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Resumen: El aporte de esta investigacidn resalta cémo dos disciplinas: el Cartel social, una de las vertientes del
disefio gréfico; y el design thinking, uno de los enfoques de la gestién del disefio, pueden integrarse y contribuir en

el desarrollo de métodos para la ensefianza del disefio.
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Diagnéstico y estado del arte

Actualmente, en el taller de disefio se desarrollan temaéti-
cas que orientan al estudiante en procesos de aprendizaje
de la disciplina. Uno de ellos es el cartelismo, medio que
con el tiempo ha evolucionado desde las artes plasticas
hasta el campo del disefio gréfico, por medio de nuevas
formas, técnicas, y herramientas, gracias a los continuos
avances tecnolégicos como hace referencia Barnicoat
(1972) en su libro “Los carteles, su historia y su lenguaje”.
Sin embargo, el cartelismo en Colombia ha perdido
protagonismo al no tener la misma participacién en es-
pacios de concertacién como convocatorias, concursos
o exposiciones que hagan mencién de esta disciplina
del disefio. Ejemplo de lo anterior es el caso de la Bienal
de afiches de Bogotd, que continuamente convocaba a
estudiantes de disefio a participar en todas las ciudades
de Colombia; Walker (2011) organizadora de la Bienal,
asegura que uno de los principales propésitos de este
evento era repensar la ciudad a través de la grafica, por
eso cada afio se proponia un lema central sobre el que
disefiadores y estudiantes creaban un Poster. Sin embar-
go, este importante espacio académico y participativo, asi
como otros, no se volvid a concertar, perdiendo el cartel
un poco de visibilizacién cultural.

La Maestra y principal cartelista de Colombia Marta Gra-
nados (2020), expone la problemética del cartelismo que
estd perdiendo su fortaleza, resaltando la importancia de
que las nuevas generaciones de estudiantes, disefiadores
y educadores de disefio, hagan visible y rescaten la pre-
sencia del cartel desde la academia, y no permitan que
el cartelismo pierda su protagonismo, memoria cultural
y social de una ciudad.

El proceso de disefio que se aplica en el desarrollo de
un cartel presenta diferentes limitaciones. Como primera
instancia, el estudiante no explora nuevos métodos de
disefio por causa del poco conocimiento de herramientas
y procesos flexibles que pueden complementarse a las
précticas actuales para generar nuevas soluciones (Dorst,
2006, 2010); por lo que tiende a proponer soluciones
medidticas mds cercanas al disefio ornamental en las
que solo se preocupan por acumulacién de elementos
decorativos en el disefio y carecen de simplicidad,
claridad y funcionalidad en su propuesta (Pelta, 2004).
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En este sentido Diaz Soto (2008) afirma que el disefio
no trasciende y tampoco genera interés en el publico,
limitando la atencién del autor sobre el material y no en
los elementos propios del acto disefiistico. De todo esto
se desprende que el estudiante no haga un buen uso
de herramientas, procesos y métodos de disefio y tam-
poco es es participe de formular y proponer problemas
planteados por ellos mismos (Sawyer, 2014), hecho que
limita la capacidad de relacionar procesos y el uso de
nuevas alternativas que ayuden a mejorar las practicas
de disefio del cartel, como medio de aprendizaje, ya sea
en entornos virtuales o andlogos.

Por su parte, McIntosh (2011) quien es el asesor nacional
sobre aprendizaje y futuro de la tecnologia de Escocia,
reafirma la importancia para la educacién de los procesos
creativos relacionados desde la gestion del disefio, el
pensamiento visual y la innovacién.

Se hace necesario renovar la enseflanza del cartelismo
debido a su expresividad y potencia comunicativa, a la
posibilidad de construir estructuras discursivas que in-
volucran a muchos, los cuales, en un solo instante, logran
captar un mensaje por medio de la trascendencia de la
grafica a través del color, de la forma, de la composicién
y de la tipografia, que a través del tiempo se ha conso-
lidado en una de las piezas que mejor define el trabajo
del disefiador grafico (Bermudez, 2012).

A partir de lo anterior y teniendo en cuenta el contexto
actual de la educacion y la situacién que se presenta en el
mundo araiz de la pandemia por el COVID-19, en un we-
binar del tema realizado por el Design Institute of Spain
(2020), se hacia énfasis en que el disefio tenga una forma
diferente de pensar y trabajar en el contexto de hébitats
virtuales, ya que estos presentan un reto en la forma de
desarrollar procesos de disefio. Asi, como se expuso en
la mesa de didlogo, Lecuona (2020, en Design Institute
of Spain, 2020) considera que es necesario implementar
nuevas herramientas, tecnologias y formas de pensar,
sin perder los fundamentos y olvidar los conocimientos.
Segun Joan Costa (2013), el cartel tiene la capacidad de
comunicar un mensaje, a través del conjunto de elemen-
tos gréficos, tipograficos y cromaticos que lo conforman,
no se pueden ensefiar sin una estructura conceptual
s6lida, por consiguiente requiere de las bases y princi-
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pios propios del diseilo. Elfas (2015), enuncia como el
cartel social, a diferencia de los informativos y formati-
vos, se relaciona segin su funcién y es usado como un
instrumento de persuasién y denuncia para resaltar las
diferentes problemaéticas sociales de una ciudad, regién
o pais, haciendo mencién a la frase de Josep Berenguer
(1907) “el cartel como un grito en la pared”.

Para Coronado (2002) como una unidad social y cul-
tural manifestada a través de imégenes y argumentos
que expresan una identidad, afirmando también que
actualmente hace parte de los medios digitales y mul-
timediales a consecuencia de los avances tecnoldgicos,
donde su funcionalidad prevalece en la actualidad, esta
nocion del disefio se ubica en el filo de lo poiético (lo
creativo, la capacidad de producir) y lo hermenéutico
(lo interpretativo), elementos claves para el disefiador.
El aporte de esta investigacién resalta como dos disci-
plinas: el Cartel social, una de las vertientes del disefio
grafico y el design thinking, uno de los enfoques de la
gestién del disefio, pueden integrarse mediante una apro-
ximacién de un método creativo, en donde este dltimo
opera como un adjetivo que se le otorga al design thinking
y hace parte de los proceso de ideacion, y no para trabajar
el tema de la creatividad como una categoria del proyecto.
En esta primera fase puede apoyar el mejoramiento de las
précticas existentes en el desarrollo de métodos para la
ensefianza del disefio del cartelismo social y la solucién a
problematicas no controlables desde el campo del disefio
(Buchanan, 2011).

Con referencia a lo anterior, Johansson, Cetinkaya y
Woodilla (2013) describen como el design thinking, tie-
ne diferentes enfoques segin su contexto: en el campo
gerencial, la innovacién tiene punto de interés relevante
en la forma de lograr una mejor manera para ser creativo,
mientras que desde el disefio hace énfasis en la practica
o el oficio del disefiador con caracteristicas propias que
pueden llevarse en paralelo sin competir entre ellas.
Sin desconocer que dentro de la misma interdisci-
plinariedad se pueden converger varios aportes al
ejercicio, y se mantienen estructuras del pensamiento
en el usuario y la solucién a problemadticas mediante
entornos colaborativos, como lo menciona uno de sus
precursores Brown (2008), sin embargo todavia existe
un desconocimiento del mismo, y un universo de opor-
tunidades por explorar y aplicar en otras disciplinas,
donde el disefio grafico puede ser participe, mediante el
desarrollo del cartelismo social, tema que tiene una per-
tinencia en programas de internacionalizacién, asi como
en bienales de carteles de Bolivia, Cuba, México, etc.
De acuerdo con Porter (2011) en el campo académico,
es importante explorar como se pueden implementar
estos métodos, herramientas y/o procesos de creacién
relacionados directamente con el cartelismo por medio
del design thinking, estos articulados dentro de diferen-
tes momentos y desarrollo de actividades que apoyen
la innovacién y la gestién del disefio como soporte de
cualquier proceso, llevadas al campo disciplinar por
medio de talleres o laboratorios en ambientes virtuales
con estudiantes, tomando en contexto la actual situacién
que se se presenta en el mundo a raiz del COVID-19 y en
acuerdo con Oxman (2017) es necesario reconocer que el
panel de la herramienta y la tecnologfa dentro del proce-
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so de disefio en cualquier escenario o problematica que
aborde el estudiante, por ende se resalta la importancia
de hacer uso de las tecnologias en los procesos de crea-
cién y construccién colaborativas en la misma linea de
Leinonen T. & Durall, E. (2014) para ser implementadas
en laboratorios de disefio, en las diferentes fases que se
desarrollen dentro del del design thinking

Origenes del design thinking

Siendo uno de los enfoques de la gestién del disefio, el
design thinking, nace de IDEO y la d.school de Stanford,
dos precursores de la puesta en practica del Design thin-
king por Brown (2018) le dio el protagonismo, sin descono-
cer que previamente existieron discusiones y fundamentos
relacionados al mismo, que con el tiempo fueron formando
lo que hoy es; un modelo pensamiento donde un disefiador
puede transformar la forma de desarrollar los productos,
servicios, procesos y llevarlos hasta su estrategia por
medio de diferentes etapas y herramientas.

Asi mismo, se relaciona como una metodologia que inte-
gra todo el espectro de actividades de innovacién con una
filosofia de disefio centrada en las personas, haciendo uso
de la sensibilidad y los métodos del disefio con lo que es
tecnolégicamente factible y estratégicamente viable para
la btisqueda de diversas soluciones a las problematicas,
y estd direccionada por la comprensién y observacién
directa, con un campo de accién inicialmente relaciona-
do como se construyen y comercializan los productos,
tangibles o intangibles que hoy, presenta nuevas formas
de describir el design thinking descritas por Kimbell
(2011) estas son: campo cognitivo, como teoria general
del disefio, y como un recurso organizacional.

Como se menciona anteriormente Johansson (2013)
describe como design thinking, tiene diferentes signi-
ficados segiin su contexto el campo gerencial, y des-
de el disefio y el oficio del disefiador con caracteris-
ticas propias. Desde otra perspectiva Aguilar (2015)
se relaciona el design thinking con un enfoque social
centrado en el ser humano permitiendo “disefiar ex-
periencias para los usuarios y no sélo objetos”. (p. 91)
Contribuyendo al mejoramiento de la sociedad ha-
ciendo uso de las herramientas.

Aguilar resalta como caracteristica principal de este mo-
delo, generar empatia con el usuario, desarrollando ideas
que puedan aportar una solucién real a probleméticas
relacionadas con el campo social y también, resalta la
importancia del disefiador gréfico en trabajar con pro-
yectos de innovacién social, donde el estudiante puede
contribuir activamente desde su formacién disciplinar,
de forma integral y humana; logrando sensibilizar a los
disenadores por medio del diseflo, haciendo participe
al ptublico en el problema.

En el caso del acto disefiistico del cartelismo, se encuen-
tran relacién con la postura de Aguilar (2015) al enfocar
las estrategias que forman parte del planteamiento de
problematicas al ejercicio disciplinar, buscando la sensi-
bilizacién y persuasién dentro de las actividades plantea-
das por el modelo desarrollado de IDEO. Sin desconocer
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que existe una fundamentacion epistemolégica con gran
variedad de vertientes que pueden aportar al design
thinking, descritas por (Kimbell, 2011 y Johansson, 2013)
que pueden contribuir al desarrollo y acto disefiistico que
hace alusién Cuervo ( 2018) como la combinacién de
“conocimientos transversales, obtenidos mediante la ob-
servacion y el razonamiento, sistematicamente ordenados
y susceptibles de ser articulados unos con otros” (p. 4)

Cartelismo y la era digital

Pérez (2010) expone cémo la revolucién tecnoldgica
ha llevado a la digitalizacién y reduccién de la cultura
impresa o la «Era Gutemberg» que obliga a redefinir la
comunicacién y al forma los procesos comunicativos
tradicionales por causa de lallegada de la tecnologfa, im-
poniendo una nueva cultura de acceso a la informacion e
interrelacién que se afecta el cartel como medio y soporte
visual. En confrontacién a lo expuesto, Granados (2020)
expone como el cartel estd perdiendo protagonismo en la
actualidad, ha causa del escaso interés de las entidades
publicas y privadas, al no gestionar recursos para su
visibilizacién y participacién de disefiador, estudiantes y
docentes en exposiciones y nuevas convocatorias nacio-
nales, la maestra Granados hace un llamado a los jévenes
para rescatarlo. En oposicidn a esta postura Bermidez
(2020) expone y hincapié en que el cartel se ha transfor-
mado en otros entornos, quizds mds medidticos, pero en
las ciudades se sigue mostrando presencia del cartelismo,
no desconoce que en actualidad este concepto ha evolu-
cionado con las tecnologias, haciéndose presentes en la
sociedad mediética, aunque ya muchos se reproducen sin
nombres y se desconocen sus autores al ser el resultado
de empresas o equipos de disefio pero resaltan los muros,
ahora llamados wall de facebook en redes sociales, sin
embargo siguen conservando su naturaleza.

Cabe hablar en todo caso que la adaptacién del cartel
impreso al «cartel digitalizado», tiene el mismo com-
ponente de expresién y naturaleza que convergen en
objetivos y componentes gréficos, a pesar de su diferentes
soportes interactivos. La discusién va mé alld de medio o
el objeto artefactual que hace referencia Vizcarra (2005)
se centra en el acto diseilistico de Bermudez (2020) y de
igual forma Coronado (2001) que define el cartel como
super signo icénico-textual, donde existe una relacién
constante de intercambio textual a otro visual.

En sintesis se puede deducir que el cartel social, debe
adaptarse a las nuevas tecnologias y medios digitales
para ser participe, dentro de las estructuras de la indus-
tria cultural permitiendo no perder visibilizacién en el
contexto actual.

Para ejemplificar tales consideraciones, se expone el
caso de la convocatoria Cartel Social “Un cartel para no
olvidar”, alternativas de contra peso a la ausencia de
escenarios propios de difusién del del cartel social en Co-
lombia. En la muestra se resaltan espacios de discusién
criticos y reflexivos de diferentes y probleméticas que
giran alrededor de en contextos sociales desarrollados
por estudiantes y disefiadores profesionales.
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El ejemplo anterior resalta la importancia de desarrollar
acciones, que ayuden la visibilizacién del cartel como el
campo disciplinar por medio de la ensefianza del carte-
lismo social y la gestién del disefio mediante el design
thinking con un enfoque social y humano “que puede
ampliar su labor més allé de la creacion de objetos” como
hace referencia (Manzini, 2009, p.79)
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Abstract: The contribution of this research highlights how two
disciplines: the social poster, one of the aspects of graphic design;
and design thinking, one of the approaches to design management,
can be integrated and contribute to the development of methods for

teaching design.
Keywords: Design Thinking - Social Poster - Design Education.

Resumo: A contribui¢do desta pesquisa destaca como duas

disciplinas: o Poster Social, um dos aspectos do design gréfico; e o
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Resumen: En el marco del proyecto “Ciudades Creativas: aportes a la ensefianza del arte y el disefio” (FADU-UNL),
esta propuesta pretende dar continuidad a algunas reflexiones que emergen en el ‘cruce’ entre Ciencia, Disefio y
Didé4ctica, para la promocién de la cultura cientifica a través de formatos no convencionales tendientes a la inno-
vacién de experiencias educativas. Para ello, se presenta la habitacién de escape “Atrapados...jcon salida!” (LMA,
FIQ-UNL), cuyo aporte del Disefio de la Comunicacién Visual fue clave en la ‘construccién de un escenario de
accion narrativa potencial’ (Ryan, 2001) propicio para generar una experiencia inmersiva donde sus participantes
son auténticos protagonistas del relato.

Palabras clave: Ciencia - Disefio - Didéctica - Cultura cientifica - Experiencias educativas.
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El presente trabajo se enmarca en las lineas de docencia,
investigacién y extensién que las autoras vienen llevan-
do adelante en el marco del Proyecto CAI+D “Ciudades
Creativas: aportes a la enseflanza del arte y el disefio”
(LIDEM, FADU-UNL). Desde los marcos conceptuales
e interpretativos que aporta este proyecto, sumado a las

propias trayectorias profesionales, disciplinares y de ges-
tién académica, surge el interés por avanzar en una linea
de investigacién y accién especifica centrada en el ‘cruce’
entre Ciencia, Did4ctica y Disefio para la promocién de la
cultura cientifica a través de formatos no convencionales
tendientes a la innovacién de experiencias educativas.
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