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Resumen: A través de un ejercicio reflexivo, dialégico y discursivo desde la actividad docente y el ejercicio disci-
plinar, se busca llegar hacia algunas aproximaciones sobre el Disefio Gréafico como disciplina no en un estado puro,
sino en la transicién de discursos, diferencias, semejanzas, posibilidades, experiencias, pertenencias, pertinencias,
saberes y précticas, desde el plano de lo evolutivo, mutable, complejo, expandible, es un acercamiento a la episte-
mologia de la disciplina que la ubique, valores y reposicione.
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Introduccion

Establecer algunas aproximaciones que delimiten o en-
cuadren al Disefio Grafico como disciplina, es ubicar la
mirada, pensamiento y profesién alejado de un estado
puro, ya que generar discursos desde las semejanzas,
posibilidades, experiencias, pertenencias, pertinencias,
saberes, practicas y realidades; es entrar en el campo
de lo mutable, complejo, evolutivo, expandible, de lo
andlogo y digital, de la actividad e interactividad, hasta
de lo efimero; es sin duda acercarse una cosmogonia
con pinceladas epistemoldgicas de la disciplina que re-
conozca la inherencia de la dimensién humana cargada
de devenir, suefios, instintos, conocimientos, potencia-
lidades, de una intrinseca y compleja realidad cognitiva
y metacognitiva. Es un ejercicio de miltiples encuadres
y miradas, focalizando andlisis y reflexién desde el
escenario de la vida cotidiana y sus paradojas, como
un ejercicio autopoiético que ayude a recuperar nuestra
humanidad en nuestra disciplina y nuestra profesién,
con la oportunidad magnifica de un protagonismo que
desafie la l6gica y se inserte desde la multiplicidad, la
inspiracion, la creatividad, la innovacion, la inteligen-
cia, el profesionalismo y la libertad ilimitada fuera de lo
ordinario con la habilidad de poder trascender el yo, el
aqui y el ahora, gozando el desarrollo, reconocimiento y
respeto de nuestra disciplina, al ser un acto humano y un
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acto creador. E]l presente ensayo es un ejercicio dialégico
y discursivo de actividad y prdctica disciplinar desde la
docencia, la formacién y la profesién, que en un genuino
ejercicio reflexivo desde el ser y hacer, busca generar
pautas de didlogo sin posturas, perfiles o estereotipos, es
un espacio de apropiacién y conciencia critica.

Dualidad sin Fronteras

El Disefio Gréfico es una disciplina de cardcter dual entre
la actividad tedrica y la préctica, que se complementan y
significan; es una profesién independiente en el espectro
de las ciencias, ubicada en la cuarta drea del conocimien-
to de las Ciencias y Artes para el Disefio, es racionalizar
la significacidn, a través de la forma y la funcién (Herrera,
2003) es una disciplina con su aparicién en la escena de
la ensefianza superior a nivel nacional en la década de los
70s, con su fuerte antecedente que fue la generacién de
la Identidad grafica para los Juegos Olimpicos de México
68. Anteriormente su prictica era un oficio, una artesanfa,
era un saber-hacer que se aprendfa en la imprenta entre
el offset, las serigrafias y los grabados, era desde el plano
de las agencias un ejercicio hermanado con la publicidad,
en la que sus programas formativos fundamentalmente
eran practicos con énfasis en el desarrollo de destrezas y
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habilidades, méas vistos como un oficio, como un artista
o un artesano de la gréfica.

Considerar algunas de las acepciones del verbo “disefiar”
permite profundizar en la inherencia de todos ellos en su
cardcter simbiético y polisémico como signar, proyectar,
coordinar, designar, seleccionar, planificar, crear, idear,
significar, desarrollar, prefigurar, producir, etc. Se trata
entonces de un proceso, una prictica y una forma de
pensar, que define la forma y la funcién con carédcter sus-
tantivo; pero que es un resultado y a la vez una secuencia
al entender que en medio del proceso creativo, disefiar
puede ser un encadenamiento de sucesos, formas de ver
y entender, es referenciar las sensaciones, emociones,
valores y actitudes,.

Es la conjuncién de la memoria personal y del colectivo
social que se transmite mediante una grafica estratégica
visual en un equilibrio estético-funcional con lo deman-
dado o problematizacion, a través de signos y simbolos
iconicos, englobando tematica, intencién, composicién,
discurso, retérica, didlogo, intelectualidad, conciencia,
experiencia, estrategia, saberes, ubicuidad, alteridad,
la razén-emocién y la emocién-razén en una creativa
innovacién, con flexibilidad, amplitud, adaptabilidad
y recursividad en cercania con la realidad y la diversi-
dad del que disefia y del usuario de lo disefiado, en un
tangible como una etiqueta, revista, identidad, envase,
fotografia, empaque, infograffa, logotipo o en un intangi-
ble constructo de un discurso o una estrategia, analitica
y sistematizada; por lo que deja espacio para considerar
y repensar si en el acto creativo el mensaje tiene priori-
dad sobre la forma, la creatividad sobre la estética y la
expresion sobre la perfeccién de lo propuesto o disefiado.
Disefio Grafico es un acto creativo y/o recreativo que
sin duda provoca identidad, pasién y compromiso, al
involucrar el gusto por la curiosidad, observacion, inves-
tigacidn, cultura, innovacién, la educacién visual y un
fundamento humanista sin restricciones que compromete
con el otro, con el alterno y con el préximo, poniendo
a la ética en la actividad en un plano angular. El Disefio
Gréafico como una disciplina, focaliza sus procesos en
la resolucién de problemas o mejoras de comunicacién
grafica generando nuevos marcos racionales y persuasi-
vos, al ser un acto creativo, social y de comunicacion;
parte de la persona en su dimensién transversal y social,
de los objetos y sus contexto o mundos sustanciales y
significativos; es buscar mejorar las relaciones entre las
personas y las comunicacién con las cosas, es entrar en
un grado de complejidad que supera la visién de un tra-
ductor visual, al ser un generador y transmisor de saberes
y conocimientos, un constructor de variables de cambio
y de consecuencias eficaces en el plano social, pues sin
duda considerando la inteligencia emocional es un espa-
cio privilegiado para la generacién de nuevos modelos,
discursos y paradigmas con eminente humanismo.
Massimo Vignelli en Gavin (2011), expresa que el Diseflo
Gréfico es un organizar informacién que seménticamente
es correcta, sintdcticamente coherente y pragmdaticamente
comprensible. Es un proceso creativo que se debe a la
exploracién de la creacién, que cuestiona los paradigmas
preestablecidos, desmantela convenciones que inhiben
la bisqueda de nuevas formas o formas innovadoras
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de decir lo pertinente sobre un tema, al dejar fluir los
discursos y mensajes visuales desde lo connotativo y
denotativo con algunas pistas de novedad e imaginacién.
Es interpretar enunciados lingiiisticos, costumbres y con-
sensos y traducirlos en enunciados y discursos gréficos,
iconicos, plasticos, a través de recursos expresivos como
lineas, planos, formas, tipografias, texturas y colores, en
ritmo, simetria, equilibrio, ubicacién, direccién, escala,
tamafo, profusién, irregularidad, exageraci6n, yuxta-
posicién, economia, predictibilidad, agudeza, unidad,
espontaneidad, etc.

Pese a que el Disefio Gréfico estd de forma tangible en
las personas en su realidad individual y grupal, en lo
intrincado de sus rutinas, contextos y consensos, marcas,
productos, servicios y negocios, bombardeando su visién
y 6rganos sensoriales de forma gratuita e indiscriminada,
en las relaciones desde la préctica de la multidiscipli-
nariedad se le considera como algo banal, que queda en
el rango de lo sencillo, predictible, en el uso experto de
programas apoyados desde la tecnologia pese a sus fun-
damentos tedricos, metodoldgicos, estéticos, semidticos,
retéricos, técnicos, tecnolégicos, estratégicos y sintacti-
cos, reduciendo la practica de la disciplina al saber hacer,
punto en el que el ejercicio disciplinar a través de su
practica cognitiva-constructivista y humanista, permite
generar conciencia, critica, costumbres, re valoraciones,
argumentos, pues el Disefio Gréfico crea ademés de que
disefia, al construir nuevas estructuras cognitivas, nuevos
paradigmas y nuevos marcos explicativos, articulados y
coherentes desde la las personas y la realidad.

Lo entendemos también como una disciplina susten-
tada en premisas de raciocinio-intuicién, funciona-
lidad-demanda,intencionalidad-propésito,estética-
sinestesia,interpretacién-persuasion,objetividad-subje-
tividad,metacognicién-metalenguaje, construccién-de-
construccién; con preponderante funcién comunicativa,
coincidente con sustentos satisfactores, de pertinencia
y responsabilidad social. Es expresién de una semiética
pléstica y una praxis retérica que busca tépicos como
argumentos pertinentes, generadora de acciones de inter-
conexion entre los usuarios, los disefios y su consumo.
Es eminentemente una practica centrada en el aprender
haciendo, con una condicién disciplinar altamente sig-
nificativa de diferenciacién al producir y trabajar con
saberes especificos que favorecen la teorizacién y siste-
matizacién de su ejercicio, como lo es la capacidad re-
presentacional de una grafica intencionada, diferenciada,
contextualizada y proyectual, porque parte de contextos
o situaciones iniciales humanas y posee un conjunto
de précticas estratégicas que le ayudan a operar en el
intercambio dialéctico con componentes hasta opuestos,
algunos externos como: ideologias, posturas, contextos,
autopercepciones, representaciones, entendimientos,
modas, servicios, politicas, mercados, publicos, tépicos,
tradiciones, audiencias, mercados, negocios, productos,
etc.; e internos de complejidad racional como operaciones
mentales, procesos cognitivos simples y complejos, me-
tacogniciones, significados y significantes, intenciones
y objetivos, que sin duda abonan a la fundamentacién
argumentativa, como en la prictica-funcional-creativa al
sortear los propios limites y flexibilizar las propias estruc-
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tura mentales, focalizado en la generacién de objetivos
actitudinales, conceptuales y simbdlicos del ejercicio
disciplinar, ya que al final los resultados generardn ac-
ciones transformadoras de cardcter pragmético. Aunque
vale la pena dejar claro que el Disefio Gréfico posee de
manera inherente un poder autoritario y/o inteligente que
puede abonar o menoscabar la dignidad, el bien comin,
los ambientes, ideologias, tendencia y cultura.

Trascendencia Creativa

Disefio Grafico es una actividad creativa e innovadora,
fenomenoldgica y hermenéutica (Vilchis, 2006) en una
concepcién de una hermenéutica anédloga desde la inter-
pretacién metaférica, de la proporcidn, de la atribucién,
la interpretacién abierta con una caracteristica flexible
de con-creacién cognitiva, con manejo discursivo, pen-
samiento sistémico, en la que no solo se cumple con
acciones cognitivas de ingreso y registro de informacién
al interior de la mente, es una actividad productiva indi-
vidual en la que la realidad en andlisis y comprensién,
ya no se entiende como algo externo y comtn a todos,
siendo también una parte de apropiacién de la realidad,
es estar inmerso y vinculado desde lo personal en un acto
de conciencia, pero con una connotacién especifica en
sentido personal y particular al distinguir el mundo real
y larealidad concebida del mundo, siendo una secuencia
de acciones con operaciones mentales articuladas y sin-
cronizadas como parte de la misma persona y su proceso
creativo, es el desarrollo de habilidades cognitivas de
complejidad definidas a nivel de procesos mentales, en
las que la persona de forma sincrénica articula ejecucio-
nesy acciones significativas desde su individualidad y su
mundo, comprendiendo, restableciendo, transformando,
interpretando, integrando, dialogando y conceptuando.
Disefio Grafico es una simbiosis, una re-cursividad, un
movimiento de oscilacién, de vaivenes en sus interven-
ciones disefiistas entre lo generado y construido, y lo que
estd en la posibilidad de ser generado como construccién
creativa e innovadora que implica la conjuncién de dife-
rentes conexiones y connotaciones a diferentes niveles
discursivos y de anclaje en conceptos y referencias, en la
que no todos los mensajes son reconocidos e identificados
de la misma manera por cada persona o usuario, aunque
el disefiador se debe a la escucha de las audiencias y a la
traduccién de sus expresiones lingiifsticas en pldsticas,
pues como actividad humana el disefio también en térmi-
nos hermenéuticos abre una perspectiva epistemolégica a
la exégesis, a las interpretaciones lejos de la univocidad,
en la que los procesos cognitivos del piiblico espectador,
también participan de forma simbidtica en la generacién,
lectura e interpretacién de la informacién generada y
sugerida, atractiva en su estética, pragmaética en su ope-
racién y propositiva en su construccién.

Disefio Grafico es un proceso de conversacién reflexiva,
dialégica, disruptiva, por su capacidad de desordenar,
recomponer, romper el orden de lo ordinario o coherente;
de la articulacién de binarios, circulando entre lo 16gico
y loilégico, las semejanzas y diferencias, lo singular y lo
multiple, lo convergente y lo divergente, las imaginerias
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y larealidad; de transduccién como una actividad trans-
formadora de realidades y sensaciones a otra categoria,
y de permanente construccién del conocimiento sobre
el mundo: abstrayendo, esquematizando, iconizando los
significados abstraidos de la realidad y de la mente en
nuevas propuestas de composicién estética conceptuali-
zada, que desde la codificacién de la informacién senso-
perceptiva y racional-l6gica desarrolla el pensamiento y
la imaginacién.

Es un proceso dialéctico de cognicién y transformacién
de situaciones y contextos, es un proceso dindmico de
representaciones con las que el hombre comprende,
modifica y transforma el mundo disponible e interpre-
tado al generar nuevas propuestas y asociaciones, es
un razonamiento en y desde el mundo disponible para
las interpretaciones y en el que sus productos transitan
entre el discurso poiético, la causalidad del no ser, al ser
y desde la retérica en la connotacién y la denotacién de
la imagen y la reconstruccién discursiva.

El Disefio Gréfico estd basado en las influencias ecléc-
ticas y en las relaciones simbidticas de re-lectura, de
re-interpretacion, de re-significacién, de re-cursividad,
de re-construcién y encadenamientos semanticos de los
discursos, sumatoria de significaciones y convenciones.
Esto sin duda abona a las decisiones y andlisis que marcan
los contenidos de cada mensaje, evitando los paradig-
mas de lo previsible y dando paso a lo imprevisible, a
la innovacién, originalidad, pertinencia e idoneidad de
la propuesta desde la correlacién y coparticipacién de
varios procesos cognitivos, cuya complejidad se genera
por coordinacién y protagonismo de la persona, dando
amplitud a la capacidad de intervenir el mundo y trans-
formar universos.

En Disefio Gréfico lo empirico puede ser representado
por asociaciones simbdlicas, pero en un discurso visual
gréfico, lo empirico se representa con técnicas visuales
y figuras retéricas (exageracion, simplicidad, economia,
profusién, yuxtaposicién, equilibrio, tensién, analogias,
metdaforas, antitesis, elipsis, hipérbaton, hipérbole, etc.),
planteamientos icénicos, narrativas visuales, retéricas
proyectuales, dialécticas discursivas, pluralidad de len-
guaje, todas presentes en el imperativo de lo comunica-
ble, es la racionalizacién disciplinar que da al disefio un
contenido diferencial, posible y teorizado; alejandose de
la banalidad y sin sentido de la mera expresién holistica
creativa.

Disefio Gréfico retomando las caracteristicas funcionales
mencionadas, es trascendencia al considerar una argu-
mentacién multimodal sin miedo a los enfoques distintos
de los discursos construidos desde las interacciones de
los elementos de una composicién grafica, cargada de
elementos racionales tedricos, estéticos, propositivos,
emotivos, cinéticos y prospectivos, permitiendo como
unidad dialéctica el pintar sonido, colorear sentimien-
tos, dibujar sabores y trazar olores, todo como un acto
creativo e innovador que pueda transmitir un mensaje
desde la interaccién de la abstraccién y el concepto con
trascendencia a la fenomenologia y a la representaciéon
misma a través del lenguaje.

Disefio Gréfico es el espacio intencionado para aplicar
fundamentos disciplinares de la teorizacién de una préc-
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tica comprobada (Wong, 2005) como lo son el punto, la
linea, el plano y el volumen, las imégenes, las formas, las
abstracciones, el color, la tipografia, las leyes compositi-
vas y de sintaxis de la imagen, el branding, los métodos
estratégico, la mercadotecnia, entre otros, asi como de
otras disciplinas como lo es la semiética y la retérica.
Todo ello en un conjunto y una complejidad simbiética,
eficaz y pertinente que da como resultado puentes co-
municacionales e informativos que se reflejan en los dis-
cursos visuales, que sin duda los receptores del mensaje
logrardn interpretar y resignificar. Por tal motivo podemos
entender que el elemento grafico puede transmitir més de
lo que aparenta a primera vista, afiadiendo por su estilo de
representacion niveles de significacién y re-significacion
al contexto inicial, es adquirir habilidades para saber
estructurar y confeccionar lo comunicable a un piblico,
siendo un facilitador de ideas y de conversaciones de
terceros, que adopta un enfoque tangencial al generar
una propuesta entre muchas posibles como solucién a
los problemas, demandas o desafios planteados.

Desde el Disefio Gréfico las vivencias en el tiempo se
temporaliza a través de los elementos bésicos de disefio
en una composicién y su representacion, sin duda es
una actividad de trascendencia dentro del quehacer
profesional; al permitir al ser humano separarse de la
corriente de los fenémenos, al ordenarlos, categorizarlos y
clasificarlos; por la palabra, el hombre se fija en el mundo,
pero al mismo tiempo logra distanciarse y diferenciar
su yo, acto concreto en la esencia del hacer disciplinar;
por la palabra, el hombre se manifiesta como un ser que
puede inquirir més alld de si mismo y hasta liberarlo
del mutismo de su intimidad, revelando y manifestando
rasgos de la realidad de forma simbdlica y al elevar en
esencia la inteligencia que rebase su individualidad y
que permite la interaccién con los otros.

Al ser el lenguaje un medio al servicio de la comunica-
cidn, del pensamiento, de la categorizacién, mediante la
fijacidn, codificacién y recuperacién de la informacidn,
como un proceso noético, un conocimiento interno de
lo inteligible, donde se da la conciencia del mundo y la
orientacién en él, es la forma de expresién de la apre-
hensién intelectual, Acha (2008), ya menciona esta idea
al expresar que los lenguajes ensefian a representar la
realidad y luego a percibirla. Es entonces el lenguaje una
expresién del pensamiento que favorecer la formacién de
conceptos, juicios y raciocinios que se hallan ligados al
desarrollo de la representado en la palabra, que se habla
o se escribe, de forma verbal o no verbal, y por la cual
el mundo puede ser designado, ademds de presentarse
como un simbolo de la permanencia en el fluir de los
fenémenos y por la cual se detiene la fugacidad y lo vo-
14til de las ideas al quedar contenida y conceptualizada.
Al referenciar el lenguaje del Disefio Grafico a un gran
nimero de canales para su expresién y manifestacion
como expresiéon del pensamiento, de manifestaciones
y del trascender de la individualidad que se antepone a
la fenomenologia del mundo, del descubrirse siendo en
medio del otro; el Disefio Gréfico como disciplina es un
lenguaje estructurado en diferentes niveles que comunica
mensajes mds centrado en el uso de elementos icénicos,
signos y simbolos con representacion gréfica en estructu-
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ras discursivas visuales no verbales, entendido también
como el lenguaje del disefio.

En acento, el gjercicio reflexivo de profundizar y revalorar
al Diseflo Grafico desde una perspectiva cognitivista y
humanista, en la que su fundamento y validacién episte-
moldégica estd en su ser y hacer, ya que es reconsiderarlo
no como un acto de simple inspiracién tocado por lo
estético o la genialidad, sino como una praxis que nace
desde lo inherente del acto cognitivo humano, de su
inherencia social con su diversidad de realidades, y que
se expresa desde la individualidad en un acto creativo
humano de construccién simbiética y discursiva de ma-
nera, factica, lidica, innovadora, apelativa, proyectual,
metacognitiva y metalingiiistica con formas, colores,
imdgenes y tipografias para significar o resignificar las
multiples realidades es hablar del disefio como una
disciplina y algo mas.
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Abstract: Through a reflexive, dialogic and discursive exercise from
the teaching activity and the disciplinary exercise, it is sought to
reach some approaches about Graphic Design as a discipline not in a
pure state, but in the transition of discourses, differences, similarities,
possibilities, experiences, belonging, pertinences, knowledge and
practices, from the evolutionary, mutable, complex and expandable
level, it is an approach to the epistemology of the discipline that

locates it, values and repositioning.
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Key words: discipline - transcendence - discourse - polysemy -

human act - creativity.

Resumo: Através de um exercicio reflexivo, dialégico e discursivo
da atividade docente e do exercicio disciplinar, procuramos alcangar
algumas abordagens sobre o Design Gréfico como disciplina ndo em
estado puro, mas na transicdo de discursos, diferengas, semelhangas,
possibilidades, experiéncias, pertences, pertinéncias, conhecimentos
e praticas, a partir do nivel evolutivo, mutdvel, complexo, expansivel,
é uma abordagem a epistemologia da disciplina que a localiza,

valoriza e reposiciona.

Palavras chave: disciplina - transcendéncia - discurso - polissemia

- ato humano - criatividade.
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Resumo: A presente pesquisa busca investigar e desenvolver padrdes de interfaces educacionais aplicados em ob-
jetos de aprendizagem interativos no ensino de desenho técnico em cursos de graduagdo de design, arquitetura e
engenharias. A pesquisa mapeia objetos de aprendizagem existentes e, por meio de observagdes empiricas diretas na
pesquisa de experiéncia de usudrio, desenvolve diretrizes para o projeto de objetos aplicados no ensino de técnicas
e no desenvolvimento de habilidades para o desenho técnico. Como resultado aplicado desta investigagdo, serd
desenvolvido sistemas digitais destinados para o ensino de desenho técnico a méo livre.

Palavras chave: Objetos de Aprendizagem - Design de Interagéo - Design de Interfaces - Desenho Técnico - Expe-

riéncia do Usudério.

Restimenes en inglés y espafiol y curriculum en p. 197]

1. Introdugio

Os Objetos de Aprendizagem (OA) sdo recursos digitais
utilizados de acordo com uma metodologia pedagégica
no processo de educagdo e diferem-se dos instrumentos
tradicionais pela virtualizagdo dos recursos pedagégi-
cos. Paralelo a incorporagdo das novas tecnologias de
informacdo e comunicagdo na rotina dos professores, dos
alunos e da sociedade de uma forma geral, estes recursos
digitais permitem que “novas praticas ampliem antigas
possibilidades” (Behar, Torrenzzan e Riickert, 2008, p. 2).
Dessa forma, segundo Behar, Torrezzan e Riickert (2008,
p. 2), estes recursos: “Surgem como uma ferramenta
capaz de possibilitar a reestruturagdo de préticas peda-
gogicas, originando novos pensares a respeito do uso da
comunicagdo, da ciéncia da informacgédo da construgdo
do conhecimento e a sua interagdo com a realidade”.
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As possibilidades de simulagdes, animagées e represen-
tagGes sdo recursos atrativos para o uso deste material
educacional, que proporciona ao aprendiz experién-
cias que ndo poderiam ocorrer no presencial, como a
realizacdo de experimentos com produtos inflamaveis,
uma viagem espacial, ou mesmo uma aula de anatomia
onde todos os envolvidos podem, ao mesmo tempo, ter
a mesma e privilegiada visdo em 3D de um dérgdo ou
aparelho. Aplicam-se neste cendrio as potencialidades
proporcionadas pela realidade aumentada. A utilizagdo
do OA coloca o estudante em contato com a informatica
na educagdo de uma forma prética e lidica. Sabe-se que
os instrumentos de ensino tradicionais podem fomentar
a curiosidade, a descoberta de novas perspectivas sobre
um tema e o desenvolvimento da representagdo do ima-
gindrio do aluno, contudo, quando bem estruturados os
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