sus compaifieros de clase, desarrollando habilidades y
destrezas, en un drea propia de su profesién.

Cabe anotar que el texto gufa, resulta ttil también a los
profesionales del mundo de la moda, que disfrutan inven-
tando prendas nuevas de una forma practica y original,
con una técnica propia de los trajes mas complejos.

El método desarrollado en el texto guia se adapta facil-
mente a la produccién industrial, pues permite generar
la primera muestra con una excelente arquitectura, al
ser moldeada sobre el maniqui y teniendo como base
una talla industrial. De hecho, esto permite realizar el
molde con precisién ya sea en forma manual o con un
programa virtual.

Por el contenido, organizacién, y estructura del texto
guia, se le ha denominado: “Arquitectura del vestido”. La
ventaja de este texto comparado con otros de su categoria,
radica en la metodologia aplicada sobre un proceso que
conlleva a quien lo utilice, no solo a adquirir un cono-
cimiento sobre una técnica de patronaje, sino también a
conceptuar, analizar, experimentar y profundizar sobre la
mejor forma de construir la vestimenta, a partir de un es-
tudio sobre la anatomia femenina. A continuacién se dard
una breve explicacién del tratado de cada capitulo:

Capitulo 1: “La ciencia y la técnica de disefiar y coser”
El capitulo contiene una sintesis histérica sobre lo que ha
sido la técnica del drapeado desde los egipcios, asirios
y griegos, hasta nuestros dias; a su vez, su aplicacién a
partir del maniqui y la obtencién del molde para pasarlo
al papel. Una serie de fotografias ilustran paso a paso el
desarrollo de la técnica y referencia los implementos ne-
cesarios para su correcta aplicacién. Se hace énfasis en el
estudio que todo disefiador debe hacer sobre la fisonomia
femenina, para lograr con éxito prendas ergonémicas.

Capitulo 2: “El arte del buen vestir”
En este capitulo se hacer referencia al Universo Formal
Wear Femenino, historia, concepto, y normas del buen
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vestir para este universo. Contiene ademas, las bases
textiles adecuadas para la construccién de estas prendas,
disefio, y procesos de produccién. Enriquecen el capitulo
el disefio y desarrollo de otras chaquetas que forman
parte de este universo, con molderia obtenida a partir
de la técnica del drapeado sobre maniqui. Una serie de
ilustraciones graficas complementan los diferentes temas
tratados en este capitulo.

Capitulo 3: “La alta costura y la globalizacion de la
moda”

Esta seccién, contiene una resefla histérica sobre lo que
ha sido la alta costura y su transicién a la globalizacién
y avances tecnoldgicos del siglo XXI. Ademds se hace
referencia especial al trabajo del pret-a-couture represen-
tado en trajes de novia, cédigos, disefio y desarrollo de
molderfa obtenida a partir de la técnica de drapeado sobre
maniqui. Cada teoria estd acompaifiada de ilustraciones
que enriquecen visualmente e inspiran el trabajo del
disefiador y / o aprendiz en el campo de la moda.

Notas

1. Gomez de Colmenares, Mariana. Op. Cit. p. 203

2. Ibid. p. 204

3. Saltzman, Andrea. Op. Cit. p. 85

4. Gomez de Colmenares, Mariana. Op. Cit. p. 11

5. A Wikipedia proyect. Técnica. [On line] Edicién 23:47, 11 Abril
2008. Disponible en: <http://es.wikipedia.org/wiki/T%C3% A9
cnica> [Consulta 12:59 m. 22 de noviembre de 2008]

6. Altahona Quijano, Mirtha Jeannethe. PED MODAS ITAE. Buca-
ramanga 2006. p. 60-61

7. Ibid.

Mirtha Jeannethe Altahona Quijano. Directora. Programa Disefio de
Modas y Aplicaciones Textiles. Corporacién Educativa ITAE- UMB.

Colombia

Competencias para la innovacion:
Identificacion de competencias cognitivas
significativas del profesional de diseiio*

Fernando A. Alvarez R. y Edgar E. Martinez S.

Presentacion

El desarrollo del conocimiento relacionado con la capa-
cidad para disefiar implica realizar estudios acerca de
qué, cémo y cudles competencias son relevantes fomentar
durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
disefio industrial. En particular, resulta pertinente inda-
gar sobre cudl es el aporte significativo de los procesos
formativos? en la construccién de estructuras de pensa-
miento de los estudiantes, para la generacién de disefio
con proyeccion a la sociedad, dado que desde algunas

perspectivas el disefio es considerado en la sociedad
actual como una esfera operacional y operativa® que di-
namiza, consolida y proyecta niveles de mejoramiento,
innovacién y de invencién en la cultura.

El presente trabajo recoge algunos de los planteamientos
del Grupo de investigacién “Disefio y pedagogia-tecno-
logfa y Robética™, y en concreto, los avances de la Linea
pedagogia del disefio, en la cual se ha iniciado recien-
temente un trabajo de investigacién que tiene por titulo
el mismo de este ensayo —Competencias para la innova-
cién— que comprende el desarrollo de cinco etapas, en las
cuales se pretende ejecutar distintos proyectos en torno a
una serie de cinco competencias implicadas en procesos
relacionados con el disefio para la innovacidn.

Esta necesidad de identificar competencias cognitivas
significativas del profesional de disefio, parte de una
revisién inicial de propuestas existentes, como la del
marco legal nacional en lo que se refiere a las competen-
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cias generales para el ejercicio de la profesién® y de la
demanda que se hace al profesional de disefio, buscando
avanzar en una propuesta centrada en las competencias
para la innovacién.

En este marco la “competencia para innovar proponiendo
nuevos modelos que orienten el desarrollo de la cultura”,
resulta ser una de las competencias claves del profesional
de disefio y sobre la cual se pretende profundizar en las
cinco fases propuestas por el grupo de investigacion.
Este enunciado de la competencia se interpreta como
aquel factor que contiene a las otras, en la medida en
que es la capacidad de innovar aquélla que permite darle
sentido a todos los desempefios esperados en el ejercicio
profesional.

Consideraciones sobre las competencias
significativas del disefio

El proyecto que en la actualidad se desarrolla desde
la linea de pedagogia del disefio, pretende determinar
algunas consideraciones acerca de las interrelaciones
entre algunos de los trabajos de investigacién en torno al
problema del disefio, su ensefianza y aprendizaje, con los
desempeiios logrados por los estudiantes de disefio in-
dustrial referidos a los niveles de capacidad de disefio.
Se parte de la revisién de estudios en las ciencias cog-
nitivas, en los cuales se define la capacidad de disefio
como esencialmente cognitiva, en tanto implica pensa-
miento supra ordenado de alto nivel de abstraccién® y
se relaciona estrechamente con la innovacion, la cual
requiere tanto una conducta creativa como pensamiento
divergente para la solucién de problemas.

Los estudios que proporcionan la informacién de base
para la investigacién y discusién académica los aportan,
en especial, trabajos de inteligencia artificial, psicologia
diferencial, neurociencia, y la epistemologia genética en
el campo de la cognicién, en los cuales Margaret Boden
(1994) presta atencién a estos temas partiendo de los
trabajos de Piaget (1994) quien desarrollé6 ampliamente
larelacion entre las operaciones mentales y las acciones
con un propdasito.

El proyecto busca delimitar algunas competencias clave
desde el enfoque cognitivo mediante el estudio de los
fen6menos mentales que van desde la sensacién, la
percepcion, atencién, memoria, hacia la inteligencia;
también intenta conocer las funciones meta cognitivas
implicadas en la innovacién. Esta informacién preli-
minar se cruza con los diferentes planteamientos sobre
competencias que desde otras instancias se pueden
llegar a inferir o demandar a los disefiadores con el fin
de transformar el curso de las situaciones y los objetos
de la cultura material.

De acuerdo con lo anterior, se ha avanzado en una
delimitacién inicial de las competencias que podrian
considerarse para la innovacién en la profesién del
disefio, a saber:

* Procesamiento de la informacién (estilo cognitivo)
* Solucién de problemas

+ Pensamiento espacial

* Representacién

» Destrezas técnicas

Aspectos relacionados con las competencias
En relacién con el estilo cognitivo como una modalidad
del procesamiento la informacidn, este es un campo que
actualmente se trabaja en el grupo de investigacién como
la primera etapa del proyecto. Los fundamentos son
tomados de los trabajos de Witkin, et al. (1985) quienes
sefialan no solamente la influencia para la resolucién de
problemas y otras competencias al estilo cognitivo:

...podemos extraer la conclusién de que los estilos
cognitivos en general aunque en diferente medida,
son variables integradoras de otras muchas y, por tan-
to podriamos considerarlas cémo situadas en un nivel
jerdrquico superior en tanto en cuanto que se hipote-
tiza que dan cuenta globalmente de la conducta del
individuo, tanto los aspectos cognitivos como en los
no cognitivos.

En esta primera aproximacién a nivel de competencias
clave, como puede notarse, el estilo cognitivo es relevante
en cuanto a que varias investigaciones” han encontrado
estrecha relacién con variables enddgenas del individuo
como el género, la edad, el ritmo cognitivo, entre otros;
y las variables de tipo ex6geno como las sociofamiliares
(ntimero de hermanos, nicleo familiar, etc.). Por tltimo,
cabe resaltar que también se menciona la influencia de
elementos ecoculturales como el lugar de nacimiento, y
un hallazgo importante: el estilo cognitivo de los profe-
sores afecta el desarrollo del aprendizaje del estudiante
y afecta su estilo cognitivo.

Uno de los antecedentes investigativos relacionados con
el procesamiento de la informacién es la competencia
relativa con la capacidad de representacién, este trabajo
realizado por Martinez (2001) a partir del estudio de
una estructura de la pedagogia del disefio de objetos de
uso cotidiano, con la presentacién de un Ambiente de
Aprendizaje Significativo fundamentado en el enfoque
cognitivo del proceso complejo y sistémico de las interre-
laciones. Mediante una estrategia diddctica se posibilit6
y comprobé el dominio del pensamiento en la capacidad
de representar, como parte de la construccién de la
capacidad de Disefio para la Innovacién. La indagacién
se llevé a cabo con estudiantes universitarios de disefio
Industrial en una asignatura de proyectos de Grado para
optar al titulo profesional.

Otro de los trabajos en torno al procesamiento de la
informacién, el pensamiento espacial, y las destrezas
técnicas relacionados con la solucién de problemas ha
sido el desarrollado por Alvarez (2003), en el cual se
destaca la estrecha relacién existente entre las compe-
tencias enumeradas con el desarrollo de los procesos
psicolégicos y la posibilidad de su maduracién y afec-
tacién por parte de los artefactos, simbolos, lenguaje y
otras personas en el contexto del aprendizaje. La base
de este trabajo lo constituyen los resultados de extensas
investigaciones de Piaget y cols. (1982, 1994) y Vigotsky
y cols. (1995, 1996).

Por dltimo, la temética en torno a la que ha girado esta
reflexién y que pone en interaccién todo el trabajo que
se pretende desarrollar, lo constituyen los conceptos
de novedad, innovacién e invencién, trabajados por
multiples autores y variadas aproximaciones: Wiener
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(1995) desde la cibernética, Andrade (1998) desde la
pedagogia de la tecnologia, Ibafiez (2000) desde la ges-
tién del disefio y Boden desde la inteligencia artificial,
entre otros; los cuales ponen de manifiesto por una parte,
una conducta, niveles cognitivos y de conocimiento, y
por otro, el desarrollo de procesos estratégicos que dan
cuenta de la denominada conducta creativa con fines de
desarrollo de una regién epistémica y que se revierte en
modificaciones del ambiente tanto natural como artificial
con repercusiones para la sociedad. En suma, las com-
petencias para la innovacién se centran en la idea de los
procesos mentales y prédcticos que desencadenan, en el
caso de la disciplina del disefio, se refieren a productos
nunca antes vistos y que pueden tener influencia en el
contexto local-global.

Como niveles de desarrollo del concepto de la innovacién
pueden, para efectos de la discusién, caracterizarse el
concepto de novedad donde se encontrarian aquellas
ideas con un grado de divergencia respecto a lo exis-
tente, en otro nivel de desarrollo podria encontrarse
la invencién que corresponde, en palabras del propio
Wiener a, “..., una necesidad desesperada de asegurar la
continuidad de la vida humana, y la de cualquier modo
de vida civilizado, en el futuro”®. Por su parte Boden,
desarrolla la idea de la invencién desde el punto de vista
de las ideas computacionales como aquélla “creatividad
histérica” referida en palabras de la autora “... a las ideas
que son fundamentalmente novedosas respecto de toda
la historia humana™.

En aras de iniciar, una discusién sistemaética se plantea
la siguiente pregunta que guia las indagaciones sobre
aspectos de la ensefianza y el aprendizaje del disefio:
;Cudles son las competencias cognitivas significativas
involucradas en los procesos de la innovacion, en la po-
blacién de estudiantes de disefio? ;Pueden estas compe-
tencias ser ensefiadas formalmente o solo aprendidas?

Notas

1. Este proyecto se lleva a cabo en colaboracién con el profesor
Edgar E. Martinez S. miembro del grupo de investigacién DyPTyR
y coinvestigador del proyecto de estilos cognitivos.

2. McCormick, R. et al, (1997). El autor menciona algunas de las
tradiciones educativas y pone de manifiesto que es precisa una

estructuracién pedagdgica, por lo que resulta pertinente estudiar
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el fendmeno desde la perspectiva de las competencias a fin de
proponer algunas cualificaciones.

3. Siguiendo a Piaget (1994), quien distingue lo operacional como lo
intelectual donde los procesos de pensamiento sobre las catego-
rias, conceptos y nociones implican operaciones mentales; y lo
operativo como lo practico en donde se implican secuencias de
acciones con un propdsito.

4. El grupo Disefio y Pedagogia-Tecnologia y Robética (DyP-TyR)
ref: COL0080293 estd registrado en COLCIENCIAS y es avalado
por la Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano.

5. Ley 157 de agosto 1994, ésta especifica las competencias generales
para el ejercicio de la profesién de Disefio industrial; y la Reso-
lucién 3463 de diciembre 30 de 2003 plantea las caracteristicas
especificas de calidad para los programas de disefio y en especial
lo relativo a las competencias cognitivas, comunicativas, socio-
afectivas y habilidades para el trabajo en equipo.

Novak, J. (1976). pp. 104.

Por ejemplo los trabajos de Hederich y Camargo, (1995 - 2004).

Wiener, N. (1995). p. 27.

Boden, M. (1994).
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La Casuistica publicitaria

Orlando C. Aprile

De la practica a la teoria

Esta propuesta intenta, precisamente, repasar algunos
casos practicos que se convirtieron en metodologias o
teorias en el campo de la comunicacién publicitaria.
Uno de los ejemplos mds populares es la USP (Unique

Selling Proposition) que impulsé Rosser Reeves en la
agencia Ted Bates donde fue ceo por varios afios. En el
proélogo de La realidad en la publicidad (1997) Stanley
Bendelac sefiala que la USP tiene un significado inequivo-
co. En primer lugar, se trata de una singularidad inherente
a la marca. En segundo lugar, debe estar relacionada con
las necesidades y los deseos de los consumidores. Y, en
tercer lugar, debe ofrecer una clara propuesta sobre el
beneficio proporcionado.

Otro ejemplo, y muy actual, es el del Océano Azul. Sus
autores, Chan Kin y Mauborgene, después de analizar casos
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