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Resumen: La Pontificia Universidad Catélica del Perd (PUCP) en su modelo educativo promueve la investigacién como
una competencia que todo alumno debe tener. Por ello, en el curso Disefio Digital 2 de la carrera de Disefio Gréfico,
se adapté “La guia de investigacion en Disefio” (PUCP, 2019) como material de aprendizaje. Esta divide el proceso de
disefio en tres etapas: induccién al contexto y problema especifico; conceptualizacién sobre el desarrollo del trailer
del juego; y validacién donde los estudiantes tuvieron que probar el video en usuarios. Todas estas partes fueron
adaptadas al nivel de competencia curricular que los estudiantes tenian y a los plazos establecidos en el semestre.
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Introduccién: La investigacién

como competencia genérica del

modelo educativo PUCP

En Perd, desde el afio 2016 con la creacién de la Superin-
tendencia Nacional de Educacién Superior Universitaria
(SUNEDU) y la promulgacién de la “Ley Universitaria”
(N° 30220) se inici6 la promocién de la investigacién
en los diversos centros de educacién superior. Diversas
universidades entraron en un proceso de acreditacién,
tomando la produccién de investigacién como un indi-
cador fundamental para conseguir estdndares de calidad
internacional. La Pontificia Universidad Catélica del
Pert (PUCP) participa activamente en este proceso,
actualizando continuamente su modelo educativo por
competencias y su plan estratégico institucional (PEI),
donde la investigacién es una competencia genérica y
un eje transversal para la formacién de estudiantes de
todas las carreras de la casa de estudios.

Bajo este marco institucional la especialidad de disefio
grafico PUCP en el afio 2020 actualizé el perfil del egre-
sado, siendo una competencia especifica del egresado la
de investigacién en disefio: “Desarrolla la investigacién
sobre problemas y situaciones del contexto social e ins-
titucional relacionados con el Disefio Grafico. Genera
conocimiento y sistematiza experiencias a partir de ten-
dencias en disefio local y global: metodologias, teorias de
la disciplina y recursos tecnolégicos, con un pensamiento
critico” (Perfil del egresado en disefio gréfico, 2020) En
ese sentido, los cursos de esta especialidad deben cen-
trarse en alcanzar dicha competencia tomando en cuenta
el afio de estudios del estudiante.
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El curso Diseiio Digital 2: sus estudiantes y

la evolucion de las competencias del curso

El curso donde se inserta esta experiencia de ensefianza
de investigacién en disefio grafico es Disefio Digital 2,
donde se ensefia a desarrollar proyectos de disefio de
movimiento o motion design a estudiantes del tercer afio
de la carrera de disefio gréfico. Se dicta en el segundo
semestre, de agosto a diciembre, en clases de cuatro
horas lectivas una vez a la semana y con un valor de
2 créditos. Recibe a estudiantes de 18 a 19 afios, en su
mayoria no trabaja; vive con su familia o algiin familiar;
y, llevan entre 7 y 5 cursos en el mismo ciclo. Ademds,
una caracteristica comun de la audiencia es que tienen
un énfasis marcado en el manejo de tecnologia y suelen
buscar informacién procedimental en internet.

Disefio digital 2 nace el afio 2012 implementando 3 com-
petencias: 1. Investigacién definida como el proceso de
conceptualizacién y creacién de una pieza de disefio. 2.
Usabilidad, comunicacion y tecnologia descrita como la
pericia en el uso de los software de disefio y la eficacia
del disefio en el usuario. 3. Lenguaje grdfico referido a la
originalidad de la obra disefiada (Perfil de salida 2011).
Como se menciond, hacia el afio 2020 el curso implemen-
t6 cambios debido al nuevo perfil de egreso, condensando
estas tres competencias en la de «Comunicacién gréfica
eficaz». Por otro lado, se vio conveniente agregar la com-
petencia de «Gestién de proyectos de disefio», pues el
proyecto estd pensado para ser planificado, coordinado
y desarrollado en grupos de dos estudiantes.

Ademads, en esta edicién del curso como objeto de inno-
vacion se trabajé la nueva competencia de Investigacion
en diserio. Esto con el fin de introducir a los estudiantes
en la indagacién de un contexto y problema especifico
para que a través del disefio grifico encuentren una
solucién posible.
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La ensefianza - aprendizaje en el curso

Diseiio Digital 2: el desarrollo de la
competencia de “Investigacion en disefio”

Esta nueva incorporacién afect6 tanto la metodologia
como la estructura general del curso. Por un lado, la
metodologia del curso consistié en clases magistrales
virtuales activas para explicar el desarrollo del articulo
corto de investigacién y conceptual del video gameplay
trailer. Clases demostrativas virtuales para la parte proce-
dimental del software de disefio (After Effects). Tutorias
con monitoreo continuo para resolver dudas a cada grupo
de estudiantes. Y evaluaciones retro informativas que
permitieron a los alumnos validar sus conocimientos de
forma auténoma a través de recursos virtuales gamifica-
dos en las plataformas de Genially y Movit. La plataforma
usada para transmitir las sesiones de clase sincrénicas
fue Zoom y las grabaciones de las mismas fueron puestas
a disposicién de los alumnos en la plataforma Moodle
de la Universidad.

La estructura del curso se basé en el método de la Guia
de investigacién en Disefio PUCP que propone la “inves-
tigacién a través del disefio o research through design, la
cual combina la teoria y la practica para brindar nuevas
soluciones de disefio” (Frayling, 1993/4). Entonces, el
curso se construye en base a 3 fases propuestas por esta
guia: induccién, conceptualizacién y validacién que
conducen a la produccién de un articulo de investigacion
y evidencian el proceso de creacién y validacién de la
hipétesis o el producto (video gameplay trailer). Ademds,
es necesario tomar en cuenta que el “articulo corto de in-
vestigacién” fue adaptado, tomando en cuenta el tiempo
en que se desarrolla el curso, las competencias que deben
ser cubiertas en el mismo y el nivel de las capacidades en
la bisqueda de informacién de los estudiantes.
Launidad 1, denominada “estudios de induccién”, duré
las dos primeras clases del ciclo. En esta fase se plante6
como problema general el contexto del Covid-19 y se
propuso un ejercicio colaborativo para que los estu-
diantes identifiquen problemas especificos a través de
un “drbol de problemas” en la plataforma virtual Miro.
Luego, cada grupo seleccioné un problema especifico
para plantear la pregunta a través del disefio bajo la
siguiente estructura: ;Cémo a través del disefo grafico
(multimedia) se contribuye a solucionar este problema
especifico? Posteriormente indagaron mds sobre dicho
problema y esa bisqueda fue evidenciada en la seccién
de metodologia del articulo corto de investigacién en
base a preguntas orientadoras: ;Cémo lo hiciste? (méto-
do) ;Por qué lo hiciste? (fundamentacién) jqué hiciste?
(principales resultados).

La unidad 2 y 3, denominadas estudios de concep-
tualizacién y desarrollo de proyecto, duraron cuatro y
seis clases respectivamente. Ambas abarcan la fase de
conceptualizacién de la hipétesis con el prototipado del
producto. En la unidad 2 el estudiante indaga y redacta
sobre un marco tedrico enfocado en dar una respuesta al
problema: informacién a comunicar, enfoque del video
gameplay trailer y la metodologia para el desarrollo de
un producto interactivo. Ademds, en el estado del arte
(estado del disefio) hace un andlisis y evaluacién de dos
experiencias de disefio de productos que hayan resuelto
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un problema similar para descubrir la brecha de innova-
cién. Con esto resuelto se establece una hipétesis que da
origen al objetivo general y especificos del desarrollo del
producto. Luego, en el apartado metodolégico del articulo
de investigacion se desarrollardn estos objetivos especifi-
cos a manera de pasos para lograr la primera versién de
la hipétesis o prototipado del producto.

Launidad 4, llamada estudios de validacién, se desarrollé
en las cuatro tltimas clases del curso. Esta fue orientada
a hacer la validacién del gameplay trailer con usuarios
tentativos, al ser una investigacién piloto y estar en un
contexto de pandemia se aconsejo a los estudiantes hacer
la validacién con sus familiares. Esto se evidenci6 en el
apartado de metodologia del articulo donde exponian el
antes y el después del producto de disefio. Finalmente,
en el capitulo de resultados se describié el producto final.

Metodologia para los hallazgos del desarrollo
de la competencia de investigacion en disefio

Para sistematizar los resultados, se elaboraron dos tablas
de clasificacién. La primera consistié en una matriz que
contenia dos partes: la primera, compuesta por variables
para identificar la correspondencia entre el producto de
disefio y el problema planteado (problema especifico y
tipo, ptblico objetivo, hipétesis, enfoque, descripcién
del proyecto, componente narrativo, comunicacién
grafica eficaz); y la segunda compuesta por variables
para identificar la incorporacién de las herramientas de
investigacién en el proceso de disefio (marco tedrico,
bisqueda de informacién sobre el problema especifico,
metodologia, referenciacién y citado). La segunda tabla
tenfa por objetivo cuantificar las categorias antes esta-
blecidas y organizar los resultados sobre la estructura
del curso: induccién, conceptualizacion y validacién.

Resultados del curso Diseiio Digital

2 en relacién al desarrollo de la

competencia de investigaciéon

Hacia el final del semestre se concluyeron un total de 24
proyectos, cada uno compuesto por un articulo corto y un
video gameplay trailer. En la primera etapa denominada
“estudios de induccién”, los problemas especificos iden-
tificados por los alumnos se clasificaron en 6 categorias
segin el tipo de problema. Los temas relacionados a lo
“conductual” fueron los més trabajados, un 37% del total
de equipos identificé problemas que hacian referencia a
comportamientos realizados por determinados actores
(desacato de normas y descuido de la salud fisica en el
contexto de pandemia). Las siguientes 3 categorias: “so-
cioemocional”, que incluye problemas como el deterioro
de la salud mental, problemas de depresién, soledad y
estrés; “sensibilizacién”, que incluye insensibilidad para
respetar las normas, la intangibilidad del virus; y los
problemas de “falta de informacién” sobre cémo actta el
virus, cudl es el tratamiento, qué normas de convivencia
se deben seguir durante el confinamiento y los nuevos
cambios en los protocolos de bioseguridad, fueron pro-
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blemas identificados por un 17% del total de alumnos,
en cada categoria. En menor medida (8%) se identificaron
problemas del tipo “ético social”, relacionados a la com-
pray venta fraudulenta de balones de oxigeno y del tipo
“contextual” en relacion a las condiciones deficientes en
la que se ve obligado a trabajar el personal de salud. En
esta misma etapa, se observé que el 79% de estudiantes
amplié la biisqueda sobre el problema especifico, aun-
que en algunos casos no citaron las fuentes y otros no
llegaron a completar el enunciado del problema. Solo 5
estudiantes (21%) realizaron una bisqueda superficial
del problema.

En la primera etapa de conceptualizacién, se verific6 que
el 96% de estudiantes si ampli6 la investigacién que se
habia colocado como base en el marco tedrico. Sin embar-
go, se observé que en algunos casos no se colocaron las
referencias y, en otros, esta no se realizé correctamente,
solo se colocé el enlace al sitio web donde se encontré
la informacién. Para la elaboracién de la hipétesis cada
equipo seleccioné a un piblico objetivo: j6venes (67 %),
adolescentes (17%), nifios y adultos (2%, respectiva-
mente). Para enunciar la hipétesis se planteé la siguiente
estructura: «Nombre de proyecto: tipologia del producto
+ qué se busca con el proyecto + enfoque tedrico o area
de investigacién». La tipologia ya estaba previamente de-
finida, pues para alcanzar la competencia procedimental
era necesario elaborar un video animado corto. Para el
enfoque tedrico se presenté como ejemplo los videojuegos
persuasivos, la mayorfa mantuvo este enfoque y algunos
propusieron los enfoques: educativo, informativo, de
aventura gréafica o actividad fisica. Para definir «qué se
busca con el proyecto» los estudiantes articularon el
problema especifico identificado con el piiblico objetivo
seleccionado. Para la presentacién de los resultados se
han agrupado estos enunciados en 5 categorias. A través
del video gameplay trailer, el 63% de equipos de trabajo
buscaban “concientizar” (sobre la importancia de las
medidas de bioseguridad, la toma correcta de decisiones,
el reconocimiento al personal de salud, las condiciones
deficientes de trabajo en el sector salud, entre otros), el
13% buscaba incentivar alguna accién especifica como
realizar una mayor actividad fisica o buscar la opinién de
un profesional, el 8% buscaba “educar o informar” acerca
de c6mo se puede afrontar la enfermedad y cuéles son los
protocolos de bioseguridad, otro 8% buscaba “promover”
la mejora de la salud mental. En la categoria otros se han
considerado enunciados que no se pudieron incluir en
las categorias anteriores: “acompafar a las personas con
malestares emocionales” o “mostrar las consecuencias
de incumplimiento del toque de queda”.

En la segunda etapa del proceso de conceptualizacién,
los estudiantes optaron por un enfoque para elaborar
el prototipo o video gameplay trailer. Como se indicé
previamente, algunos habian propuesto un enfoque
distinto al del videojuego persuasivo, pero, al realizar
esta sistematizacién de resultados, los proyectos entre-
gados fueron nuevamente revisados y reagrupados en
4 categorias: Dentro de la categoria “entretenimiento”,
se consideraron aquellos videojuegos cuyas mecdnicas
de juego buscaban entretener al usuario (63%); como
videojuegos “educativos” se consideraron aquellos que
tenfan como eje central transmitir un contenido validado
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a través de las mecdnicas de juego (25%); dentro de la
categoria “contemplativo”, se agruparon aquellos cuyo
objeto era atrapar visual y emocionalmente al usuario
a través de las escenas narradas (8%); y en la categoria
“funcional” se consideraron aquellos que se activaban a
través de alguna accién fisica del usuario. Cabe resaltar
que para establecer estas categorias se han priorizado las
mecdnicas de juego principales en relacién a los objeti-
vos planteados por los alumnos, pues en algunos casos
los videojuegos propuestos articulaban categorias como
“educativo y entretenimiento” o “funcional y educativo”.
En esta etapa también se revisé la relevancia que habia
tenido el componente narrativo en la elaboracién de las
propuestas de videojuego. Aunque la indicacién de pla-
near una historia y personajes fue general, se identificé
que para el 46% de equipos, la historia creada sf era fun-
damental para poder comprender el videojuego y cumplir
el objetivo trazado. Para el 54% restante, el componente
narrativo estuvo presente pero no era imprescindible para
comprender y ejecutar las mecénicas de juego.
Finalmente, para la etapa de validacién, los estudiantes
realizaron entrevistas cortas a miembros de su familia,
registraron las respuestas y las socializaron dentro de
sus equipos para poder reflexionar sobre el resultado y
elaborar las conclusiones. Del total de 24 proyectos, se
considera que 16 de ellos (67%) han logrado el objetivo
del curso, para esto se consideré la competencia de Co-
municacién gréfica eficaz que exige la coherencia entre
el producto y dos componentes: 1. problema especifico
y 2. ptblico objetivo. Fueron 8 equipos (33%) los que
alcanzaron parcialmente esta competencia porque solo
lograron cumplir con uno de estos dos componentes. En
algunos casos la solucién respondia al problema identifi-
cado, pero la estética y el tono de comunicacién no eran
los adecuados para el publico objetivo seleccionado, y
en otros ocurria una situacién inversa.

Discusion y conclusiones

¢ Los cambios a nivel nacional, en Perd, sobre la promo-
cién de la investigacién en los centros de educacién supe-
rior con la creacién de la SUNEDU vy la ley Universitaria
han afectado de forma positiva en la Pontificia Universi-
dad Catélica del Pert. Esto les ha permitido establecer la
actividad investigativa como un eje fundamental en su
modelo educativo y plan estratégico institucional que se
ve reflejado en las carreras que alberga. En ese sentido,
la carrera de disefio grafico ha iniciado su proceso de
evolucién de la investigacién entendida como el proceso
de conceptualizacién a uno mds profundo que afiade un
problema a solucionar a través del disefio gréfico.

¢ El curso Disefio Digital 2 ha implementado tres
competencias nuevas: 1. Comunicacién grafica eficaz,
2. Investigacién en disefio y 3. Gestién de proyectos de
disefio. La competencia de comunicacién gréfica eficaz
absorbi¢ las anteriores: a. investigacién, b. usabilidad,
comunicacién y tecnologia y c. lenguaje gréfico. Hay que
observar que la anterior competencia de investigacién se
entendfa como el proceso de conceptualizacién de un
proyecto de disefio. A diferencia de la nueva competencia
de investigacién en disefio que se centra en promover la
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exploracién sobre problemas sociales para, a través del
diseflo buscar una solucién posible.

e La incorporacién de la nueva competencia de inves-
tigacién en disefio involucra un cambio sustancial en la
estructura, actividades y recursos del curso. Por un lado,
el curso pasé a tener 4 unidades divididas en estudios
de induccién, conceptualizacién, desarrollo de video
gameplay trailer y validacién del video. En la primera se
investig6 el contexto y el problema especifico a abordar
mediante el método del drbol de problema en la platafor-
ma Miro, se estableci6 la pregunta de investigacién. En
la segunda se indaga y redacta el marco tedrico enfocado
a la solucién del problema, se hace el estado del arte
donde se analiza y evalda experiencias de videojuegos
que hayan resuelto un problema especifico similar para
establecer la brecha de innovacién, se plantea la hipéte-
sis y los objetivos del proyecto de disefio. En la tercera
se accionan los objetivos especificos como pasos para
desarrollar la primera versién del prototipo del video
gameplay trailer. Y, en la cuarta se valida el prototipo
con usuarios o personas cercanas al estudiante.

e Lacompetencia de investigacién en disefio ha tenido
a bien interactuar con la Guia de investigacién en Disefio
PUCP. La reparticién del método propuesto, por la guia,
en estudios de induccién, conceptualizacién y validacion
articula de forma conveniente la estructura general del
curso. Ademds, ha servido para tomar la estructura de
un articulo de investigacién como recurso de registro
y reflexién, donde los estudiantes aprenden sobre sus
partes, la forma de redactarlo, presentarlo y la relevancia
que tiene en el contexto académico.

e En relacién a los resultados obtenidos, se han iden-
tificado algunos puntos que requieren mayor atencién.
Es necesario observar mds de cerca la transicién que
hay entre la identificacién del problema especifico y la
propuesta de solucién. En algunos casos se ha observado
que el problema identificado no se encuentra dentro de las
posibilidades de accién del disefio gréfico (ej. condiciones
deficientes en las que trabaja el personal de salud). Si bien
este es un problema que se deriva del problema general
y, en ese sentido, es adecuada su identificacién, habria
que guiar a los estudiantes para encontrar una manera de
enunciar este problema de forma que pueda ser abordado
desde el campo de accién del disefio gréafico. También es
necesario promover la reflexién sobre el tipo de problema
identificado. A partir de los resultados obtenidos, se ha
podido observar que quienes abordaron problemas del tipo
conductual, socioemocional y ético social tuvieron mds
dificultades para mantener la coherencia entre el problema
y la solucién. Sin embargo, quienes abordaron problemas
relacionados a la falta de sensibilizacién o informacién
pudieron establecer de forma mds concreta los objetivos
e identificar al ptblico objetivo.

¢ Conrespecto a la definicién de objetivos, se identificé
que los estudiantes que emplearon verbos infinitivos
como: concientizar, incentivar, informar, educar y pro-
mover, tuvieron menos obstdculos para alcanzar la com-
petencia de Comunicacién gréfica eficaz. En este sentido,
es necesario analizar estos términos y establecer cudles
son las diferencias entre, por ejemplo, la intencién de

176

“concientizar” y la de “informar”. Algunos estudiantes
establecieron como objetivo “concientizar sobre los
métodos para tratar la depresién”, aqui cabria hacer esa
distincién en base a qué es lo que se espera generar en
el usuario, si se trata simplemente de informar o si se
busca implicarlo de una manera més profunda con el
tema. Es necesario definir estos puntos ya que tienen
una repercusién directa en la forma en que se formula
el contenido y cémo se presenta.
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Abstract: The Pontifical Catholic University of Peru (PUCP) in its
educational model promotes research as a competence that every
student should have. Therefore, in the Digital Design 2 course of
the Graphic Design career, “La guia de investigacién en Disefio”
(PUCP, 2019) was adapted as learning material. This divides the
design process into three stages: induction to the context and specific
problem; conceptualization on the development of the game trailer;
and validation where students had to test the video on users. All
these parts were adapted to the level of curricular competence that
the students had and to the deadlines established in the semester.

Keywords: Research - teaching - learning - graphic design - motion

design - video game.
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Resumo: A Pontificia Universidade Catdlica do Peru (PUCP), em seu
modelo educacional, promove a pesquisa como uma competéncia que
todo aluno deve ter. Portanto, no curso de Design Digital 2 da gra-
duagdo em Design Gréfico, “O guia para pesquisa em Design” (PUCP,
2019) foi adaptado como material didético. Ele divide o processo de
design em trés etapas: indugdo ao contexto e ao problema especifico;
conceituagdo sobre o desenvolvimento do trailer do jogo; e validagdo,
em que os alunos tiveram de testar o video nos usudrios. Todas essas
partes foram adaptadas ao nivel de competéncia curricular que os

alunos tinham e aos prazos estabelecidos no semestre.

Palavras-chave: Pesquisa - ensino - aprendizagem - design grafico -

motion design - videogame.
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Criterios de calidad para la creacion
de diseio de identidad

Sandra Guadalupe Altamirano Galvdn®

en Docencia Universitaria PUCP y colaborando en la actualizacién de
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propésito es investigar tecnologias dedicadas a la educacion.
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Resumen: El establecimiento de criterios de calidad especificos para la ensefianza y evaluacién de la creacién de
las identidades es un tema indispensable, pues al ser una disciplina creativa, existen subjetividades que impiden
resultados de funcionalidad comprobables. Para esta investigacién se realiz6 una revisién bibliografica, as{ también
se realizaron entrevistas a profesionales especializados en identidad, generando una propuesta de indicadores, que

se conformé de 10 criterios.

Palabras clave: Identidad corporativa — disefio grafico — criterios — indicadores — calidad — evaluacién.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 182]

Introduccién

El disefio gréfico a través del tiempo ha experimentado
una situacién compleja al no contar con elementos sufi-
cientes para evaluar un producto terminado, asf como su
funcionalidad de cara al mundo laboral. En el campo del
disefio de identidad, es dificil encontrar criterios o indi-
cadores definitivos que permitan establecer estdndares de
creacion y que lleven a una evaluacién acertada, lo cual
resulta natural al ser una disciplina cuyo trabajo se rige
por la creatividad, obteniendo resultados subjetivos, que
recaen también en justificaciones dificiles de comprobar
y poco fiables; sin embargo, el disefio de identidad se
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somete a las exigencias del mercado en cuanto a fun-
cionalidad y resultados 6ptimos en su aplicacién real;
es por ello necesario el establecimiento de criterios que
permitan al profesional de disefio contar con una guia
estdndar de criterios de calidad, en el desarrollo de disefio
de identidad. La presente investigacién se enmarca en el
proceso de creacién del disefio gréfico, especificamente
en el drea de disefio de identidad corporativa. Se presen-
tan los resultados obtenidos de entrevistas realizadas a
especialistas en identidad, directivos de diversas agencias
de disefio ubicados en la Ciudad de Monterrey, Nuevo
Leén, México. El tema es indispensable para adentrar-
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