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Resumen: En la actualidad los conocimientos y saberes ancestrales, también llamados Buen Conocer o Sumak
Yachay, son un componente fundamental para alcanzar el llamado Buen Vivir en Ecuador. La animacién digital,
industria cultural, contribuye en el proceso de desarrollo del buen conocer. Gracias a su cardcter comunicacional de
fécil entendimiento para los colectivos, se constituye como herramienta para la transmisién del conocimiento. La
tecnologia ha facilitado el acceso al desarrollo de proyectos de animacién que implican la difusién de conocimiento
ancestral por parte de productores independientes y dentro de la enseflanza formal académica en las carreras de

animacidn digital y disefio gréfico.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en pp. 140-141]

Introduccién

En el Ecuador, la coyuntura politica desde el afio 2006,
ha suscitado un reajuste en varios aspectos de la adminis-
tracion estatal. Concretamente en el drea de la educacion
superior, supuso un nuevo establecer de reglas en los
campos académicos y administrativos. E1 Consejo de
Educacién Superior (CES) dispone la armonizacién de
titulos otorgados por las Instituciones de Educacién Su-
perior (IES). Este escenario deviene como resultado de la
autorregulacion de las IES por parte del organismo prede-
cesor al CES, el entonces Consejo Nacional de Educacién
Superior (CONESUP), que durante su administracién
vio el surgimiento de varias IES y, como consecuencia,
un sinnimero de carreras con singulares titulos. En la
disciplina de Disefio aparecieron carreras académicas
que otorgaban titulos de licenciatura e ingenieria, con
denominaciones de disefio grafico, moda, multimedia,
industrial, interior y varios méds, que sumaban califica-
tivos especificos para dar mayor jerarquia a las carreras
y atraer estudiantes.

Mediante la resolucion, el CES (CES, s.f.) estableci6 la
normativa de nomenclatura de titulos en drea de dise-
flo, siendo las 4reas de Disefio clasificadas en Textil e
Indumentaria, Gréfico, de Interiores y de Productos. Las
IES que ofertan las carreras de Disefio se encuentran es-
parcidas en el entorno ecuatoriano. La divisién politica
administrativa mediante la Secretaria Nacional de Plani-
ficaci6én y Desarrollo (SENPLADES), divide al territorio
ecuatoriano en zonas, siendo la Zona 3 correspondiente
a las provincias de Cotopaxi, Tungurahua, Chimborazo
y Pastaza, en donde tienen sede seis IES que ofertan
carreras de Disefio. En las carreras de Disefio Grafico de
las IES de la zona 3, sus planes analiticos contemplan
varias asignaturas comunes, los cuales contienen las ma-
terias de Dibujo e Ilustracién en menor o mayor medida,
dependiendo de politicas internas.

Dentro de las asignaturas mencionadas y sus planes
analiticos se consideran el estudio y la aplicacién de
historietas, comics, manga y novelas graficas. Ademds
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de las materias citadas de dibujo e ilustracién gréfica, en
estos mismos curriculos de enseflanza, se incluyen asig-
naturas de animacién digital en dos y tres dimensiones,
los cuales forman ejes de profesién. Los contenidos de las
asignaturas de animacién, en unos casos, se limitan a la
instruccién de un determinado software que permita a los
estudiantes la generacién de movimientos en imégenes
vectoriales o mapas de bits para la consecucién de un
proyecto complementario a disciplinas como en imagen
corporativa, publicidad, multimedia y demads. En otros,
profundizan sobre la particularidad de la disciplina e
intentan conseguir la generacién de proyectos mds com-
pletos de animacién, con estructura audiovisual. A partir
de lo expuesto acerca de las asignaturas mencionadas
surge una interrogacion, jtienen estas alguna relacién
con la disciplina del Disefio? Segin los curriculos de la
disciplina, para la formacién de profesionales de grado
se plantean las asignaturas antes mencionadas, ademds
de varios proyectos de titulacién que abarcan los temas
de animacién en dos dimensiones y tres dimensiones.

Para entender de qué trata la ilustracién, los cémics y
la animacién, la razén de su inclusién en los planes
analiticos para la formacién de profesionales en Disefio
Griéfico, su base en el dibujo y la ilustracién gréfica dentro
de los campos relacionados con la Comunicacién Visual
y el Diseflo, nos referimos a Maria G. Ruiz quien expresa:

La ilustracién grafica es el factor que complementa
al texto. El dibujo de ilustracién agrega matices a los
sugeridos por el escritor, recarga los acentos y se crea
un dualismo dentro de la comunicacién. Este dualis-
mo beneficia, en un principio, a la obra en general y si
en el existe compenetracién, nos atreveriamos a decir
que escribir es dibujar, o dibujar es escribir, y los dos
fundidos enriquecen el lenguaje de comunicacién
(Ruiz Llamas, 1992).

La interrelacion entre el Diseflo, la ilustracién grafica y
la comunicacién, Javier Perales y Juan de Dios Jiménez,
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refieren que “los principios derivados de la Gestalt y
afianzados en diseno grafico son provechosos para el
andlisis de una ilustracion y sus significaciones. Con ello
se puede disponer de normas para analizarla como parte
de la utilidad para la comunicacién” (Perales & Jiménez,
2002). Complementado lo anterior, el Disefio Grafico y su
evolucién estd vinculada con el avance de la ilustracién,
tecnologia, fotografia, los procesos de impresién y del
Internet, también al cémic y la grafica popular como é4reas
relacionadas con este campo (Meggs, 2006).

Una representacién grafica que conjuga los aspectos
mencionados de disefio e ilustracién, pasando por la
comunicacién y abarcando aspectos sociolégicos y cul-
turales, es el Cémic. Mendoza y Djukich (2010) citan a
Bewerly (1995) quien define al Cémic como:

Secuencia de imédgenes acompafiadas por un texto,
que relatan una accién cuyo desarrollo temporal se
produce a través de saltos sucesivos de una imagen a
otra, sin que queden interrumpidas la continuidad de
la narracién ni la presencia de los personajes.

Ademads, muchos estudiosos consideran la historieta
como un producto cultural de la era industrial y politi-
ca occidental, surgida en paralelo de la prensa, siendo
la misma el primer medio de comunicacién de masas,
donde aparece la historieta como recurso de ficil lectura
para competir entre periédicos. Rodriguez Diéguez (1988)
toma como referencia a Elizabeth K. Baur, quien define a
la historieta como “una forma narrativa cuya estructura
no consta solo de un sistema sino de dos: lenguaje e imé-
genes; es decir, existe una asociacién entre secuencia de
imdgenes, sistema verbal y cardcter icénico”.

Marfa Luz Calisto y Gisela Calderén sefialan los tres
pilares de la cultura audiovisual:

El 16 de febrero de 1896 aparece Yellow Kid, la prime-
ra imagen en color de un personaje, protagonista de
un cémic, en el New York World. Dos meses antes, los
hermanos Lumiere efectuaban la primera proyeccién
cinematogréfica ptblica en Parfs. En junio de 1896,
Marconi patenta su sistema radioeléctrico en Lon-
dres. Asinacian (...) los tres pilares fundamentales de
la cultura audiovisual/verbo icénica: el cine, el cémic
y la radio (Calisto Ponce & Calder6n Zurita, 2011).

Con respecto a la animacién, autores como Blair (1994)
y Williams (2002) explican la razén de ser de los dibujos
animados, dibujos que caminan hablan y piensan, imé-
genes que pasan por procesos de pensamiento, que son
la creacién de algo dnico, que no ha sido hecho antes,
producen una fascinacién interminable. Siempre se ha
intentado que las imdgenes se muevan: la animacion es
mucho mads antigua que el cine o la televisién.

En el contexto latinoamericano, volviendo a las histo-
rietas y su surgimiento en Latinoamérica, con ejemplos
destacados en México y Argentina. En Argentina a finales
del siglo XIX e inicios del siglo XX como Patoruzi de
Dante Quinterno como personaje secundario de una tira
en 1928 en el diario La Nacién, La Opinién con Ramona,
y La Prensa con Don Fulgencio en 1934, ambos personajes
de Lino Palacios. En los afios 40, nacen Patoruzito de
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Quinterno y Rico tipo de Guillermo Divito. Acerca del
primer dibujo animado argentino, se menciona a “Upa en
apuros”, protagonizado por Patoruzi en 1942. En 1957
la aparicién de la revista Tia Vicenta, donde colabora
Joaquin Lavado (Quino), autor de Mafalda en 1963, los
que derivan en series animadas junto con la obra de Ma-
nuel Garcia Ferré creador de Anteojito y Antifaz (1962),
e Hijitus (1966), clasicos del dibujo animado infantil
argentino (Coscarelli, 2009). En México, en 1936 las
tiras de Chicharrin y el Sargento Pistolas, de Guerrero
Edwards, y Aguila Blanca de Alfonso Tirado. También
tiras como Memin Pinguin, aparecida en 1945, con guién
de Vargas Dulché y dibujos de Cabrera y Valencia, y con
la tira c6mica familiar La Familia Burrén, creada en 1948
por Gabriel Vargas Bernal. En 1949 se funda la Editorial
Novaro, y en 1956 el Grupo Editorial Vid. Con los afios
fueron apareciendo nombres familiares: Chanoc (1958,
de Martin de Lucenay y Angel Mora), Los Supermachos
(1964, de Rius), Anibal 5 (1966, de Jodorowsky y Moro
Cid), Kendor, el hombre del Tibet (de Mufnioz Martinez
y Kuri Garcia), junto con otros surgidos de programas
radiales, como Kalimdn (1965, derecha, de Navarro,
Vézquez, Fox y Crisuel) y Tamakiin, el vengador errante
(1975, de Couto y Callejas), el surgimiento de los c6mics
basados en luchadores como EI Santo a finales de los 70
e inicios de los 80.

En el caso de Ecuador, desde la perspectiva de José San-
tibafiez, el cémic ha existido desde la antigtiedad, de una
u otra forma. En el viejo Egipto ya se realizaban dibujos
decorativos que contaban historias. En la Edad Media
también empezaron a realizarse trabajos que recurrian
a la secuencia para narrar hechos importantes. Con el
tiempo, el noveno arte (Scott, 1993) como se lo conoce
mundialmente, fue evolucionando hasta alcanzar gran
popularidad en el mundo, pero lamentablemente, ha sido
menospreciado por muchos y en algunos paises, como el
Ecuador, se los considera como un pasatiempo infantil
(Santibafiez, 2012). En una memoria cronolégica del
cémic en Ecuador, Santibafiez menciona en el afio 2000
la creacién de la revista Lerraspagusanada, por parte
de estudiantes de disefio gréfico y del proyecto llamado
Fanzine por el Guayaquil Cémic Club, de Ediciones Shu-
yu, donde se podian publicar sus trabajos por 25 délares
(Santibafiez, 2012).

En sus conclusiones, Santibdfiez expone la dificultad
de la publicacién de los cémics: el escaso apoyo de los
medios de comunicacién masivos, que no consideran
rentable el desarrollo en este campo por autores naciona-
les y que prefieren la publicacién de cémics extranjeros.
El siguiente paso para las tiras cémicas o historietas,
al parecer, es la animacién, los dibujos animados. En
Latinoamérica, donde se marcaron hitos en la disciplina
una vez mds fue en Argentina y México. El primer largo-
metraje animado producido por un pais latinoamericano,
realizado en Argentina por Quirino Cristiani en 1917
en base a un gran esfuerzo individual, con un corto de
aproximadamente un minuto titulado La intervencion
a la provincia de Buenos Aires en forma de una sétira
politica mediante la animacién y luego un largometraje
llamado EI Apdéstol (Rodriguez Bermidez, 2007). Los
antes mencionados dibujos animados argentinos Hijitus
y Mafalda. Esta Giltima, llevada a la técnica de animacién,
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fue llevada a la pantalla chica en 108 cortos de un minuto,
con el trabajo conjunto de Quino, la direccién de Juan
Padrén y el aporte técnico de Televisién Espafiola (He-
rrera, 1995). En México, en 1927, Miguel Acosta realizé
mads de doscientas producciones de treinta segundos de
duracién. Otros registros hablan de Salvador Pruneda,
quien trabajé en los estudios de Max Fleisher y Walt
Disney y en 1934 particip6 en el cortometraje de Arcady
Boytler, Revista Musical.

En afios recientes en estos paises se desarrolla la van-
guardia de la animacién: trabajan en proyectos animados
para cine y televisién. Los estudios de animacién Anima
Estudios con proyectos como el EI Chavo animado y EI
Chapulin Colorado y largometrajes como Don Gato y su
Pandilla, mientras que Huevocartoon Producciones en
el mercado de contenidos para plataformas digitales y el
internet, con cortos humoristicos con personajes diversos
y largometrajes en dos y tres dimensiones, entre ellos
Una Pelicula de Huevos y sus secuelas Otra pelicula de
Huevos y un Pollo y Un Gallo con muchos huevos. En
Argentina, el laureado director de cine Juan Jose Cam-
panela y su productora 100 Bares, incursiona en el cine
de animacién con Metegol.

Con todos estos antecedentes de la animacién ;qué ha su-
cedido en Ecuador? En 1964 Gonzalo Orquera comienza
a realizar animacién cinematografica para el Canal 4 en
el espacio “Ventana de los Andes”. En 1967, junto con
Carlos Semblantes en la cdmara y Rodrigo Cevallos en el
sonido, realiza cortos publicitarios en 16mm para los ci-
garrillos Progreso. En afios siguientes realiza varios cortos
publicitarios de menos de un minuto de duracién. Otro
ecuatoriano que incursiona en la animacién es Miguel
Rivadeneira en 1980, en el campo publicitario mediante
logotipos animados para el Banco de los Andes y Ceré-
mica Andina. Rivadeneira inicia la produccién de cortos
animados como EI Papel, bajo la direccién del animador
uruguayo Walter Tournier en 1983, El Licenciado y EI
Macaco, otras obras del mismo autor. En 1989 Cinearte,
creada cuatro afios antes, por medio de su director Edgar
Cevallos, crea Evaristo, basado en el personaje popular
homoénimo representado por el quitefio Ernesto Albdn,
en una serie de spots para el Municipio Metropolitano
de Quito (Castro & Sanchez, 1999).

Cinearte fue pionera en animacién en el Ecuador. Ademas
de los proyectos sefialados, también trabajé con Disney
con el personaje de Médximo, del cual sus derechos per-
tenecen a UNICEF. El caricaturista de diario EI Universo,
Xavier Bonilla (Bonil) también incursioné con proyectos
de animacién experimental a inicios de los 90. En 1992
en Guayaquil aparece el personaje de Juan Pueblo, crea-
do por Luis Pefiaherrera con un propdsito similar al de
Don Evaristo, de promover las acciones del Municipio
de Guayaquil (Castro & Sanchez, 1999).

En afios recientes, las nuevas tecnologias han permitido
a mds personas acceder al campo de la animacién. El
surgimiento de estudios que desarrollan proyectos de ani-
macién es una industria creciente y poco saturada. En este
campo se pueden destacar en la ciudad de Guayaquil, BOT
Estudio, siendo Carlos Santibéfiez su director creativo. Se
desarrolla en el campo de la publicidad y animacién en
3D (Disefio en Ecuador, 2014), también FILOH Studio,
BANG Studio, TWISTED HOUSE, producen programas de
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animacion en la franja Veo Veo para la televisora estatal.
En redes sociales se ha creado una comunidad de profe-
sionales y aficionados a la animacién digital, destacando
el “Gremio de Animadores Audiovisuales Ecuador”.

En lo que refiere a la ensefianza académica en Ecuador
inicié en 1988. La Universidad San Francisco de Quito,
en el pensum de la Carrera de Disefio Gréfico, incluia
asignaturas para la instruccién de Dibujos Animados
(Castro & Sanchez, 1999). Las Instituciones de Educacién
Superior, en sus carreras de Disefio, siendo las dreas de
Grafico y Multimedia las cuales contienen materias para
abarcar contenidos de animacion.

En la misma linea, la academia toma en cuenta los c6-
mics y la animacién como sujeto de estudio, en dreas de
comunicacién y estudios culturales (Garcés, 2016). En lo
que refiere a la realidad del pais y la temética de estudio,
existe una obra que recopila informacién acerca de la
animacién y los dibujos animados de forma cronolégica
desde mediados de los aflos 60 hasta 1996 (Castro &
Sanchez, 1999). Desde el punto de vista del aporte de las
disciplinas a la industria de la animacién en el Ecuador
existen muy pocos antecedentes.

Una reflexién del pensamiento implica el arte, en ello
inmersa la animacién como industria cultural, con fun-
cién social: ya no estd pensado para los individuos, sino
para las masas, ya que la masa es la fuerza motora de la
sociedad. La obra de arte se inserta en las condiciones
culturales, sociales, politicas del momento, las rechaza
y las critica en bisqueda de su transformacién, siendo
altamente comunicativa. Su expresion estd directamente
ligada a la comunicacién, en donde la masa no se encuen-
tra excluida (Benjamin, 2003).

Gracias a la tecnologia digital y sus avances, asi como el
disponer de mejores canales de comunicacién, rdpidos y
eficientes, las industrias de contenidos digitales son un
medio de produccién que estd en constante crecimiento
y consolidacién (Welfens, 2008). La imagen es ahora ac-
cesible para las masas. Antes de la revolucién industrial
el arte era inalcanzable, inaccesible; en la actualidad, el
arte viene al encuentro de las masas y cambia el modo
de ver tradicional. La técnica de la creacién también se
ha transformado ya que en tiempos anteriores tomaba
mucho tiempo, siendo en la actualidad cuestién de
horas (Benjamin, 2003). En un contexto global la in-
dustria de la animacién registra un crecimiento anual
del 7%, concentrada principalmente en Norte América
en Estados Unidos y Canadéd, en Europa con Inglaterra,
Francia, Alemania y Asia en Japén, China y Corea del
Norte (Escandén & Villegas, 2016).

Refiriendo a Latinoameérica se evidencia un crecimiento
lento en lo que implica a las industrias creativas, regis-
trando un aporte al Producto Interno Bruto (PIB) menor
de 2% del PIB en Argentina, Brasil, Chile, Pert, Uruguay
y Venezuela, menos del 1% en Bolivia, Colombia, Ecua-
dor y México (Mastrini & Becerra, 2005). En Ecuador,
la administracién politica contempla el fomento a las
industrias culturales por medio de su Plan Nacional del
Buen Vivir (Vernimmen, 2013). Aparte de la situacién
politica favorable, en la regién las tradiciones culturales
y el talento humano sugieren la existencia de un alto po-
tencial en el desarrollo de las industrias creativas (Keane,
Ryan, & Cunningham, 2005).
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Precisamente en las tradiciones culturales, en donde
aterriza el potencial de la presente investigacion, los
conocimientos y los saberes ancestrales son un elemento
primario en las politicas del buen vivir:

El Buen Conocer se entiende como inherente e indis-
pensable para un Buen Vivir, (...) siendo su accionar
fundamental para la construccién de una Economia
Social del Conocimiento (ESC) como alternativa prac-
tica, y coherente con la nocién de Buen Vivir promul-
gada en la Constitucién de 2008 en Ecuador siendo
un concepto propio de los pueblos ancestrales. El
Buen Conocer exige que la gestién de dichos saberes
provenga precisamente de los propios pueblos y co-
munidades portadoras (Crespo & Vila, 2014).

Los saberes ancestrales y tradicionales del Buen Conocer-
Sumak Yachay, desarrollados en animacién digital,
cuentan con varios ejemplos. El cortometraje animado
Aya muestra cémo es la concepcidn de los espiritus por
parte de las etnias originarias (Universidad San Francisco
de Quito, Colegio de Comunicacién y Artes Contemporé-
neas, 2014). Productores independientes también desarro-
llan sus proyectos de animacién referentes a los saberes
tradicionales de los pueblos originarios (Fuérez, 2015).
Varias producciones independientes poseen caracteristi-
cas singulares, por ejemplo ser autodidactas o de cardcter
amateur. Otras desarrolladas dentro la academia en la
Universidad San Francisco de Quito en su carrera de
Animacién Digital y en muchas instituciones superiores,
publicas y privadas, en las carreras de Disefio Gréfico,
va que en la actualidad la tendencia de los proyectos se
direcciona en el desarrollo de saberes tradicionales. Por
ello, existe un corpus no determinado para la investiga-
ci6n de los campos y su relacién.
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Abstract: At present, knowledge and ancestral knowledge, also called
Good Knowledge or Sumak Yachay, are a fundamental component
to achieve the so-called Good Living in Ecuador. Digital animation,
cultural industry, contributes to the process of developing good
knowledge. Thanks to its communicational nature of easy understand-
ing for the collectives, it is constituted as a tool for the transmission
of knowledge. Technology has facilitated access to the development
of animation projects that involve the dissemination of ancestral
knowledge by independent producers and within formal academic

education in digital animation and graphic design careers.

Keywords: good to know - sumak yachay - digital animation - tech-
nology.

Resumo: Hoje, os conhecimentos e saberes ancestrais —também chama-
dos Bom Conhecer ou Sumak Yachay, sdo um elemento fundamental
para alcangar o denominado Bom Viver em Equador. A animagéo digi-
tal, industria cultural, colaboram no processo de desenvolvimento do
bom conhecer. Por seu cardter comunicacional de ficil entendimento

para os coletivos, se constitui como ferramenta para a transmissédo
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do conhecimento. A tecnologia facilitou o aceso ao desenvolvimento
de projetos de animacgdo que implicam a difusdo de conhecimento

ancestral por parte de produtores independentes e dentro do ensino
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La Educacion del Diseiiador de la
Facultad de Arquitectura, Diseiio y Artes
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Resumen: Este ensayo tiene el propésito de auscultar los cambios culturales y técnicos en la evolucién de la
produccién moderna y los desarrollos paralelos en la educacién de un disefiador. El presente trabajo recorre el
desarrollo de la tecnologia relacionada a la produccién industrial desde el siglo 18 y 19 con sus consecuencias
para la educacién hasta la actualidad. Para poder cumplir este propdsito se ha recurrido en gran parte a lecturas y
observaciones del teérico norteamericano Louis Sullivan del siglo 19 y los conceptos actuales del critico tedrico
alemdn Klaus Krippendorff.

Palabras clave: Disefio - educacién - industria comercial - responsabilidad social - estética - funcionalidad - semiética.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 145]

Introduccién

El Disefio como tal es una combinacién de ciencia y arte,
y debido a su desarrollo histérico ha sido conceptualizado
en tiempos modernos bajo el principio de “la forma sigue
la funcién”. Determinar el equilibrio entre los dos ha sido
un desafio predominante para los profesores de Disefio. La
funcién es dominada esencialmente por principios tecno-
cientificos (ciencia/ingenieria), mientras la forma es més
un asunto de expresién artistica (percepcién/estética).
El concepto de arte es bien aceptado, como el de formas o
imdgenes que son creadas para complacer la vista o el tac-
to. En muchas ocasiones, el arte de pintores o escultores
es descrito como un disefio placentero, pero el trabajo de
cientificos e ingenieros es referido también como un dise-
1o, tal como ocurre con el disefio de un motor. Cientificos
e ingenieros usan la palabra Disefio como un sustantivo
para nombrar un artefacto o también como un adjetivo
para describir la efectividad de un sistema. El termino
Disefio es también utilizado en referencia a un numero
de campos profesionales como Disefio Industrial, Disefio
de Interiores y Disefio Arquitecténico. En este sentido,
la palabra Disefio combina ambos significados de arte y
funcién. “Se suele considerar al disefio como una forma
mads rigurosa de arte, o arte con una finalidad claramente
definida” (Wikipedia, 2014). Aqui cave definir cudl es ese
prop6sito, en la actualidad, debe ser un “Disefio centrado
en el ser humano” (Krippendorff, 1984).
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El dilema enfrentado por la gran mayoria de educadores
es el de determinar, dentro de una oferta académica y eco-
némica, cudnto y qué conocimiento debe ser impartido al
estudiante para que inicie su carrera. Programas précticos
de ingenierfa, como por ejemplo Ingenieria Mecédnica,
se concentran principalmente en ensefiar matemaéticas
y ciencias aplicadas, como termodindmica, mecdnica y
fluidos. Escuelas de arte ensefian forma y estética con
cursos basicos en forma, color y dibujo; y cursos avanza-
dos en escultura, pintura y otros medios especializados.
Con este tipo de instruccién, un ingeniero podrd tal vez
producir una licuadora no muy atractiva que funciona
bien, mientras un artista podré crear una licuadora bella
pero que no logra hacer un batido adecuadamente.

Por lo tanto, las dos profesiones intentan colaborar para
poder combinar forma y funcién en un paquete que el
consumidor podré usar y admirar. En este caso el Disefio
es motivado por la forma y la imagen que se comunica, a
pesar del adagio de la “Forma sigue la Funcién”. Disefia-
dores generalmente tienen un cliente que forma parte de
la industria comercial y la gran mayoria de las decisiones
que han gobernado a esta fueron dominadas por las ven-
tas hacia el consumidor. Ventas de consumo pueden ser
agrupadas informalmente entre compras a corto y largo
plazo. Compras a corto plazo son usualmente aquellas
basadas en compras impulsivas que obedecen un factor
de impacto visual y espectacularidad. Las compras de
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