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siendo esta tltima a la que mds importancia se le asigna
en la escuela elemental, donde el éxito del razona-
miento es una respuesta correcta a la solucién mds
apropiada. Las artes creadoras se convierten el algo
extraordinariamente importante en nuestro sistema
educacional, aunque solo sea por el hecho de que las
artes impulsan el pensamiento divergente, en el cual
no existe respuesta correcta y en el que se acepta
cualquier ntimero de soluciones posibles para los
problemas planteados, o una cantidad indefinida de
salidas o resultados en pintura o dibujo.

Como ya es sabido; cuando el alumno trata de materia-
lizar el resultado definitivo en tres dimensiones; éste
no emplea la proyeccién para idear el objeto. Esta
peculiaridad se ha comprobado al solicitar la realiza-
cién de volimenes en cartulina blanca; y en conclusién,
la evolucién y el planteamiento son desordenados, fuera
de cualquier desarrollo metodolégico, con aciertos
ligados a soluciones inmediatas, improvisadas, capri-
chosas, o costosas.

Para solventar drdsticamente esta accién impulsiva, se
decidié que el objeto a conformar debia de estar sujeto a
una descripcién dibujada por la forma conocida mediante
el tacto; y en la que la textura del objeto debiera ser des-
crita por la visién y el tacto, de manera indistinta. Por lo
que los alumnos, ante la dificultad del planteamiento,
se vieron sujetos a representar su idea primero en el
papel; necesitando abordar un problema al que no estan
habituados. Si no se realiza un ejercicio elaborado, los
resultados nunca serdn objetivamente idéneos y no
podrén ser evaluados favorablemente.

Como ya se ha defendido; si en el dibujo y el objeto se
describe desde la forma tactil, se estd permitiendo la
conciencia integradora en la manera de percibir, y por
lo tanto, comienza a educar a nuestro alumno en
actitudes que deben desembocar préximamente en la
ergonomfa.

Otra directriz de este desarrollo metodolégico consiste
en experimentar y plasmar un objeto que de una
respuesta hdptica mds completa; asi, el plano debe
integrar no solo la textura optohdptica a la descripcién
formal, sino exclusivamente héptica; que habitué al
disefiador a conocer el lenguaje de la textura y su
aportacién, y a comprender la posibilidad de adecuar
su volumen de manera mds integrada al espectador.
Notas

1. El modelo de dibujo que se plantea responde a la si-
guiente hipdtesis: Es posible que exista un modelo de
representacion vdlido que describa la forma volumétrica
de los objetos, indicada desde la sintesis expresiva del
“Plano”, por medio de indicadores de la percepcién
héptica de la forma, y para la representacién visual de
la misma. La experiencia vinculada al aula permite
reafirmar la propuesta.

2. Kennedy, J. M. (2005: 12). “Lo tangible y lo visible en
los dibujos que realizan las personas ciegas”. Integra-
cion. Revista sobre ceguera y deficiencia visual. Abril,
Ntmero 44, 7 - 12.

3. Asignatura troncal de primer curso en la titulacién
de Ingenieria técnica de Disefno Industrial de la Univer-
sidad de Extremadura.
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4. Widlocher, Daniel (1975: 68) Los dibujos de los nifios.
Bases para una interpretacién psicolégica. Barcelona:
Herder.

5. Segun la posicién del objeto sujeto a una planificacién
oblicua, la eleccién de un plano determinado obliga a
tomar una linea secuenciada de respuestas, que posible-
mente no lleven a la consecucién de la expresion que
se pretende. Por lo tanto, el iniciado deberd optar por
cambiar el rumbo de sus soluciones, hasta agilizar el
proceso que le lleve al acierto. El ejercicio continuado
en la metodologia del modelo hdptico pretende dar al
alumno la posibilidad de buscar soluciones propias a
dificultades proyectivas, que al final le ayudardn a cues-
tionarse objetivamente sobre la forma y el espacio,
desarrollando la observacién y reflexién, y a mostrar
una expresién sintética. Que en este caso existan
diferentes respuestas vdlidas sujetas a un concepto,
consigue desarrollar el pensamiento divergente, el cual
debe identificar a un diseilador industrial.

6. Lowenfeld, Viktor and W. Lambert (1980: 69). Desarrollo
de la capacidad creadora. Buenos Aires: Kapelusz.

* Profesor de Expresion Artistica, Ingenieria Técnica de
Disefio Industrial, Universidad de Extremadura, Espaiia.

Visual Merchandising (ro82)
Karin Salas Guevara

Visual Merchandising. Su funcién es atraer, motivar,
crear flujos y, lo principal, vender.

o Definicién.

« Funcién del Merchandising.

« Misién.

« Principales Funciones.

« Gestionar estratégicamente la superficie de Ventas.
« Crear un ambiente propicio.

« Gestionar adecuadamente el surtido.

« Aumentar la rotacién de los Productos.

« Aumentar la rentabilidad del punto de venta.

« Disefio de la Arquitectura exterior e interior de la tienda.

Estas funciones se cumplen gracias al trabajo de:

« Aspecto Visual

« Mostrar los productos comerciales valiéndose de todos
los formatos y técnicas para resaltarlo en el punto de
venta.

Esto se realiza a través de:

» Vitrinas

. Puntos focales

« Layout de amoblado y distribucién de dreas

« Material P.O.P. (material gréfico)

« Mercadeo del producto (talla, color ,forma, familias,
especie)

Todo esto gira en funcién a una campaia de determinada
drea ya sea damas, caballeros, nifios, deco-hogar.

El Retail de hoy no basta con qué vendo, si no que
ademads, estd en como vendo.
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La diferencia de elegir una tienda se basa en la presen-
tacion de ésta, en los precios, en la calidad de sus pro-
ductos y su surtido.

Toda exhibicién no es para mostrar los productos que
nosotros queremos vender, sino que es para llamar,
estimular e incentivar la compra de esos productos.
La exhibicién se comunica con el piblico utilizando
elementos que hablen por si solos o creen sensaciones
de sorpresa, admiracién, sonrisas, belleza.

Las buenas exhibiciones hacen que los productos se
vendan solos.

Otra de las funciones del aspecto visual es atraer nuevos
clientes y mantener los clientes actuales. Acd se trata
de ver no solo un proyecto técnico sino estético de todo
lo relacionado al armado de las dreas y de una tienda.
Los factores del visual merchandising:

« Presupuesto: Es la cantidad econémica que se asigna
para los trabajos de campafas o eventos.

« Exhibicién: Trasmite la imagen y caracteristicas del
producto. Tiene como principal objetivo atraer a los
consumidores potenciales. Guarda una direccidén
directa con el disefio.

« Materiales: Existe una innumerable cantidad de ele-
mentos que se pueden utilizar para la creacién de
puntos visuales. Materiales naturales y artificiales que
sirven de apoyo a una presentacion. Estos son deno-
minados elementos Props.

Todas estas funciones, técnicas, elementos y tips que
se usan en este tipo de labor entran en juego para el
tratamiento estético y armdénico en relacién con el
producto y el consumidor. Esto crea un resultado exitoso
en las ventas.

Mi punto a tratar seria la decoracién y el disefio comercial.

Presentacion de trabajo de las areas de
Diseiio Industrial, Disefio Grafico y Diseiio
de Interiores (ro83)

Lisandro Ochoa*

Pensamos que puede ser muy positiva esta muestra de
proyectos que de alguna manera exponen el principal
objetivo del disefio en general, que es pensar para la
gente.

Tenemos pensado exponer el trabajo ganador de Masisa
Argentina 2006, que sali6 tercero a nivel internacional,
otro trabajo muy interesante es un sillén odontolégico
multifuncién que permite ser utilizado en diferentes
dreas de medicina, y un andador para nifios con proble-
mas motores, todo esto hablando de disefio industrial.
En cuanto a disefio gréfico, podriamos exponer 3 trabajos
excelentes que surgieron a fines de 2005 con la incorpora-
cién al plantel docente del profesor de Disefio III Pablo
Fontana (Fontana Disefio Buenos Aires) que tratan el
proyecto grafico integral de un zoolégico, un libro de
bolsillo y una marca de productos regionales.

Por disefio de interiores podemos presentar dos pro-
yectos que se confunden con tesis de arquitectura por
su escala y calidad de terminacién.
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* Instituto Superior de Disefio Aguas de la Caifiada,
Argentina.

La Ensefianza de la multimedia en
Toulouse Lautrec (ro84)

Adridn Veldsquez Maury*

Durante el afio 2005 y 2006 se gener6 un cambio muy
positivo en la escuela gracias al aporte de un ex alumno
y ahora docente que nos trajo frescura y una visién mas
abierta e innovadora hacia el disefio

Eso nos cost6 un replanteamiento de nuestras metodo-
logias y nos motivé a hacer de este curso de tdltimo
ciclo una experiencia diferente para nuestros alumnos.

Antecedentes:

Los alumnos de dltimo ciclo tienen que realizar como
dltimo proyecto un producto multimedia.

Se investigd y se gener6 un acercamiento mds vivencial
al cliente o producto que en esta oportunidad fue el
turismo alternativo o una forma nueva de hacer turismo.
Esto funcioné como una poderosa herramienta de
motivacién para los alumnos ya que los puso en contacto
real con el drea de trabajo.

Crearon una situacién y entorno profesional trabajando
con variables reales.

Asfi se generaron procesos enriquecedores que termina-
ron en un producto multimedia sobre una forma nueva
de hacer turismo.

Para la evaluacién utilizamos una evaluacién 360 grados
donde se convoco a un experto de agencia lider en me-
dio (Phantasia media interactiva) propiciando un
contacto real con el Mercado profesional.

Asi como un experto freelance part time que aporté desde
una posicién méds intermedia y un representante de la
institucién que conocia mds sobre las caracteristicas
particulares del proceso total de formacién académica.
En el segundo proyecto realizado este aflo hemos tomado
el concepto del disefio inclusivo

¢Porque disefio inclusivo?

Lo tomamos como reto actual y estamos investigando
para tener un nuevo campo de accién.

La actitud académica es la misma s6lo cambia la proble-
madtica y en el proceso se plantean las estrategias para
llegar a la solucién.

Se trabaja con una realidad bastante compleja y se modu-
la el aprendizaje para llegar a solucionar el problema
de manera éptima y hacer un aporte a esta parte de
nuestra sociedad tan descuidada.

Esta experiencia resulta muy enriquecedora para los
alumnos que se enfrentan a una realidad muchas veces
desconocida por ellos mismos.

En el proceso es importante la articulacién de este curso
con cursos pararelos como programacién multimedia,
comunicacién audiovisual y cursos previos que dan las
herramientas tecnoldgicas

La metodologia de trabajo en equipo potencia el produc-
to y permite al alumno desarrollar habilidades de lide-
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