunicación visual.


    A partir de los supuestos:


    
      	Nuevos escenarios de aprendizaje y la democratización de los medios en la sociedad que han facilitado la captura, edición y publicación de contenidos digitales y multimedia, modificando el consumo de los mismos y los contextos tradicionales de estudio.


      	El entorno educativo mundial que incorpora actualmente modalidades no presenciales que requieren de docentes mejor preparados, con otras competencias y cualidades, además de las tecnológicas, como son las pedagógicas y comunicativas.

    


    ¿Se puede considerar que el futuro del diseño como profesión se está diluyendo en otras profesiones y ante la participación progresiva de la ciudadanía conectada? ¿La prospectiva nos facilitará plantear escenarios deseables en la docencia en diseño y comunicación visual y nos podrá ayudar a entender esta nueva complejidad, a proponer alternativas y a promover la inteligencia social?


    Si la docencia también es porosa, y cada vez se requerirá menos intervención del docente, ¿quiénes van a enseñar y cómo lo van a hacer? ¿La enseñanza significará lo mismo en los siguientes años?


    ¿La formación docente en los diseñadores es suficiente para abatir las deficiencias metodológicas, profesionales y laborales?


    ¿El aprendizaje en línea es un tabú para la educación formal? ¿Es menos valioso que en la modalidad presencial? ¿Se puede enseñar y aprender diseño y comunicación visual fuera de los centros educativos y sin la presencia física de un docente?


    Las respuestas sólo las descubriremos con la experiencia. De igual manera, surgirán nuevos planteamientos que todavía no se han contemplado.


    De lo que sí tenemos certeza es que la formación y actualización del docente en diseño es fundamental para impulsar a las nuevas generaciones de productores de imagen y comunicadores visuales hacia los escenarios diseñísticos y las tendencias educativas internacionales.


    En este artículo se plantean contextos más flexibles para los profesionales en el diseño de la comunicación visual, ante presentes y futuras problemáticas, como resultado del desarrollo de las tecnologías, la diversidad de modalidades educativas y la consiguiente dilución de las tareas del docente, centrando la docencia y la formación de formadores como ejes articuladores con la capacidad de dar respuesta e insertar a los profesionales de la imagen en los futuros contextos globales, sociales y comunicativos.


    Analizar las causas que están acelerando la evolución y transformando los escenarios educativos en el campo del diseño y la comunicación visual permitirá prever situaciones a futuro y poder influir en él, estableciendo estrategias docentes e institucionales desde un punto de vista social. A partir de la complejidad se puede articular el uso de la imagen y la docencia bajo distintas dimensiones para interrelacionarse y contribuir a soluciones desde diversas perspectivas. [image: ]


    



    



    



    



    



    
      
        1 El predominio del conocimiento fragmentado que proviene de las disciplinas impide vincular las partes y el todo, por lo cual se debe dar paso a una forma de conocimiento donde sean inseparables los elementos que lo constituyen y permita revalorar las problemáticas en sus propios contextos, diversidades y conjuntos (MORIN, 1999). Por lo tanto, la complejidad es la unión entre la unidad y la multiplicidad.

      


      
        2 Ver: http://www.estadistica.unam.mx/numeralia/

      


      
        3 La dirección de la licenciatura en la modalidad a distancia es: http://www.cuaed.unam.mx/lic_diseno/

      


      
        4 La prospectiva es una ciencia social que sirve para entender los problemas complejos en estructuras sistémicas, nos permite ver “más allá de donde ven los ojos” para reconsiderar el pasado y descubrir nuevas posibilidades futuras. Es una actividad que permite la construcción de diversos futuros para tomar decisiones más acertadas ante los hechos o situaciones. Es la gestión de la incertidumbre, es la herramienta metodológica que nos permite sistematizar conocimientos múltiples, es un arte porque es un ensayo inacabado, porque el futuro no ha sucedido, pero se concilian en él nuestros sueños y nuestras esperanzas, por eso también es la ciencia de la esperanza (BAENA PAZ, 2015).

      


      
        5 Para Moreno (2011), “la tarea docente es un asunto de alta complejidad en el que se han de realizar diferentes funciones, para cuyo cumplimiento se requieren distintas competencias profesionales y cualidades personales intangibles que, en conjunto, podríamos llamar ‘el arte de educar’”.
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    VISUALIDAD Y CONOCIMIENTO. LA VISUALIDAD COMO FORMA DE CONOCIMIENTO, DEL ÁGORA A LOS NUEVOS ESCENARIOS VIRTUALES


    Horacio Durán Macedo


    


    Introducción


    Sobre la docencia del siglo XXI, Manuel Moreno (2011) subraya lo siguiente: es una actividad compleja caracterizada por la diversidad de factores que la influyen, la multidimensionalidad de los aspectos que hay que considerar y la incertidumbre de las situaciones que se deben enfrentar. En su libro Por una Docencia Significativa en Espacios Complejos (2011), Moreno no sólo esboza un contorno ideal del profesional de la educación para esta era, conferido de contenidos, competencias y aptitudes múltiples; su escrito también devela un escenario de acción complejo dominado por lo diverso y lo impredecible, donde al identificar en la complejidad y la incertidumbre algunas de nuestras pocas certezas formula una paradoja que más que representar un profundo acto de humildad constituye una postura filosófica-epistemológica que abre la puerta a nuevas posibilidades para replantear con otra mirada y otras manos el ejercicio de la docencia.


    Sirva el anterior proemio para atender uno de los grandes nodos que articulan ese tejido complejo que llamamos virtualidad, en el que se funge la docencia: la imagen, o bien, la imagen digital. Vale la pena preguntarse de antemano, ¿qué rol juega la imagen como instrumento de conocimiento de aquello que denominamos realidad o realidad virtual?, y ¿cómo influye la imagen en los emergentes entornos de enseñanza y aprendizaje?


    Alrededor de la visualidad, las imágenes y su influencia en el modelo cognitivo de las personas, giran múltiples discursos; algunas posturas advierten transformaciones funestas como producto de una sociedad hipermediatizada, mientras que otras reivindican el acto de ver como una forma más del pensamiento y, por ende, del conocimiento humano que se ve potencializado en los nuevos entornos digitales. La polarización de tesis justifica la inminencia de su estudio y atención, como elemento primordial de las nuevas teorías epistemológicas.


    


    Concepción de un mundo en imágenes


    “Comprender un estado de cosas es hacerse una imagen de él”.


    Wittgenstein.
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    Título: Doble exposición. Autor: Andres Miguez


    Para abordar el valor cognitivo de la imagen digital se definirán, en principio, las condiciones que la determinan en la virtualidad. En principio, reconocemos en el ciberespacio un entorno básicamente representacional. Entorno es todo aquello que nos rodea, nos envuelve, e inunda nuestra vista y sentidos, así bien, la virtualidad cumple con esta premisa a través de la acción de múltiples implementaciones artificiales creadas para expandir el espacio inmediato de sus concurrentes. Por esto, incluso algunos autores lo conciben como un entorno vital (ECHEVERRÍA, 1999). Los objetos simbólicos también forman parte del entorno vital del hombre y en el espacio digital se cristaliza esta enunciación, pues ninguna de las acciones y experiencias que tienen lugar en él requieren la presencia física de los actores, objetos e instrumentos, sino que son llevadas a cabo mediante representaciones tecnológicamente construidas. En tal proceso, la imagen es fundamental. Aunque de carácter modulable y flexible, ésta aporta sólo un fragmento de realidad, una faceta entre otras faceta y es la unificación de todas estas ellas la que Deloche (2001) identifica como la segunda revolución: “la emergencia de un mundo a la vez virtual y sin duda también totalmente real”. Grosso modo, podemos concebir el ciberespacio como la evocación de un mundo analógico sustituido por una sucesión de dígitos binarios que dan lugar a un universo digital de imágenes y representaciones de la realidad.


    Para estudiosos como Quéau, las técnicas de síntesis digital establecen físicamente una relación entre imagen y lenguaje, cuya aportación, a reserva de la proeza técnica, radica en la gran plasticidad del nuevo elemento: “A partir de ahora la imagen se ha convertido en un objeto moldeabe y modelizable”... “Gracias a ella las ficciones cobran forma, y figura e invaden y organizan el espacio. Sin modelo o sin referente, también permite la producción de objetos fantásticos y la exploración de espacios imaginarios” (citado por DELOCHE, 2001). Acepciones como la anterior marcan un parteaguas en la relación que los navegantes del mundo virtual podemos experimentar a partir de sus representaciones visuales.


    Imagen y conocimiento


    Antes de analizar las implicaciones epistemológicas de la imagen digital, cabe revisar cuáles han sido los antecedentes de su par analógico en las pretéritas teorías del conocimiento. Ya Platón, en su texto La República (597 a. C.), disertaba sobre las implicaciones cognoscitivas de la imagen, a la que reprochaba una ambigüedad constitutiva y engañosa, considerándola mera apariencia, ausente de realidad efectiva. Es posible que la acometida de Platón obedeciera una expectativa ideológica más amplia que buscaba acuñar conceptos fundacionales e inmutables y que, sin embargo, evidenciaba serias paradojas respecto a la propia existencia de la imagen.


    A la postre, el juicio platónico sobre las representaciones visuales da un vuelco con Aristóteles, quien asumió tal paradoja como elemento primordial para el conocimiento del mundo. Para Aristóteles, pensar es como ver, y representar el mundo en nuestra mente equivale a percibir las imágenes de las cosas que se encuentran fuera de nosotros y que reproducimos visualmente. Por ende, las imágenes mentales, es decir, las representaciones que el pensamiento hace de las cosas, constituyen un vehículo privilegiado para acceder al conocimiento (DEL ALMA, citado por MAURIZZIO, 1999).


    Este primer diálogo entre Platón y Aristóteles ilustra, de forma emblemática, la dialéctica alrededor del fenómeno, del cual parte eventualmente una serie de nuevas disertaciones históricas que desencadenan sucesos trascendentales. Un ejemplo dramático son las luchas medievales entre iconófilos e iconoclastas, que convulsionaron la cristiandad, y donde, ciertamente, la imagen mostró una paradójica centralidad.
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    Descartes (1677 woodcut): “Vision and Visual Perception”


    Por otra parte, mientras que en el periodo renacentista se pensaba en imágenes, en vistas, en aspectos y perspectivas; al comienzo de la Edad Moderna, un filósofo redujo la facultad de ver a una mera acción instrumental, inaugurando con esta idea una época que sustraería la visualidad del razonamiento: René Descartes. Según los apotegmas cartesianos, para pensar fiablemente se debe renunciar a los sentidos, renunciar al ver. Se decreta que “el ojo es entendimiento como instrumento. Óptico igual que una cámara” (AICHER, 1991). Así, al globo ocular se le destinó al mismo gabinete del microscopio y el sextante. Sin embargo, el pensamiento cartesiano, apuntalado en su cogito ergo sum (pienso, por lo tanto, existo), encierra también una serie de dilemas y contradicciones –como el dudoso argumento de la affaire cuerpo y alma, por ejemplo– que ilustran sutilmente grandes lagunas conceptuales asumidas con este pensamiento, el cual privilegió la razón frente a los sentidos, y que, no obstante, prevalece en gran parte de la Era Moderna.


    Posteriormente, en la sociedad contemporánea de finales del siglo XX, autores como Rudolf Arnheim y Otl Aicher, impulsan desde los derroteros de las artes aplicadas la antigua tesis aristotélica del acto de ver como una forma implícita del pensar, es decir, conectados mutuamente. Sobre el tema, Aicher (1991) comenta: “Con los ojos vemos árboles, un gran número de árboles, con el cerebro vemos el bosque. Hasta el siglo XVIII no existía el color turquesa; sólo fue objeto de conocimiento cuando fue nombrado, es decir intelectualmente definido. Esto apunta a que ver no es meramente un logro cerebral, sino más allá, también un logro cultural”. Vemos lo que la cultura nos presenta como digno de ser visto (AICHER, 1991). Así bien, el autor concluye que vemos en la medida que pensamos, y pensamos en la medida que vemos. Ver es una forma específica de pensar: “Veo luego pienso”. Con esta premisa que juega con el apotegma cartesiano, se concluye que pensar también es ver, revelado en el propio lenguaje cotidiano.


    En esta misma tesitura, pero en otra línea de pensamiento, estudiosos del fenómeno comunicacional, como Giovanni Sartori, advierten con pluma crítica sobre los efectos negativos de la imagen en una sociedad híper mediatizada. En su tesis El Homo Videns (1997), Sartori afirma que el video (es decir, la imagen) modifica radicalmente el aparato cognitivo del hombre, empobreciéndolo sistemáticamente hasta convertirlo en un proletario intelectual. Según esta visión, el hombre pasaría del homo sapiens, producto de la cultura escrita, al homo videns, producto de la imagen.
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    Videósfera. Audiences view a film.


    Una postura similar sobre las implicaciones epistemológicas propiciadas por los medios masivos y la imagen, es deferida por el escritor Régis Debray (citado por DELOCHE, 2001), quien previene los riesgos de un cambio de rumbo, hacia lo que él denomina videósfera, es decir, la tiranía de lo visual. Para Debray, toda cultura se define por lo que ella decide considerar como real, así, cada mediósfera produce sus criterios de acreditación de lo real y, por tanto, de desacreditación de lo no real. En la videósfera, visualizar es explicar y, por ende, ver sustituiría al entender, de tal forma que ya no sería posible oponer legítimamente un discurso –verbal– a una imagen. Con Sartori y Debray se puede dar fe de dos posiciones, que si bien son preocupantes en su escenario de catástrofe de una cultura finisecular, ponen énfasis en las inminente implicaciones epistemológicas propiciadas por el descomunal desarrollo de la tecnología en materia de visualización y representación de la imagen, que ya en los albores del siguiente siglo es observada como un mediador universal de la cultura (DELOCHE, 2001).


    La virtualidad y sus representaciones


    La virtualización no hubiera sido posible sino a través de la imagen. El término virtual, tan profusamente usado en el discurso mediático, nace en un entorno totalmente alejado de los recintos filosóficos y, por esta condición, con frecuencia es empleado con inexactitud o ligereza, como una suerte de adjetivo que reproduce automáticamente el homónimo de los objetos. Esto explica porqué se tiende a pensar que las imágenes virtuales nos llevan hacia una realidad de ficción, irreal o ilusoria. Sin embargo, puede ser que la expresión imágenes virtuales no resulte tan inapropiada al final del día, si se objeta que el mundo virtual de los cibernautas, aunque impalpable e imaginario, presenta todos los elementos de un mundo real: totalidad, coherencia, interactividad, entre otros. En cierto sentido, todas las imágenes, en cualquiera de sus categorías, son impalpables y nos prohíben todo lo que representan, pero no por ello dejan de tener un potencial de actualización, inclusive una especie de realidad sensible, aunque carezcan de una realidad propiamente física. Esta condición encierra otra paradoja, pues entonces imagen y realidad pueden tornarse indiscernibles: “un espacio así es explotable e impalpable y a la vez, no ilusorio e irreal” (DEBRAY, 2001). En tal virtud se puede afirmar que existe una realidad sensible de las imágenes digitales, misma que, en gran medida, es la condición de actualización de futuros reales, y es esta premisa a la que se aproxima al concepto filosófico de virtualidad.
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    Classic Virtual reality HMD


    Empero, tanto en la virtualidad como en la naturaleza, antes de construir, debemos imaginar, calcular y diseñar lo que va a edificarse, tal y como lo ilustra el plano arquitectónico o la línea dramática de un narrador. Así, en el entorno digital, cualquier imagen producida es el resultado de un conjunto de leyes que simulan la propiedad del mundo del que nos dotamos. No se trata únicamente de crear lo visible, sino de recrear las condiciones de producción de lo visible aún sin formular, o sea, de crear un escenario formal de operaciones en el que las condiciones de su programa se organicen para producir imágenes. Como estipula Quéau (2001), “Nunca la producción de imágenes se había acercado tanto a la escritura, como lenguaje organizado de expresión, sujeto a restricciones gramaticales, pero que permiten variaciones poéticas, sorpresas lúdicas o trampas conceptuales”.


    Hoy por hoy, interactuar con las interfaces gráficas de escritorio de manera intuitiva y natural, resulta una realidad cotidiana pero no por esto menos fantástica, al menos cognitivamente hablando, pues en este ejercicio, sin lugar a dudas, se ponen en juego redes de correspondencias formales y conceptuales, mediadas por una serie de dispositivos metafóricos correspondientes a una realidad familiar a los usuarios; sin embargo, estos objetos metafóricos, más que representar una realidad, la constituyen (BONSIEPE, 1999).


    Así, a partir de la impresión de un mundo analógico, sustituida por una sucesión de dígitos binarios que dan lugar a un universo digital de imágenes y representaciones de la realidad, se crea un mundo propiamente dicho, un mundo verdadero donde uno percibe, se desplaza, actúa e interactúa. Queda por ver cuál es nivel de comprensión y de control que tenemos hoy sobre ese mundo paralelo.


    Perspectiva de la visualidad en los nuevos entornos de aprendizaje


    Desde la primera fila de la transformación tecnológica y cultural, se dejan escuchar voces alentadoras: el filósofo Pierre Lévy ve en el fenómeno digital “una continuación de la humanización”, es decir, una herramienta forjada por el hombre para luchar contra la entropía. El hombre siempre se hizo gracias a mutaciones, pero mutaciones de artefactos y no genéticas (PRADINES). A este respecto, ya Nassif había atinado al definir al hombre como un ser bifronte, natural y cultural, en cuya naturaleza está el modificar y crear ambientes que a su vez lo modifican (NASSIF, 1994). La realidad virtual junto a sus representaciones son, por ende, el producto de una transformación que incrementa el poder del hombre sobre sí mismo y su contexto. Para las ciencias de la educación, la hipermedia1, la imagen y la realidad virtual como elementos de mediación han abierto nuevas interrogantes sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje, pero también han venido a reafirmar la inminencia de implementar programas experimentales que arrojen luz sobre el impacto que están teniendo las representaciones visuales sobre el modelo cognitivo. Para este cometido, se ha realizado una diversidad de estudios que vale la pena revisar aunque sea de manera sucinta.


    Estudios sobre el impacto de la lectura y la escritura en la estructura de conocimiento, como El mundo sobre el papel, de David Olson (1998), ya destacaban la influencia que los sistemas de representación han tenido en las personas y su comprensión del mundo, donde se concluye que los artefactos visuales –mapas, dibujos, pinturas, diagramas, por dar un ejemplo– pueden servir como instrumentos intelectuales fundamentales. Cabe mencionar que los sistemas de representación se han utilizado desde siempre en los procesos de enseñanza de la escuela tradicional, sin embargo, es a partir de la década de los ochenta que algunos investigadores empiezan a tener en cuenta los sistemas externos de representación como una vía de acceso a las representaciones mentales internas de las personas (AGUILAR, 2006). Para ese entonces, las representaciones visuales son consideradas básicamente como una vía de acceso a los procesos de razonamiento y a los modelos mentales internos, no obstante sin tener en cuenta la importancia como elementos cognitivos ni las consecuencias para quienes las usan.


    Una línea de trabajo más enfocada al potencial de la visualización como instrumento de conocimiento, es la que siguieron Stuart Kard y Mackinlay y Schneiderman (1999) a finales de los noventa, en cuyo estudio se destaca la importancia de las ayudas externas como amplificadoras de la cognitividad. En el nuevo contexto de mediación tecnológica, se entiende por ayudas externas a todos aquellos artefactos visuales generados digitalmente. Su investigación afirma que los seres humanos que aprenden a través de pantallas de visualización desarrollan las capacidades para asimilar nuevos patrones y responder a un eventual cambio de patrones rápidamente. De esta manera, la visualización promueve también la adaptabilidad humana para ser ejercida por los grandes conjuntos de datos en tiempos límite. Otra de las conclusiones del trabajo de Kard y Mackinlay es que el valor potencial de las visualizaciones en la gente consiste grosso modo en que ésta obtiene una visión y un entendimiento, independientemente de que en su naturaleza cognitiva, ofrezca gran dificultad para el estudio. En esta tesitura, autores como Vermann, Fisher, Van Bruggen, Munneke y Van Drie, coinciden que la ventaja relevante del uso de las representaciones visuales en escenarios virtuales es su potencial para influir en los procesos cognitivos, así como en los procesos sociales implicados en el aprendizaje.


    Por otra parte, sobre diversos trabajos de investigación en el tema, César Coll identifica cuatro tipos de mecanismos explicativos que son recurrentes: la alta referencialidad de lo visual en los ambientes virtuales provoca que el uso de representaciones mejore los procesos de la memoria de información del estudiante. En este sentido, las representaciones externas reducen la cantidad de esfuerzo cognitivo necesario para solucionar problemas equivalentes, asimismo, la sintaxis y la semántica de las representaciones visuales puede estimular o activar determinados procesos mentales, diferentes formatos de representación de la misma información puede generar conductas cognitivas distintas facilitando o dificultando la resolución de problemas o tareas. Finalmente, se prevé que las representaciones visuales pueda llevar a generar un tipo de inferencia sobre el mundo representado (COLL, 2008).
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    Título: Visualidad. Autor: Brigitte Werner


    Conclusión


    El efecto que las representaciones visuales tienen en el modelo cognitivo de los internautas y sus nuevas generaciones es relevante. Para el aula y la docencia de la presente era digital, la aparición de nuevas formas de representación ha generado la oportunidad para que se integren en la tarea educativa como formas de mediación del aprendizaje. La forma implícita que tienen estas tecnologías de la visualización en la acción educativa, apuntalan el desarrollo de un nuevo modelo cognitivo caracterizado por la capacidad para redactar y expresar ideas mediante diversas formas de representación visual. La articulación de un discurso visual que sea capaz de captar y expresar ideas requiere del desarrollo de nuevas competencias y habilidades, pero también de un nuevo modelo cognitivo (PÉREZ, 2015).


    Para concluir, y regresando a las reflexiones de Moreno (2011) sobre la acción del docente en entornos complejos, destaca finalmente la siguiente: la mejor manera de aprovechar al máximo el potencial de las tecnologías es conocer y trabajar con ellas de acuerdo con sus reales posibilidades, y entender sus fortalezas, debilidades y riesgos. En tales procesos de transformación, afirma Moreno, lo esencial es que las instituciones apoyen la problematización, comunicación e integración de comunidades de estudio y formación, mediante acciones de acompañamiento y orientación para el docente. La alfabetización visual es una asignatura pendiente en esta agenda y, sin lugar a dudas, el estudiantado de los nuevos entornos educativos lo merece. [image: ]


    



    



    



    



    



    
      
        1 Entendemos la hipermedia como una extensión del concepto de hipertexto, en la que múltiples medios como el audio, la imagen, el video y el texto se entrelazan a través del poder del hipervínculo, posibilitando la lectura rizomática de esa información.
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    USO DEL MEDIO DIGITAL PARA LA CREACIÓN DE MODOS COMUNICATIVOS


    Esther Labrada Martínez


    


    Introducción


    En nuestra sociedad actual, denominada post-industrial, la información y el conocimiento son los factores que modifican las actividades de producción, el trabajo, la educación, la formación y cualquier aspecto social. El desarrollo de tecnologías crea entornos culturales y educativos que diversifican las fuentes de conocimiento y de saber. Todo esto como efecto del crecimiento tecnológico y del progreso para la transferencia de información organizada en condiciones multimodales –textual, gráfica y auditiva– en entornos también digitales.


    Al interior del entorno digital, los medios funcionan como canales de expresión y comunicación que otorgan un significado a la información, sujeto a un contexto y a un objetivo, tomando en cuenta que el lenguaje de la tecnología es, o debiera ser, típicamente funcional (LIZ, 1998). Sin embargo, la creciente producción de estos entornos margina el sentido comunicativo de cada medio, haciendo necesario que se proyecte su función comunicativa a través del estudio de su capacidad expresiva y aportando un sentido de uso para la articulación del discurso multimodal.


    


    Discurso multimodal


    La multimodalidad comunicacional (KRESS y VAN LEEUWEN, 2001) se entiende como la integración de diversos modos comunicacionales provenientes de los medios convencionales (texto, música, sonido, video, animación e imagen) para la conformación de un sistema comunicativo dentro de un entorno digital. Estos modos se presentan integrados en este medio computacional, en el momento que el usuario interactúa a través de páginas-pantalla1 para cumplir con un propósito específico que tiene que ver con la transmisión de información.


    Estos elementos expresivos requieren ser planteados con respecto a la estructura, contenido, función, formas de presentación y navegación del sistema en el que se incluirán, adaptándose a los requerimientos del público del que se trate y del contexto en que se presenten. Para ello, es indispensable conocer sus valores expresivos o características funcionales.


    La multimodalidad, desde la perspectiva del diseño, se entiende como el sistema de comunicación constituido por elementos o medios expresivos articulados, integrados de forma intencionada para generar una unidad discursiva. Estos medios son: la imagen fija, la imagen en movimiento y el sonido. La multimodalidad se apoya en el gesto o la interacción representados en la metáfora de una interfaz gráfica para la simulación de un espacio.


    Modos comunicativos


    Antes de comenzar, cabe recalcar que el discurso o la significación de cada uno de estos modos son distintos uno del otro. No es lo mismo presentar información mediante una imagen fotográfica que permite conocer una realidad y un momento específico, que percibir una realidad alterada por alguna técnica que la manipule y modifique su interpretación. La tendencia en la producción masiva de los medios aplicados en los entornos digitales promueve la condición estética sobre la comunicativa en el uso de los medios.


    Ante esto, el diseñador y comunicador audiovisual, como profesional involucrado en la producción de medios, identifica la intención del entorno digital para decidir cuál es el medio conveniente de acuerdo con su función comunicativa.


    Taxonomía de los modos comunicativos


    La realización del análisis requiere que se proponga una clasificación taxonómica sencilla para identificar cada elemento y orientarse a su estudio como unidad comunicativa. El género determina los tres grandes grupos en que se clasifican los medios que se producen para los entornos digitales, y el subgénero determina el tipo de medio a partir del cual se obtiene. La clasificación completa se presenta en la Tabla 1.
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    Tabla 1. Taxonomía de los modos comunicativos digitales.


    Para los fines de esta exposición, se propone clasificar los medios en tres géneros: la imagen fija, la imagen visual en movimiento y el sonido.


    


    Imagen fija


    La imagen fija es el medio visual que, por su forma de representación, ayuda a que el lector pueda descansar de la lectura textual, la cual se realiza por lo regular en forma lineal-secuencial, a diferencia de la lectura de una imagen que no requiere un orden preciso. Es decir, el recorrido visual sobre la imagen permite pasear la vista. Además, es un medio apto para marcar un estilo visual al entorno.


    Este género comprende la fotografía, la ilustración y el texto. La primera es un extracto de la realidad inmediata capturada “fielmente”2, mientras que la segunda es la interpretación de una realidad o de algo imaginado, es un constructo que se proyecta por medio de una técnica sobre un soporte material. El texto, por otra parte, es la representación visual del lenguaje humano mediante códigos escritos.


    Fotografía e ilustración


    


    La diferencia entre la modalidad fotográfica y la de ilustración es la manera en que cada una captura y expresa la realidad. La primera lo hace fijándola en una pantalla o en un soporte físico o electrónico, en forma inmediata, mediante un recurso también electrónico, siendo posible la modificación por medio de ediciones con filtros, regularización de la luz, cambios en la coloración y calidad de la imagen, entre muchos otros. La segunda lo hace mediante una técnica de dibujo, ya sea análogo o digital, siendo asimismo posible la edición.


    Ambos modos cumplen con ser un apoyo visual en el que se descansa la lectura de un texto, marcan un estilo visual y brindan posibilidades creativas al expandir la imaginación. Se debe tomar en cuenta su recurso expresivo, ya que una representa la realidad, mientras que la otra sólo intenta mimetizarla. El estilo logrado por el uso de ambos modos, o de cada uno por separado, se debe aprovechar y no terminar en desacorde visual con el discurso, proyectando falta de unidad.
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    Título: Ilustración digital. Autor: Pedro de Matos


    La exageración demerita la imagen, y puede llegar a casos de desproporción por un manejo inadecuado en el ancho y alto, restándole veracidad a la información presentada y a la apreciación estética de la misma. Todo esto, claro, a menos que la desproporción sea componente de la parte discursiva del entorno.


    Es por ello que se sugiere el empleo de estos medios con la intención de complementar o simplificar la información, y no hacer uso innecesario de ellos en caso de que no aporten nada al discurso. Para la ilustración, se recomienda la observación del estilo determinado por la técnica de representación y la evaluación de las posibilidades de establecerlo o no en el entorno digital para lograr unidad visual.


    Texto escrito


    Éste es el modo que simboliza la palabra oral. Se lee para ser interpretado. Esta significación es acorde a la cultura y conocimiento de la persona, aunados al contexto en el que se muestra el texto, por lo que requiere ser presentado y expresado en apego a un propósito, el cual puede ser informar, argumentar o difundir, entre otros.


    La forma en que se estructura el texto determina, generalmente, su nivel comunicativo, por lo que es relevante cuidar muchos de los aspectos lingüísticos y sintácticos de la redacción y el estilo, entre ellos la coherencia o ilación y el lenguaje. Cuando es necesario el uso de tecnicismos, se recomienda incluir la explicación clara de ellos en el mismo texto o por medio de hipertextos. El uso de ejemplos es un recurso apropiado que mejora la comprensión de los textos.


    Es recurrente que el texto se apoye de otras unidades comunicativas que refuercen el mensaje o que apoyen la lectura.


    Se sugiere, por otra parte, usar textos coherentes, congruentes y concisos, distinguiendo entre títulos, subtítulos y cuerpo del texto; evitar bloques de texto largos, con pocos saltos de línea o párrafos, haciendo uso de elementos visuales ilustrativos que provoquen una lectura dinámica; y aprovechar el trazo simple de las letras para mejorar la experiencia de lectura de la personas además de un manejo armónico y contrastado de colores que faciliten la lectura, no que la compliquen.


    Imagen visual en movimiento


    La sensación de cambio de lugar o posición en un espacio es lo que caracteriza a este modo comunicativo, por lo que se considera animado o dotado de movimiento. Suele ser atractivo, sintético y dinámico. De ahí que resulte tener un alto grado de impacto a la vista, facilitando con ello la comprensión de la información representada, recreándola tanto a nivel sintético como a detalle, por lo que no se considera realista aun cuando el desarrollo tecnológico presente grandes avances en el tema.


    Los modos que la constituyen son la animación 2D o bidimensional, la animación 3D o tridimensional y el video. Los tres son dinámicos y proponen un ritmo de lectura dentro del entorno digital, sobre todo cuando se deja abierto el control de ejecución.


    Animación 2D, 3D y video


    La animación como modo comunicativo suele ser efectiva para hacer representaciones sencillas de la realidad como la síntesis de procesos, la explicación de una función o la creación de personajes animados que suelen ser recreativos, así como la representación de elementos abstractos o difíciles de ver a simple vista.


    Su elaboración requiere esfuerzo, conocimiento y habilidad. Aunque se considere un medio técnicamente editable, se recomienda hacer uso de un story-board o de un bocetaje para lograr una óptima planeación de tiempos y actividades, logrando así un mejor control de la producción. Su presentación se enriquece por la incorporación de sonido.


    Decidirse entre el modo 2D y 3D contempla la identificación precisa de la diferencia entre ambas, además del tipo de información con que se cuenta y de lo que se desea comunicar, que puede ser un factor que facilite o complique el desarrollo. Aunado a ello, considerar el tiempo real de producción puede determinar diversas cuestiones, como es la creación de personajes, entornos o ambientes y acciones, sin dejar de tomar en cuenta que la particularidad de cada uno de estos modos es determinante para su uso.
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    Título: Animación 2D. Autor: Cedim News


    En una, es posible modelar, por medio de vectores en distintos planos, para la recreación 3D, o bien, en el mejor de los casos, hacer uso de objetos o personajes previamente creados. La animación 2D, por el contrario, debe representar conceptos con sencillez y simplicidad, por lo que usar texturas suaves y elementos sintéticos destaca sus características, aunque implica procesos de mayor habilidad para el dibujo creativo con técnicas tradicionales o quizás del uso de otras técnicas como la rotoscopia.


    La animación 3D tiene una representación muy cercana a la realidad, con la posibilidad de ampliación del detalle a la vista. Trabaja con el modelado de objetos, los cuales también son aprovechados para otro tipo de producciones.


    Se sugiere utilizar el video para reforzar algún tema, teniendo muy claro lo que se desea representar con ese medio. Tiene una enorme capacidad explicativa por los diversos modos comunicacionales que en él se conjugan, debido a lo cual es capaz de transmitir una gran cantidad de información en forma simultánea. Se considera, por otra parte, que este medio es atemporal y lineal. Su restricción, al igual que las animaciones, es generalmente técnica, con la finalidad de que no se demerite el despliegue y el ritmo de lectura en el entorno. Finalmente, es recomendable que se utilicen secuencias cortas.


    Sonido


    El sonido, por sí mismo, llama la atención, y adquiere significado cuando se influencia de la visión dando origen al efecto audiovisiógeno (CHION, 1993). Por tanto, se debe considerar que éste no se puede estudiar independientemente de la imagen, pues ambienta la contemplación o la lectura haciendo más agradable el tiempo de estadio en el entorno. Es común que cuando se percibe un sonido, inmediatamente se busque con la mirada la fuente de origen, situación que lo vuelve muy atractivo en los entornos digitales para llamar la atención.


    Sonido ambiente, sonido referencial y texto oral


    A través del sonido es posible inducir a la inmersión en el entorno digital creando sensaciones de fuerza, disposición, profundidad, movilidad, velocidad, volumen, energía y temperatura, entre otros.


    El sonido de ambiente genera una atmósfera, es decir, construye un espacio imaginario así como las circunstancias o características que lo enmarcan, siendo posible la inmersión en un contexto específico. Es posible hacer presente la materialidad y el volumen espacial de un objeto mediante sonidos que lo representen.


    El sonido referencial es aquél que señala o indica un estado. Así, la activación o desactivación puede estar dada por un sonido particularizado que evoque, por ejemplo, el encendido o apagado. Se utiliza como indicador de acciones a realizar con elementos gráficos.
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    Ondas de sonido Cool Edit Pro 2.0.


    En cuanto al texto oral, se refiere a información escrita oralizada por una voz. Son locuciones con la finalidad de reforzar la información o hacer más agradable la lectura de textos.


    Se sugiere utilizar el sonido para inducir la atención de la mayor cantidad de sentidos, despertando sensaciones que alerten el interés y amplíen la condición receptiva de la persona hacia el entorno. O bien, se puede emplear si lo que se requiere es enfatizar el mensaje o complementar el resto de los modos comunicativos para contextualizar o generar algún tipo de ambiente que evoque lugares o situaciones. Su calidad técnica requiere cuidado, por lo que es importante conocer las condiciones de producción que ofrecen los programas. La voz de las locuciones debe ser agradable, con buena dicción y entonación. Asimismo, es recomendable que la grabación se lleve a cabo en espacios aislados y con elementos técnicos de buena calidad. Por otra parte, se sugiere el acercamiento a personas con inclinaciones musicales, que conozcan y disfruten música, con la finalidad de garantizar un buen tratamiento y aprovechamiento de este medio.


    Recomendaciones de uso de los modos comunicativos para entornos educativos


    Las recomendaciones que se enlistarán a continuación se obtuvieron de entrevistas realizadas a productores de medios. Se sugiere que estos consejos de uso no se pasen por alto.


    La imagen se recomienda usar:


    
      	Para profundizar la observación y el análisis


      	Para mostrar situaciones, ambientes y aspectos reales


      	Cuando se quiera apoyar o ilustrar un texto o una locución


      	Considerando que el contexto en que se presenta enmarca el sentido comunicativo


      	Cuando se trata de un público infantil


      	Para expresar una idea o simbolizar una acción

    


    Procurando que:


    
      	La fuente de donde se obtenga tenga buena calidad


      	Su manipulación no sea excesiva


      	Incremente la atención


      	No se convierta en distractor


      	Se aprovechen las técnicas análogas para su producción

    


    La animación 2D se recomienda usar:


    
      	En esquemas


      	Recrear situaciones sin contexto


      	Cuando se tiene un proceso que no puede ser filmado


      	Cuando es preciso ver movimiento para entender lo que sucede


      	Si un producto está dirigido a niños de corta edad


      	Para sintetizar personajes


      	Para mostrar información en forma dinámica


      	Para juegos sencillos


      	Para explicar una función


      	Para sintetizar procesos con claridad


      	Cuando se quiera dar un estilo determinado a un programa

    


    Procurando que:


    
      	Su desarrollo no lleve mucho tiempo


      	El encargado de producirlo conozca y sea hábil en su manejo

    


    La animación 3D se recomienda usar:


    
      	Mostrar la relación de los objetos con en el espacio


      	Manipulación de las vistas de un espacio u objeto


      	En la recreación de contextos


      	Para explicar funciones


      	Para manejar realidad virtual


      	En situaciones de un alto grado de realidad


      	Animar objetos

    


    Procurando que:


    
      	Sea un recurso que aporte o clarifique información


      	Se cuente con disponibilidad de modelos


      	Se conozcan los requerimientos de reproducción

    


    El video se recomienda usar:


    
      	Para evidenciar acciones, movimientos y espacios de aspectos reales


      	Cuando existe un evento que puede ser tomado de la realidad


      	Cuando se trata de una entrevista o de una opinión o de la lectura de un poema por el escritor mismo


      	Cuando un texto me permite hacer una animación para hacerla video


      	Cuando se requiere presentar información secuencial, contar una historia o hacer una narración


      	Para evidenciar los pasos de procesos o prácticas


      	En la distribución de los espacios


      	Para evidenciar dimensiones


      	Mostrar recorridos


      	Para mostrar algo real

    


    Procurando que:


    
      	De origen los materiales sean de buena calidad, los formatos de salida sean los adecuados


      	Se realicen constantes pruebas con equipos variados en recursos

    


    El sonido se recomienda usar:


    
      	Para locuciones, ambientaciones


      	Como ayuda para explicar cómo resolver problemas


      	Para dirigir la atención


      	Para guiar en la interacción de la información


      	En apoyo a recreaciones de situaciones


      	Para crear sensaciones


      	Para determinar el ritmo de algo


      	Cuando se requiere reforzar


      	Como fondo musical para la lectura


      	Cuando el tema o el diseño son muy fríos es bueno incluir sonidos incidentales


      	Para llamar la atención del usuario


      	Para identificar un momento de interacción


      	Para explicar procedimientos que son visuales


      	Para narrar historias

    


    Procurando que:


    
      	Esté acorde a la temática. No penetre ruido ambiental en las grabaciones. Se realice con profesionales, que no exista variación en el volumen

    


    Conclusiones


    El papel del profesional en el diseño y la comunicación visual es preponderante en el desarrollo de los entornos digitales. Sobre todo en los que están orientados a la educación, donde las posibilidades de creación están abiertas a docentes y grupos de desarrollo que no cuentan con la preparación adecuada para la aplicación de los principios comunicativos en las propuestas.


    Por ello, la preocupación de estos profesionales reside en proponer acciones que apoyen la producción de estos recursos para el mejoramiento de las propuestas gráficas, y sobre todo las comunicativas, de los entornos digitales. Es éste un documento de consulta, que de manera general justifica el sentido de uso de los medios, determinándolos como unidades de significación que integran un discurso multimodal. Cabe señalar que el uso y sentido comunicativo depende de los objetivos, contexto y público a quién se dirija la propuesta, y que es bajo esta consideración que puede ser enfocado su uso.


    Por último, es pertinente hacer notar que el discurso multimodal se conforma de estos elementos expresivos, los cuales requieren ser planteados con respecto a la estructura, contenido, función, formas de presentación y navegación del sistema en el que se incluirán, adaptándose a los requerimientos del entorno digital y del contexto de que se trate.


    Se espera así aportar información útil para el aprovechamiento comunicativo de recursos digitales, resaltando la importancia de realizar producciones funcionales mediante una mejor planeación y en apego al objetivo comunicacional que se pretenda lograr, sin dejar de tomar en cuenta que el principio consiste en crear discursos multimodales, coherentes y organizados, aprovechando las características particulares de los distintos medios electrónicos, con una finalidad comunicativa. [image: ]


    



    



    



    



    



    
      
        1 Se entiende por página-pantalla a la “información proyectada mediante un retroproyector (acetatos), un proyector electrónico, un carrusel de diapositivas, un monitor o una televisión” (ST PIERRE y KUSTCHER 2001).

      


      
        2 Cabe hacer la nota aclaratoria del uso del término “fielmente” con comillas, ya que no se debe olvidar que el proceso de capturar esta realidad es tecnológico y, por lo tanto, artificial.
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    RETORNO AL ORIGEN. ENTREVISTA CON EL DR. GERARDO GARCÍA-LUNA


    María Antonieta Rodríguez Rivera


    


    Introducción


    En la charla con el Dr. Gerardo García-Luna Martínez se abre un espacio de reflexiones y propuestas alrededor de la praxis en el diseño y la comunicación visual, entendida como una disciplina proyectual del lenguaje. Dentro de este escenario se puntualiza que aunque la mediación tecnológica juega un papel importante en la producción visual, el protagonista sigue siendo el acto creativo y comunicativo.


    Con el objetivo de ofrecer una visión general de algunos tópicos que impactan directamente a los estudiantes y a los profesionales del diseño y la comunicación visual, se tocan temas como la formación docente, la apertura multidisciplinar, los retos y áreas de oportunidad que el uso de las tecnologías de la información y comunicación proporcionan y el papel del diseñador como productor de mensajes educativos, entre otros.


    



    


    M: Qué tal, estamos aquí reunidos con el doctor Gerardo García Luna para hacerle una entrevista. Él es licenciado en Diseño Gráfico con mención honorífica por la Escuela Nacional de Artes Plásticas, maestro en Artes Visuales con orientación en arte urbano por el posgrado de esta misma escuela, también es doctor en Bellas Artes por el Departamento de Pintura del Centro de Arte y Entorno de la Universidad Politécnica de Valencia, España. Es académico de la Facultad de Artes y Diseño de la UNAM y de otras universidades. Él ha tenido o desempeñado cargos administrativos, ha sido coordinador académico, coproductor de la serie televisiva Entre lo encordado y lo acordado, por el arte y el diseño le hacemos la lucha. En 2011 y 2012 fue miembro del comité de selección a becas en el extranjero en la disciplina de diseño por el Conaculta, Conacyt. Pertenece al cuerpo tutorial del posgrado en artes y diseño y es tutor Pronabes. Nos gustaría mucho platicar contigo hoy acerca del retorno al origen en cuanto al diseño y la comunicación visual.


    G: Pues para mí va a ser un honor y muchísimas gracias por esta invitación.


    



    M: Bueno, pues comenzamos con las preguntas.


    G: De acuerdo.


    
      [image: ]

    


    Título: el trabajo del diseñador. Autor: Warren Fournier


    ¿Consideras que actualmente hay oportunidad para el crecimiento del diseño y la comunicación?


    G: Sí, sí lo considero, y de hecho consideraría que es la época de oro del diseño porque la comunicación visual se encuentra en crisis, ¿no?, y esto pareciera ser como una paradoja, ¿no?, pareciera ser que si está en crisis entonces el entorno es desfavorable, sino más bien creo que es área de oportunidad, ha sido un proceso a partir de mediados de los años ochenta a nuestra era en donde hace su aparición la computadora en los procesos de producción del diseño y creo que empieza a demostrarse que el uso de la computadora sin una cultura visual, sin una información específica como una estrategia de comunicación o a dónde va dirigida esta estrategia de comunicación, hace que los enunciados sean poco trascendentes tanto en lo formal como posiblemente en su impacto o su solución a los problemas de comunicación. Creo que ahora más que nunca la participación de especialistas en la comunicación visual, ante todo diseñadores, puede nuevamente potenciar a la tecnología y permitir que ésta crezca exponencialmente, tanto a nivel de producción como a nivel de una enunciativa o poética.


    



    M: Esto que mencionas nos da luces, nos da una cierta esperanza a nosotros los diseñadores de no sentirnos desplazados por la tecnología o por estas escuelas que nada más forman o entrenan en el uso de paquetería para diseño. En ese sentido, ya mencionaste algunas, pero ¿cuáles crees que serían las claves o cuáles les podrían servir a los colegas para que puedan ellos diferenciar su trabajo como diseñador formado dentro de una universidad versus uno que solamente tiene un manejo de paquetería?


    G: Mira, yo creo que el diseño es un proceso de llevar ideas a formas y ese proceso implica necesariamente una gramática, una serie de códigos, estos códigos obedecen a cuestiones de índole cultural o comunicativa pero también de índole técnica, ¿no?, caso concreto, por ejemplo la tipografía, recurso visual en el cual se soporta un texto, en muchas ocasiones es muy notorio cuando alguien no se ha preparado en ello y el resultado de una página web o de una publicación impresa empieza a adolecer criterios formales o criterios de la propia vigencia. Aquí cabría aclarar también o hacer la diferencia entre lo que es este proceso como de una gramática, una sintaxis correcta, con otro proceso más complejo que yo decía también de esta circunstancia de la crisis que es la valoración del diseño. Decía Goethe que el arte y la filosofía sufrían del mismo mal, todo mundo cree saber de ellas. Eso es aplicable al diseño desde su dimensión estética. Pareciera que el diseño se resuelve en una circunstancia de “me gusta” o “no me gusta”, o si bien imita o es parecido a ciertas tendencias que la industria cultural nos impone, es decir, si hay una moda en donde se está utilizando ahora una tipografía hecha a mano, una quirografía o lettering como le dicen en diseño, pues todos se van a esto sin saber si hay verdaderamente una función. Eso sí es una posibilidad, yo diría que ser fiel a los procesos creativos y a las necesidades de comunicación que demandan estrategias de diseño.


    



    M: En este sentido de los procesos, ¿tú piensas que la metodología a proyectar, por ejemplo, sigue vigente?


    G: Sí, sí creo que siga vigente, sin embargo, creo que está sobrevalorada en las escuelas, en los esquemas formativos. Yo consideraría que un universo general en el diseño implicaría cuatro métodos principalmente, un método procesual que es en donde tú concibes la idea, un método proyectual en donde la formalizas, y otros dos métodos que serían los métodos de carácter productivo, es decir, que la insertas en una cadena de producción y en un nivel industrial y un último universo de métodos que serían los métodos comunicativos, ¿no?, que es socializarla, que es verbalizarla, que es darle este fin. Creo que, por una parte, esto, la formación en el diseño se está convirtiendo como un potro medieval, la institución nos forma teniendo claro lo procesual y lo proyectual, le damos mucho énfasis a eso, a los procesos de bocetaje, de creación y el campo profesional demanda mucho los métodos productivos, entonces hay una vacío que igual y la tecnología puede venir a allanar, puede venir a juntar, ¿no?, porque antiguamente nuestros procesos de producción eran muy complejos, eran muy de gremio, un tipógrafo, un linotipista, alguien que preparara un original mecánico, actualmente de las quizá dos horas que nos tardamos tú y yo en entintar un original mecánico, ahora pones comando + p, y se imprime, ¿no?, entonces ahí es está la posibilidad.


    Nuevos escenarios en la FAD


    ¿Consideras que en la FAD los docentes se están enfrentando a nuevos escenarios donde insertan las TIC en la formación de alumnos?


    Sí, no a la velocidad que creo se requeriría. Creo que, yo siempre lo he dicho, que la mayor fortaleza o riqueza de esta universidad son sus alumnos, creo que los alumnos lo tienen más claro porque también es cierto que viven más en este contexto, ¿no?, sin embargo, hay esfuerzos, quizá hasta de carácter operativo; es decir, sistemas de registro, de programas desglosados o sistemas de firma que se sirven de una tecnología para sistematizar una vida académica o la aparición de blogs o sitios de consulta en donde todos los académicos de la facultad tenemos un muro en donde podemos publicar desde recursos didácticos hasta quizá qué temática va a tener tu extraordinario o bien generar un foro en donde puedas hacer una comunidad con temas similares, ¿no?, ese es uno de los aspectos. Las otras han sido también nuestras áreas o departamentos de educación continua, han notado en muchos casos por una educación a distancia, por cursos no presenciales y otra realidad es que con la aparición de nuestra tercera licenciatura, Arte y Diseño, la Facultad tiene una necesidad de espacio, o sea, nos encontramos rebasados actualmente por la población que contenemos y va a ser un mal necesario, lo digo por la circunstancia de matrícula, en la que también tendremos que viavilizar nuestros cursos a que sean no presenciales y a potenciarlos en las TIC.
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    Facultad de Artes y Diseño. Autor: Gabrieldrogba11


    M: Y bueno, en ese sentido, para poder llegar a ese objetivo de poner estos cursos a distancia o en línea o como sea que lo tengan pensado, ¿consideras que los docentes están siendo preparados para enfrentar estos escenarios, si cuentan con alguna formación?


    G: Sí hay tendencias, pero también es importante ser como muy honestos que guardamos cierta resistencia, ¿no?, y ve que utilizo primera persona plural porque yo a veces también soy diseñopithecus, quizá este sentido del retorno al origen es porque el alumno, ese potro que te mencionaba, pues hace un momento, se encuentra en el alumno. Por un lado las teorías, los elementos proyectuales, las metodologías, y por el otro un campo profesional que exige la inmediatez, ¿no?, el diseño para ayer, que no valora el proceso del diseño, cuántas veces no hemos cruzado en calles en esta ciudad en donde hay servicios de impresión digital y te dicen “imprima la lona y el diseño es gratis”, ¿no? Es decir, sí hay una devaluación en los procesos porque hay una sobresaturación de mensajes, pero así como en su momento las cámaras fotográficas no nos hicieron a todos fotógrafos, tampoco la computadora nos va a hacer a todos diseñadores. Facilita los procesos de la construcción de una imagen y en ese sentido, también hay que reconocer que cualquier persona tiene el derecho a generar sus imágenes. El que sean funcionales o no, eso ya es otra cosa.


    



    M: ¿Y para este retorno al origen?


    G: Yo pensaría que el chico, o bueno, los alumnos, porque tenemos algunos que no son tan chicos. O sea, es decir, que el aspirante a formarse en el diseño tuviera en claro esta necesidad que el proceso más complejo de diseñar es transportar la idea a la forma y que eso es un acto creativo y un acto conceptual. Me ha ocurrido dar en semestres finales a la carrera en un taller de diseño en donde uno solicita bocetar y si no está la computadora, no bocetan, ¿no?, entonces es como, el retorno es como una construcción de cultura visual y hacer énfasis en el boceto.


    Entornos educativos virtuales


    M: ¿Los alumnos de la FAD salen preparados para incluirse en el desarrollo de entornos educativos virtuales? ¿Los profesores están capacitados para asesorar e impartir clases en línea?


    G: Mira, pues es una pregunta que implica criterio de valoración y como tal, puede ser enormemente subjetivo, sobre todo tratándose de diseño. Yo te diría que, desde mi perspectiva, creo que los alumnos se encuentran más capaces en este contexto de tecnologías en tanto que son más afines, en tanto que las propias deficiencias formativas de la facultad a veces los arrojan a ellos a ser autodidactas de ciertas técnicas. Caso concreto quizá técnicas de edición audiovisual, en donde o el maestro no se encuentra actualizado o en donde el equipo no está teniendo la capacidad para, ve tú a saber, hacer un render y entonces él acude o bien a un YouTube o un canal de información y hace una didáctica autogestiva. En ese sentido creo que ellos están más aptos. El otro aspecto que me gustaría citar es quizá también esta circunstancia de cadena de producción. Posiblemente otras economías, no sé, de primer mundo o más desarrolladas, tengan pues un desarrollo industrial de las TIC mucho más preciso y que el trabajo interdisciplinario sea más respetado, ¿no?, es decir, un diseñador trabaja con un ingeniero en sistemas, con un quizá psicólogo, antropólogo, a partir de las necesidades de usabilidad. Lo cierto es que nuestra economía y la valoración sobre la educación a distancia no ha sido como tal, o no ha sido tan congruente a las necesidades que tenemos. Entonces un diseñador debe aprender muchas cosas y debe formarse, creo yo, en un elemento híbrido.


    Caso concreto elementos de programación, quizá, ¿no?, el desarrollo de sitios web o demás y la escuela eso sí no lo está dando. Creo que la Universidad como tal, es decir, ésta es la enorme ventaja de estar en este techo macro que es la UNAM, está desarrollando proyectos importantes no solamente en educación, quizá en arte, en diseño, y a partir de instancias como el CCADET, DGTIC, que apoya a las facultades, empieza a haber este tipo de cosas.


    En cuanto a los maestros creo que hay más resistencia, ¿no? Hemos algunos de vieja guardia y sigue existiendo un cierto temor o recelo a la computadora, sobre todo por esta circunstancia de idea-forma, es decir, materializamos cosas, somos la Facultad Artes de Diseño, hacemos objetos artísticos, estéticos, o bien, de comunicación, y en ese sentido tangible hay un sector que es muy reticente a enseñar dibujo o escultura a distancia.


    Creo que debemos reeducarnos en ver esas posibilidades. Yo pensaría que debiera ser semipresencial en algunos momentos, pero indudablemente, dada la demanda y el compromiso social de educación que tiene nuestra Universidad, también la educación a distancia vendría a solucionar pues un sinnúmero de necesidades de espacio, de matrícula, y a distancia no significa una educación de segundo pelo, es una educación de enorme calidad y que de hecho hace más autogestivo y propositivo al alumno.
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    Título: Entornos educativos virtuales. Autor: Laia Ros


    ¿Es necesario introducir proyectos en los que el diseñador intervenga con estudiantes de otras facultades u otras escuelas para el desarrollo de material en entornos virtuales?


    G: Sí, absolutamente. Yo te diría, con el debido respeto de las otras facultades, que quizá un área cultural, o sus galerías, sus foros o un centro de cómputo de una facultad, me imagino Derecho, son extensiones culturales, son extensiones académicas, son extensiones formativas, enormemente poderosas, pero extensiones. En el caso de la Facultad de Artes y Diseño, el Centro de cómputo, como las áreas culturales, son elementos nucleares de nuestra formación, entonces no solamente es este sentido como de rescate de estas grandes direcciones de la UNAM en el desarrollo tecnológico, sino un trabajo colaborativo, ¿no? Más que esta generación de cursos, yo hasta pensaría la generación de líneas de investigación conjunta en donde diseñadores y escultores pudieran, o pintores, ya estoy excluyendo a otras áreas de producción en las artes, o sea, es decir, que los especialistas en la producción de imagen pudieran también interpretar, porque finalmente la tecnología no es sino, sobre todo en esto de las TIC o los ordenadores, son herramientas que potencian el lenguaje y entonces la expresión artística y el diseño, pues son una investigación formal sobre el lenguaje. Entonces tendríamos mucho que aportar y creo que en este sentido de un trabajo colaborativo, sino que una solución de proyectos complejos en donde ciertos paradigmas y posturas enriquezcan un objetivo común.


    



    M: Pero no solamente al interior, sino también hacia afuera, hacia todas las demás carreras, porque esa es la vida real ya cuando uno se enfrente al campo laboral.


    G: Sí. Y quizá tampoco posiblemente lo que diga sea enormemente grave, pero tampoco sin clarificar un objetivo concreto, ¿no?, sino más bien como una línea de investigación, es decir, como también un posible proyecto de innovación utópico, es decir, ¿cómo puedo enseñar sinestesia? o ¿qué sabor tendría la obra de la Bauhaus si fuera un platillo culinario?, ¿no?, es decir, es explorar otros terrenos que constituyen una estética porque creo, hemos hablado de la educación, si los diseñadores, si los profesores, también hay un requerimiento de una alfabetividad visual de nuestra cultura, hay la necesidad de que seamos como público más demandantes de una imagen más inteligente y más propositiva.


    Vínculo multidisciplinario e interdisciplinario


    ¿Cómo lograr posicionar al diseñador realmente como un vínculo entre todas las áreas multidisciplinarias e interdisciplinarias?


    G: Sí. Híjole es una pregunta muy compleja, ¿no?, no sé si lo hemos resuelto pero yo creo, como decíamos, un lenguaje, un lenguaje es una posibilidad de expresión y este hecho de posibilidad también es un potencia. Con esto quiero decir que no se desarrolla si no es que se convencionaliza, se socializa y esa convención no es otra cosa que el código. Cuando hablamos de código automáticamente creo que aparece la figura del programador y del esquema complejo, es decir, el código duro que es el que es un sistema lingüístico que permite al instrumento frío trabajar. Creo que el diseñador es especialista del código suave, ¿qué quiero decir con este código suave?, el código cultural, el código humano, humaniza el proceso en sentidos de hacer un terreno de inmersión más estable, más común, más empático y, por qué no, más emotivo, pero ve que lo emotivo no necesariamente es gusto, no es necesariamente la subjetividad, es que a mí me gusta una tipografía que puede ser horrible como la Comic Sans, ¿no?, y entonces, y que desde el diseño pensamos que hay otras series de, no es que sea fea en sí, sino que hay una serie de disfunciones en su lecturabilidad, en la capacidad que se lea, en el mensaje connotado de la seriedad de lo que leo. Porque también es como si yo declaro mis impuestos con una tipografía infantil o lo hago con una tipografía clásica de estas que tienen patines, pues voy a vender seriedad, es decir, la forma también se debe a un código cultural, a un código que hemos heredado y que de alguna manera preserva ciertos valores sobre otros.


    En la medida en que los diseñadores hagamos propuestas transparentes que puedan dar una solución clara a esos sentidos, no solamente por “me gusta”, estaremos integrándonos en estos equipos interdisciplinarios con un mayor respeto, con una mayor reciprocidad porque generalmente se nos comprende, y ya de entrevista me fui a diván, pero se nos comprende como un cosmetólogo, como un decorador de gráficos, ¿no?, y lo cierto es que no.


    Cuando me hacías la pregunta pensaba en una industria que de hecho en la industria del entretenimiento es la que más ingresos genera, que es los videojuegos. En la industria del videojuego, que es otro tipo de TIC desarrollada a un espacio de ocio, cuestionable o no, pero finalmente una mega industria en donde diseñadores trabajan bien y, desde un arreglo tipográfico, desde una creación de personajes, ya seduces, ¿no?


    Pues mira, también creo que otro aspecto que es fundamental, este retorno al origen o ésta, cuando tuve a bien que me invitaran, pensaba en ese retorno al origen en el sentido del proceso creativo, es decir, del método procesual, de generar una idea, de que esa idea implica una serie de elementos culturales, de lectura, de influencia, de cultura visual, ¿no? Un diseñador y un artista visual deben ver. Pero también es el retorno a las metodologías, a las teorías, a la fundamentación de porqué la estrategia de comunicación que estamos proponiendo es la más congruente y eficiente para una necesidad específica, máxime cuando hablamos de una proceso educativo en donde hay un programa formal y una serie de objetivos académicos que debemos cubrir. Cuál de ellos, cuando no está esta presencia de un tutor o de un elemento grupal, sino estás con la tecnología, pueden ser los recursos visuales más óptimos para esclarecer un contenido, sea éste un constructor cognitivo o procesual o, por qué no, hasta actitudinal, es decir, una postura ética o social, moral.


    Los diseñadores en ocasiones también en nuestra formación nos seducimos por este acto creativo y hacer cosas y divorciamos lo que es la práctica de la teoría, o sea, divorciamos, no creemos en la importancia de una asignatura como semiótica o no creemos en la importancia de contextualizar nuestro trabajo a partir de procesos sociohistóricos, de referencias económicas y ese tipo de bagaje sí lo tienen otras profesiones, ¿no?, o están valoradas socialmente en otras profesiones, entonces esta visión del diseñador como cosmetólogo a veces, como un decorador, también somos corresponsables nosotros y los alumnos deben aprender este tipo de cosas.
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    Título: Metodología de diseño. Autor: UC GD


    M: Y bueno, ya para finalizar y desviando un poco el tema porque estábamos hablando de entornos educativos, de entornos creativos, pero enfocados en la educación, también me gustaría que nos comentaras, en tu experiencia, porque vimos en tu currículum tienes una experiencia variada en la que has fungido como diferentes figuras, administrativas, creativas, me refiero como diseñador propiamente, también obras de teatro, entonces, en ese sentido me gustaría que nos dijeras ¿cómo es esta postura que tiene el diseñador ante estas diferentes facetas que pueden presentarse en su vida profesional?


    G: Pues mira, creo que tenemos enormes herramientas de transformación de la realidad, porque el diseño gráfico o la comunicación visual o cualquier naturaleza del diseño está inserto dentro lo que se denominan disciplinas proyectuales, y este concepto de proyecto implica primero una prospectiva e implica una serie de metodologías de procedimientos para obtener un fin. Si ese esquema de disciplina proyectual lo transfieres a otra serie de responsabilidades puede abonar en una innovación creativa de estos esquemas, ¿no? O sea, creo que este esquema proyectual, al cual nosotros generalmente hemos sido formados, se vuelven herramientas muy útiles al momento de planificar desde una gestión administrativa de una institución, como en su momento fue la Facultad, o hasta reinventarlos en los procesos de enseñanza aprendizaje de nuestra disciplina, porque una de las tendencias, no sé si buena o mala, es que la educación ahorita trabaja por competencias y a nosotros se nos exige si solución de casos, si solución de problemas, si trabajo en equipo, si investigación... Pues yo, desde que tengo memoria y desde que estudié esta disciplina, hemos aprendido así, ¿no?, ha sido naturaleza propia de nuestros procesos formativos muchas de las nuevas estrategias didácticas y pedagógicas que empiezan a estar en boga, ¿no?


    



    M: Bueno, pues nos das a todos un aire nuevo, muchas gracias. Fue muy interesante la plática, esperamos en otro momento volver a conversar contigo.


    G: Pues para mí en ese momento, cómo no, es un honor, muchísimas gracias.


    



    M: Gracias. [image: ]
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    EL CONOCIMIENTO COLABORATIVO: PRIMER EDITATÓN WIKIUNAM


    Edna María López


    


    El concepto


    Conforme la humanidad evoluciona se van creando nuevas maneras de interactuar y comunicarnos unos con otros. Vivimos en la era del conocimiento y, gracias al Internet y a las tecnologías de la información y comunicación (TIC), la manera en que lo construimos y transmitimos ha ido evolucionando también. El Internet abrió una puerta que comunica con todo el mundo, y el trabajo colaborativo la atravesó.


    El trabajo colaborativo, producción entre pares o colaboración de masas, es una tarea realizada entre personas que, por lo regular, nunca se han visto, pues surge gracias a las posibilidades que brinda el Internet. Este tipo de colaboración, basada en la filosofía del bien común y el altruismo, está conformada por voluntarios que ponen al alcance de todos contenidos de los cuales son conocedores o expertos, y su objetivo primordial es el de compartir el conocimiento por medio del Internet. Además, cabe resaltar que muchos de los contenidos están abiertos a ser modificados, corregidos y enriquecidos por personas que no necesariamente estuvieron involucradas en el proceso de creación inicial. Entonces, el resultado es un conocimiento construido en cooperación conjunta1.


    Por otro lado, el trabajo colaborativo también puede ser un modelo de comportamiento personal y social que podríamos adoptar en nuestro día a día. La colaboración refuerza valores que son indispensables en la vida cotidiana: permite que creemos vínculos con los miembros de nuestra comunidad, fomenta el respeto hacia el trabajo ajeno, enriquece la comunicación y promueve la tolerancia hacia las ideas de los demás.


    Así, en este contexto, el del trabajo colaborativo y la tecnología, el pasado jueves 24 de septiembre se festejó el primer Editatón Wikipedia en colaboración con la UNAM.


    ¿En qué consistió el Editatón? 413 personas de todo el país se registraron para participar, presencialmente o a distancia, en un evento que tenía como finalidad colaborar, ya fuera editando artículos ya existentes en la enciclopedia libre más grande y consultada del mundo (mejorando redacción y ortografía e incluso contenidos), o bien, creando artículos inéditos para engrosar el enorme catálogo enciclopédico.


    Editatón


    El evento fue inaugurado por Judith Zubieta García, coordinadora de la CUAED (Coordinación de Universidad Abierta y Educación a Distancia), quien, después de su presentación, dio paso a una conferencia magistral impartida por la Dra. Mónica Quijano Velasco, coordinadora del Centro de Estudios Literarios del Instituto de Investigaciones Filológicas de la UNAM. En la conferencia nos habló del inicio del sueño de los enciclopedistas franceses de siglos atrás, de crear un sistema para reunir, conservar y difundir el conocimiento, porque estaban ciertos de que la única manera de que la humanidad progresara era haciendo que el conocimiento se divulgara y surgiera un espacio de intercambio crítico de las ideas.
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    Dra. Mónica Quijano Velasco durante su conferencia magistral “Por una cultura académica participativa: La wikipedia en la Universidad”. Foto: Edna María López


    La enciclopedia nació, la imprenta revolucionó el mundo del saber y mucho tiempo después, el Internet lo volvió universal. Internet resolvió, además, problemas de espacio y de actualización, y permitió que se crearan vínculos informativos que llevaran de una información a otra con un simple clic. Y entonces surgió Wikipedia, como otro sueño utópico de hacer del conocimiento algo que no fuera privilegio de unos cuantos; privilegio ya no sólo de acceso, sino de producción. Y esa es la mayor virtud de la enciclopedia libre más consultada del mundo: Wikipedia está cimentada en el trabajo colaborativo. Ahí pueden contribuir todos, estimula el trabajo en equipo y es un espacio de educación desinteresada.


    El Editatón comenzó. Y después de que se registrara la primera edición a un artículo, ya todo fue sumar. Los monitores (miembros de Wikimedia México y de la Dirección General de Cómputo y de Tecnologías de Información y Comunicación, DGTIC, quienes se encargaban de dar asesorías a los asistentes) iban de mesa en mesa resolviendo dudas y anotando los datos de artículos editados y creados para llevar el registro. En las mesas los asistentes hojeaban libros, revistas, consultaban sitios especializados y redactaban o leían para corregir o agregar información.


    Y aunque al principio en el ambiente se percibía un entusiasmo agradable y casi palpable, conforme avanzaba la tarde una realidad no tan agradable recayó sobre los asistentes: no era tan fácil. La tarea de crear y editar era cansada y lenta, se requería más tiempo del que se estimaba y más atención y cuidado del que se creía. Tomó la palabra Iván Martínez, presidente de Wikimedia México, y reconoció que la labor no era sencilla, pero agradeció el empeño del los presentes; después, José Flores, miembro también de Wikimedia México, reiteró que lo que se estaba haciendo ahí, efectivamente, no era cosa fácil: el hecho de ordenar nuestras propias ideas, e incluso aprender a redactar, son actos que requieren de práctica, paciencia, dedicación y trabajo.


    No obstante, el trabajo no se detuvo; se siguieron editando y redactando artículos. Al corte, y después de todo un día de esfuerzo, los resultados fueron más que satisfactorios: se hicieron 1154 ediciones y, según datos publicados en la cuenta oficial de Twitter de Wikimedia México, se crearon 75 artículos nuevos, entre presenciales y a distancia, y además se recibieron 101 imágenes libres de derechos en el banco de licencias gratuitas Wikimedia Commons.
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    Editatón WikiUNAM. Foto: Edna María López


    El armario Wikipedia


    ¿somos consultores de clóset de Wikipedia?


    Casi al final de la conferencia magistral, una observación en particular me hizo reflexionar. Y me permito recrear el comentario de la Dra. Quijano en una sencilla pregunta: ¿somos consultores de clóset de Wikipedia?


    En algún momento dado, con alguna búsqueda en la red, hemos ido a parar a Wikipedia, eso es seguro (los motores de búsqueda arrojan los resultados de la enciclopedia en los primeros lugares). La cuestión es, como lo indica la pregunta anterior, si reconocemos que la enciclopedia libre nos ha sacado de la ignorancia en alguna ocasión o si nos ayudó a darnos un panorama general sobre la cuestión en particular que andábamos investigando.


    En ciertos sectores académicos e intelectuales, el consultar Wikipedia es considerado indigno, pero ¿por qué demeritar un proyecto que se hace con las mejores intenciones, un proyecto que está al alcance de cualquier persona que se tomó la tarea de documentarse e investigar y que, además, se armó de paciencia y dedicación para ponerse a redactar todo un documento que ni siquiera iba a poder firmar con su nombre?


    Seguramente porque, y es aquí donde se presenta uno de los aspectos más criticados de la enciclopedia, al no ser un sitio restringido únicamente a la participación de especialistas, académicos y expertos, se vuelve un lugar en donde pueden tener cabida los errores y la desinformación y, por consiguiente, la fiabilidad de sus contenidos puede verse comprometida.


    Además, si podemos hablar de la labor de los anónimos “enciclopedistas wikipédicos”, también podemos hablar de quienes llegan a tomárselo a juego y suben artículos con poca seriedad o con afán de dar información equivocada. Por ejemplo, el escritor Jorge F. Hernández, miembro de la intelectualidad mexicana, públicamente se burla del proyecto Wikipedia e incluso alardea que ha creado biografías de autores ficticios y las ha subido a la enciclopedia haciéndolas pasar por fidedignas (2012).


    El argumento que justifica el proporcionar material falso a una enciclopedia es, según el autor, porque nos está haciendo un bien, ya que el verdadero conocimiento solamente puede adquirirse a través de los libros. Cada quien tiene sus propias creencias, pero yo me pregunto ¿por qué? Si las nuevas tecnologías nos están dando más oportunidades para crear, difundir, compartir y ayudar, ¿por qué no utilizarlas?


    La insignia más representativa de Wikipedia es precisamente la del trabajo colaborativo y desinteresado. Aunque pudieran presentarse las equivocaciones, el saber es perfectible, la cuestión es estar dispuesto a colaborar y a ayudar a corregir lo que pudiera estar mal.
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    Foto: Edna María López


    La idea de los enciclopedistas


    El conocimiento no puede tomarse a la ligera, su conformación y creación son actos que requieren de tiempo, dedicación y cuidado, pero sobre todo, de trabajo en equipo. Comparto la idea de los enciclopedistas: la única manera de que la humanidad progrese es a través del conocimiento. Y yo añadiría una cosa más: de las oportunidades que las personas puedan tener para acceder a él.


    Wikipedia es accesible. Y nos hace sentir parte de algo. Colaborar nos permite ser productivos, colaborar para transmitir algo que sabemos nos forja una conexión con el mundo. Gracias a la tecnología podemos tejer lazos con quienes probablemente nunca conoceremos, pero con quienes tenemos mucho en común. Wikipedia es, además, una buena herramienta para iniciar una investigación. Por supuesto, tendremos que documentarnos, consultar fuentes especializadas y trabajos con más seriedad académica; sin embargo, la enciclopedia libre puede darnos un útil panorama básico.


    Los que velan por los contenidos de la enciclopedia libre y por la difusión del conocimiento han creado el Editatón WikiUNAM, un evento que podría fomentar el espíritu de ayuda de quienes forman parte de la casa de estudios más importante de nuestro país. Académicos y estudiantes de la UNAM pueden intervenir y hacer un verdadero cambio en la enciclopedia libre detectando errores, proponiendo soluciones, redactando artículos, simplemente formando parte de ella. El conocimiento debe ser corregido si es erróneo, debe ser actualizado y engrosado, debe ser transmitido, pero jamás descalificado. [image: ]


    



    



    



    



    



    
      
        1 Ver: Wikipedia, “Trabajo colaborativo”. Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Trabajo_colaborativo
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    ANTROPOLOGÍA FÍSICA FORENSE: CULTURA, BIOLOGÍA Y LEYES


    Lilia Escorcia Hernández


    


    Introducción


    La antropología física forense, tradicionalmente definida con el propósito de identificar restos de individuos esqueletizados, calcinados o en descomposición avanzada, ha sido vinculada al concepto de muerte criminal. Sin embargo, aunque su connotación emerge del positivismo, contenido en las teorías criminológicas del siglo XIX, la noción tradicional se institucionalizó en los Estados Unidos de Norteamérica con la identificación de los combatientes caídos en las guerras de la primera mitad del siglo XX. Más aún, los acelerados cambios tecnológicos en las políticas económicas y demográficas mundiales del sistema capitalista, han desencadenado un incremento de problemas relacionados también con la identificación de personas vivas que encara el especialista en el presente siglo, con la necesidad de retomar las categorías esenciales de la cultura y de la biología humana en el marco del ordenamiento jurídico y el menester de reconfigurar la caracterización que aquí se presenta y que enarbola el Laboratorio de Antropología Forense del Instituto de Investigaciones Antropológicas de la UNAM1.


    


    El concepto


    La antropología forense es la aplicación de los métodos y las técnicas de las ciencias antropológicas en el contexto legal, es decir, el vínculo entre la antropología y el sistema de normas y leyes de cada sociedad. De tal forma, la antropología física forense, a partir del estudio de la diversidad biológica de las poblaciones y sus conocimientos en ontogenia, somatología y osteología, contribuye al sistema de justicia legal con la individualización de los rasgos biológicos, algunos de ellos modificados culturalmente, con el fin de identificar individuos. Su participación puede ser en casos de carácter penal o civil.


    Desde esta disciplina, por medio de diferentes técnicas, se ha desarrollado una gran cantidad de estudios que parten de la observación de rasgos poblacionales y posteriormente fungen como modelos de referencia con fines de estimación de la edad, la determinación del sexo, la estatura, el origen biológico, así como las particularidades individuales como cicatrices o cualquier otra marca o lesión en el cuerpo o en el esqueleto. El Laboratorio de Antropología Forense del Instituto de Investigaciones Antropológicas de la Universidad Nacional Autónoma de México tiene como propósito desarrollar investigaciones de este corte en población mexicana, que desde luego sean aplicables a la identificación de personas en el contexto legal, además de la formación profesional, así como la difusión y divulgación de esta actividad en México.


    El Laboratorio de Antropología Forense


    Los antecedentes del Laboratorio de Antropología Forense (en adelante, LAF) datan de mediados de la década de los noventa, cuando el Instituto (IIA-UNAM), en colaboración con la Procuraduría General de Justicia del Distrito Federal (PGJDF), desarrolló y puso en marcha el programa de retrato asistido por computadora La cara del mexicano (SERRANO et al., 2000). Éste cual consistió en la recopilación de una amplia base de datos de fotografías de los rostros de 2890 hombres y mujeres adultos y subadultos de la República Mexicana, para conformar un set con las formas de los rasgos faciales más representativos, como herramienta básica para la elaboración de la técnica de retrato compuesto, mejor conocida como retrato hablado, de individuos presuntamente implicados en delitos, así como de víctimas del crimen, a partir de la descripción visual de los testigos de hechos. Actualmente, el programa se utiliza en casi todas las Procuradurías de Justica del país y, recientemente, también se emplea en la elaboración de retratos compuestos a partir del cráneo (ESCORCIA et al., 2010; ESCORCIA et al., en prensa).


    Una década más tarde, se realizó un estudio para evaluar el grosor del tejido blando facial, a partir de una muestra de cadáveres del Servicio Médico Forense de la Ciudad de México (VILLANUEVA et al., 2006). Como resultado se obtuvo una tabla del promedio de los espesores faciales en población mexicana, la cual se utiliza para elaborar esculturas faciales y retratos compuestos, a partir del cráneo.


    Entre el 2002 y 2005 se inició el rescate de los restos óseos contemporáneos de dos cementerios del estado de Hidalgo (ESCORCIA, 2002; VILLANUEVA, 2005) como apoyo a las actividades de restauración arquitectónica de las iglesias de los cementerios. Los restos óseos no reclamados de uno de ellos, se depositaron en custodia del recién creado LAF, en el año 2004. A partir de este proyecto, se han presentado más de catorce tesis de grado y posgrado, se impartieron cursos, talleres y conferencias, y se establecieron algunas colaboraciones con otras instituciones.


    Desde entonces, en el LAF se realizan estudios, cursos y talleres relacionados con los temas de identificación médico legal, dimorfismo sexual2, edad biológica y aproximación facial, entre otros (Figura 1).
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    Figura 1. Aproximación facial escultórica elaborada por Edgar Gaytán Ramírez. Fotografía: Valente Romero, cortesía de Fundación UNAM.


    De la cabeza a los pies


    La antropología física forense sienta sus bases teórico-metodológicas en el modelo de interpretación bioantropológico, también conocido como biocultural (GOODMAN y LEATHERMAN, 1998). Es por medio de los conocimientos en ontogenia, somatología y osteología que se realizan los estudios científicos, así como los trabajos de aplicación o dictámenes, en esta materia.


    La ontogenia estudia el crecimiento, desarrollo y declive morfofuncional de los individuos durante su vida, desde la concepción hasta la muerte. Los conocimientos sobre los procesos de las diferentes etapas de la vida humana (infancia, adolescencia, adultez y senectud) auxilian en el reconocimiento de personas que legalmente carecen de documentos de identidad (acta de nacimiento, carnet, tarjeta o credencial) y cuya edad se desconoce. El tema plantea un sinnúmero de situaciones en sociedades contemporáneas con altos índices de violencia y criminalidad, tales como el tráfico de menores, pornografía infantil, turismo sexual, lenocinio, pederastia, abuso, acoso, explotación, violación, maltrato, asesinatos, abandono y desprotección social, sobre todo en sectores de mayor vulnerabilidad, como los menores de edad, personas en condición de calle y orfandad, adultos mayores, indígenas, migrantes ilegales, así como afectados por emergencias por desastres naturales o guerra.


    La acreditación de la identidad por medio de un documento, es requerida no sólo en acciones legales, sino también para acceder a derechos y programas sociales relacionados con la salud, la alimentación y el trabajo, entre otros. Cada sociedad norma su sistema de justicia para establecer patrones conductuales semantizados culturalmente de acuerdo con las etapas de la vida: la mayoría de edad, las relaciones sexuales consentidas, el matrimonio, la vida productiva, la etapa laboral, la edad de la jubilación, entre otras, a través de códigos y leyes en pro de la protección de los derechos humanos y garantías individuales. Sin embargo, ciertos elementos culturales, como los usos y costumbres de algunas sociedades, ponen en riesgo tales garantías. Un ejemplo de esta situación son los matrimonios forzosos o concertados de adultos con infantes, con secuelas biológicas, psicológicas y legales.


    Las técnicas para el reconocimiento de la edad en personas vivas o cadáveres se realiza por medio de la valoración morfoscópica de caracteres sexuales secundarios (Figura 2) (TANNER, 1986; HUANG et al., 2009), la pérdida de masa ósea (SORG et al., 1989; FEIK et al., 2000; AGARWAL y GRYNPAS, 2009; MAYS, 2006) y la aparición de centros de osificación primaria y secundaria a través de procedimientos radiográficos (SCHMELING et al., 2008; GARAMENDI y LANDA 2010; GARAMENDI et al., 2011; SCHMELING et al., 2011; DAVIES et al., 2013; O’CONNOR et al., 2013), así como la valoración morfoscópica y radiográfica de los dientes (Figura 3) (SOLARI y ABRAMOVITCH, 2002; OLZE et al., 2004; CAMARIERE et al., 2012; THEVISSEN et al., 2012; TUTEJA et al., 2012). Entre otras, la representación gráfica facial de la progresión de la edad auxilia en casos de menores sustraídos de los que se desconoce su apariencia actual (ALBERT et al., 2007) (Figura 4).
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    Figura 2. Pubograma de Tanner con las etapas del desarrollo de los caracteres sexuales secundarios de niñas y niños. Ilustración: Tzayhri Santos, FAD-UNAM.
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    Figura 3. Radiografía panorámica dental (ortopantomografía) de un individuo de 15 años de edad. Imagen: Carmen Granados, cortesía de la Facultad de Odontología, UNAM.
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    Figura 4. Progresión de la edad de un infante: a) fotografía original al año y medio, b) ilustración digital a los cinco años, c) ilustración a lápiz a los cinco años. Fotografía e ilustración: Bruno Ramírez, FAD-UNAM.


    La somatología estudia la variabilidad de la expresión fenotípica3 poblacional de los rasgos faciales y corporales. Las diferentes formas de la cara y del cuerpo son las características de identificación individual y un referente de la pertenencia al origen de un grupo biológico. Sin embargo, estas formas pueden verse modificadas no sólo por lesiones involuntarias como cicatrices, traumas o alguna patología, sino también por prácticas culturales intencionales, como cirugías estéticas, tratamientos odontológicos, tatuajes, perforaciones o injertos óseos, entre otros, con propósitos ideológicos, estéticos o clínicos. Tales rasgos culturales son un referente identitario o de pertenencia a un grupo, así como elementos de identificación en los procedimientos médico-legales (Figura 5).
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    Figura 5. Modificaciones corporales intencionales: implantes de teflón en la cabeza, extensiones de los caninos, tatuajes y perforaciones. Foto: Jesus Pedraza.


    De tal forma, se utiliza la descripción y comparación morfoscópica, y a veces métrica, de las formas faciales (VILLANUEVA, 2010) y corporales con el material gráfico como fotografías y videograbaciones de la víctima de algún delito o persona presuntamente involucrada en algún hecho. Las técnicas más utilizadas son la sobreposición de imagen de la cara (FENTON et al., 2008; GORDON y STEYN, 2012), la elaboración de retratos compuestos (SERRANO et al., 2000), la identificación de la estatura a través de la geometría (ANGELIS et al., 2007), hasta la identificación biomecánica de patrones de la marcha o el caminar de alguna persona (LARSEN et al., 2008).


    La osteología estudia las características anatómicas y particularidades de los restos de la estructura esquelética de un individuo (Figura 6). Los rasgos observados pueden ser la huella o marca, no sólo del reflejo de su vida cotidiana, sino también de alteraciones o modificaciones intencionales que han quedo en los huesos y dientes, tal como se ha mencionado arriba, producto de lesiones o intervenciones quirúrgicas voluntarias e involuntarias, u otro tipo de alteraciones de carácter ideológico o estético, como las extensiones de los dientes caninos.


    
      [image: ]

    


    Figura 6. Esqueleto completo del Laboratorio de Antropología Forense del IIA-UNAM. Foto: Lilia Escorcia.


    El análisis osteológico tradicionalmente inicia con la respuesta a cuatro preguntas básicas de individualización: origen o filiación biológica, sexo, edad y estatura. Sin embargo, en el contexto forense, son diez las que se han de responder, incluyendo las cuatro ya mencionadas: si es hueso u otro material, si los huesos son humanos o de animal, si son restos óseos contemporáneos o antiguos, qué huesos están presentes, cuántos individuos son, cuál es el origen o filiación biológica, el sexo, la edad, la estatura, y finalmente, cuáles son las características particulares que lo individualizan y que lo llevarían a la posible identificación (REICHS, 1998). En esta última, se toma en cuenta la presencia de todas las marcas o lesiones en los huesos como fracturas, huellas de trabajo, prótesis o patología, entre otros.


    Este método osteológico también se emplea en la identificación de cadáveres en avanzada putrefacción, momificación, calcinados, víctimas de desastres masivos y, asimismo, en casos de desmembramiento y descuartizamiento.


    La técnica principal se basa en la observación morfoscópica y métrica de cada hueso, pero también se auxilia de otras, como la histomorfología (TIESLER et al., 2006), la imagenología: radiográfica, sonográfica, imagen de resonancia magnética y tomografía computarizada (CHIBA et al., 2013; KETTNER et al., 2013); y de las técnicas físico-químicas: isótopos estables, radio carbono, combustión ósea, entre otras (PIGA y MALGOSA, 2012).


    Estos métodos antropofísicos suelen complementarse con otros de la arqueología (JÁCOME y ESCORCIA, 2015; MENEZ 2005), la historia (SALADO y FONDEBRIDER, 2008) y la etnografía (QUEVEDO-HIDALGO, 2008), tanto para el análisis e interpretación de casos de incumbencia médico legal, como para investigaciones académicas con propósitos de identificación.


    Los caminos


    De entre algunos estudios de referencia de aplicación a casos de identificación de restos óseos desarrollados en el LAF se encuentra el de antropología dental (FLORES, 2008) y el de dimorfismo sexual (ESCORCIA, 2008). El primero toma como punto de partida la morfología de los dientes para valorar el grado de mestizaje de una población del Centro de México, lo cual contribuye con el estudio sobre los movimientos poblacionales (migración), origen y parentesco, con la finalidad de ubicar las frecuencias dentales en un contexto espacio-temporal provisto por la antropología dental, para, a partir de esta morfología, tener indicios sobre la afinidad biológica o grupo de origen. El segundo, sobre el dimorfismo sexual, utiliza el método estadístico de las funciones discriminantes en una población de referencia con datos conocidos para generar fórmulas que logren identificar el sexo de un individuo a partir de sólo algunas medidas óseas (Figura 7).
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    Figura 7. Fragmento óseo de tibia izquierda, a partir de la cual se puede obtener el diámetro transverso y anteroposterior a la mitad de la diáfisis, para determinar el sexo por medio de funciones discriminantes en población mexicana, según Escorcia (2008). Fotografía: Víctor H. Sánchez, cortesía archivo UNAM.


    Los métodos y técnicas utilizados en el LAF se han aplicado en numerosos casos, algunos en la identificación de personas presuntamente acusadas de algún delito y otras veces en restos óseos. Para ilustrar ambas aplicaciones, se ejemplificará con dos casos. En el primero, se realizó un peritaje somatoscópico con el fin de comparar los rasgos físicos de un procesado, acusado presuntamente de delito por secuestro, con tres testimonios de hecho de los agraviados y un retrato compuesto elaborado por la Procuraduría General de Justicia del Distrito Federal. En conclusión, el estudio reveló que la persona señalada con sólo cuatro rasgos de identificación por dos declarantes (sexo, estatura, complexión y color de piel), no coincidía con el retrato compuesto elaborado a partir del testimonio del tercer declarante, ni tampoco con la descripción física que hace del acusado. El ejemplo sienta el vacío de profesionales expertos en el sistema de justicia de nuestro país y por consiguiente la carencia de los métodos y técnicas adecuados.


    El segundo ejemplo ilustra el caso de dos dictámenes antropofísicos en controversia, por medio de la técnica de sobreposición de imagen cráneo fotográfica, que consiste en encontrar las coincidencias o discordancias de puntos antropométricos faciales entre uno y otra, con el fin de saber si el cráneo corresponde positivamente con la fotografía. El estudio del tercer dictamen reveló que a pesar de utilizar la misma técnica en ambos, el complemento de software de cómputo y el uso adicional de las técnicas de aproximación facial escultórica utilizadas en este último, permitieron con claridad observar y señalar los puntos anatómicos discordantes entre la fotografía y el cráneo, es decir, que no se trataba de la misma persona.


    


    Conclusiones. Ganando terreno


    La antropología física forense tradicionalmente se ha empleado para identificar restos óseos esqueletizados, en avanzado estado de putrefacción, calcinados o provenientes de desastres masivos, desde la base teórico metodológica de la osteología antropológica. Sin embargo, los acelerados cambios sociales y tecnológicos en el último par de décadas, traen consigo nuevos retos y exigencias científicas para encarar los problemas actuales, entre ellos, los provenientes de la migración. En este sentido, la antropología física expande sus conocimientos de ontogenia y somatología a la esfera médico legal. Producto de ello es el contenido de las recientes publicaciones en la literatura antropofísica (SCHMITT et al., 2006; DAVY-JOW et al., 2013), tendencia en la que se inserta el LAF del IIA-UNAM. [image: ]


    



    



    



    



    



    
      
        1 Para conocer sobre el desarrollo de la antropología física forense en México ver a Lagunas (2006), Lagunas y Reyes (2009), Márquez (2013).

      


      
        2 El término dimorfismo sexual se utiliza aquí para referirse a la condición de dos formas biológicas o aspectos anatómicos diferentes en la especie humana: masculino y femenino.

      


      
        3 Se denomina fenotipo a la manifestación morfoscópica de los rasgos biológicos de un organismo, como resultado de la expresión genética y medio ambiental.
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