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Objetivos Especificos

Estudiar los elementos discursivos y retéricos de la comunicacién visual que conforman
una campaia social de concientizacién.

Analizar el manejo de las estrategias de comunicacion visual en las campanas del agua, en
el tltimo lustro, de la ciudad de La Paz.

Identificar las principales caracteristicas de la cultura aymara en La Paz, para analizar los
valores simbolicos y éticos de la misma.

Analizar la situacion cultural aymara que se lleva a cabo en el espacio popular de la ciudad
de La Paz.

Hipétesis

Las estrategias de comunicacién visual de las campafias de uso responsable del agua de la
ciudad de La Paz, durante el tltimo lustro, no aprovechan los valores culturales aymaras,
relacionados con el cuidado de este recurso, fuertemente arraigados en su cultura.

79.Jorge Luis Bandera Martinez (2012)

(Profesional en Diseno Gréfico / Universidad Los Libertadores / Colombia)

Plataformas sociales y herramientas de interaccion Web como estrategias
para lograr visibilidad en el campo del disefo grafico en Colombia

Introduccién

Entender la influencia de la irrupcién que han tenido las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en el campo del disefo gréfico en Colombia centrdndose en el surgimiento
que tuvo en este escenario la Web 2.0., es imperativo por cuanto nos permite desde los
planteamientos de Tim O’Reilly, comprender como la evoluciéon de la Web, da lugar a la
conformacién de redes sociales virtuales, permitiendo la produccién de contenidos por
parte de los usuarios y potenciando la interaccién.

Esta investigacion se centra especificamente en los agentes del campo del disefio grafico y
en la manera en que incorporan conocimientos y utilizan herramientas provenientes de
estas plataformas sociales, para lograr visibilidad durante el ejercicio profesional y obtener
reconocimiento social y profesional. Es importante resaltar que durante este estudio se
consideran elementos de otros paises, pero la investigacion estd enfocada en Colombia.
Segun el Ministerio de Tecnologias de la informacién y las Comunicaciones (2010), en
Colombia la adopcién y utilizacion de la Web 2.0. y la penetraciéon de Internet es equi-
valente al 46% de la poblacion. Este resultado estd determinado por politicas educativas
acertadas y la inclusién de programas para la digitalizacion del territorio nacional. Los
datos reflejan la aceptacién de la Web 2.0. Sin embargo, no hacen referencia directamente
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al grado de aceptacion y la insercion en el ambito profesional, ya que si bien se consideran
algunas cifras globales no se acotan o segmentan en grupos. Este es uno de los puntos de
partida de la investigacion, no obstante, la condicién presente de las cifras, en las cuales es
imposible identificar grupos diferenciados dio lugar al primer interrogante de este estu-
dio ;cudl ha sido el impacto que ha creado estd plataforma social, en el campo del disefio
grafico en Colombia?

El diseniador gréfico identifica algunas estrategias de comunicacién en la Web 2.0. y las
implementa para exhibir su portafolio; aunque no hay cuantificacién de esto, basta con
ver redes sociales generales cémo Facebook o Linkedin que los profesionales del disefio
utilizan estas herramientas para generar vinculos con colegas y clientes. Centrdndose mas
en redes sociales, se encuentra un niimero considerable de plataformas especializadas en el
disefio, sitios como Coroflot, Behance, Carbonmade, Creativos Colombianos, entre otras,
que alojan un ndmero considerable de portafolios de disenadores. También existen redes
sociales como Flickr, 500 pixeles, etc. que en principio no fueron pensadas para la expo-
sicién de portafolios de disefiadores, pero que fueron resignificadas a través de la préctica
por los disefiadores. Esto evidencia que si bien no hay estudios cuantitativos, existe un
ejercicio cotidiano evidente.

Lo anterior sin embargo, también permite pensar si el disefador grafico en Colombia se
limita a traspasar su portafolio de un medio analogo a un medio digital, sin comprender
los requerimientos y variables que el medio virtual presenta, ya que en la mayoria de los
casos no se desarrolla una estrategia para ser la opcién preferente o para lograr obtener un
factor de visibilidad o diferenciacién sobre los demds agentes del campo.

Es relevante interpretar y comprender varios aspectos y esto es algo que se desarrollard a
lo largo del presente estudio.

La hipoétesis que se expresa para este estudio es: El disefiador grafico en Colombia a partir
del desarrollo de la Web 2.0. incorpora, a su perfil profesional, herramientas de interac-
cién y plataformas sociales que le permiten desarrollar su marca personal y asi mejorar su
visibilidad en el campo profesional.

Para constatar la hipétesis se plantean los siguientes objetivos:

Objetivo general

-Definir y caracterizar la forma en que el disenador grafico en Colombia, a partir del
desarrollo de la Web 2.0. incorpora a su perfil profesional las herramientas de interaccién
para exhibir su trabajo.

Objetivos especificos

-Establecer y caracterizar el momento en que el disefiador gréfico adopta el concepto de
Web 2.0. como herramienta para lograr difusién de su marca personal.

-Examinar las caracteristicas de la Web 2.0. como herramienta que brinda posibilidades
de exponer marca personal.

-Determinar el efecto que tuvo el campo del disefio grafico en Colombia con la interme-
diacién de la Web 2.0.
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La construccién tedrica de la investigacion, parte de la interpretaciéon de conceptos teéricos
y la articulacion con el objeto de estudio. Es asi como el concepto de campo planteado por
Bourdieu se consideré importante para esta investigacion, puesto que sustenta las practi-
cas logicas en una estructura social, y se reconocié importante para el desarrollo del marco
tedrico por los conceptos que abarca la teoria de campo: relaciones, limites, y habitus.
También se toman los conceptos de Joan Costa (2003) quien desarrolla su trabajo con la
nocién del impacto socio cultural de estas nuevas tecnologias de la informacion, como
la Internet determina nuevos enfoques, y también desarrolla su estudio considerando la
Internet como un medio de comunicacién que ha marcado una nueva forma de construir
informacion con el desarrollo de la Web 2.0.

Ademds se considera importante trabajar los estudios planteados por Arlindo Machado,
respecto al modo en que las nuevas tecnologias impactan en el campo del arte. Prensky
(2001) y Piscitelli (2009), desarrollan su estudio proponiendo una clasificacion entre los
usuarios de las nuevas tecnologias.

Especificamente respecto al tema de marca personal, se encuentra un nimero reducido
de referencias tedricas que lo abordan, sin embargo se encuentran autores que trabajan
el concepto de marca, dentro del desarrollo de imagen corporativa, cuyos principios son
aplicables también a la marca individual. Costa (1987) concluye que la marca tiene el
sentido de la informacién funcional por que constituye un elemento referencial de orien-
tacién en la localizacién de un producto, servicio etc.

Otros autores como Semprini (1995) expresan que para comprender el fenémeno marca
se deben percibir las transformaciones sociales que se estdn generando. Luego autores
como Costa (2003) afirman que la marca es la sintesis de la empresa, producto, servicio.
Especificamente en el tema de marca personal se encuentran autores que desarrollan el
tema desde el marketing, siendo un desafio identificar los conceptos pertinentes para esta
investigacién no influenciados desde esta disciplina. Capriotti, Aaker y Joachimsthaler,
quienes plantean una mirada mds estratégica de construccién de marca, interpretada desde
el contexto donde se genera y no se limitan sélo a conceptos tomados desde el marketing.
Ortega (2008) define “una marca personal, como una identidad personal que estimula
percepciones precisas y valiosas en su entorno sobre los valores y cualidades que hacen
destacar a la persona.” (p. 127). Otros autores como Arqués (2007) trabajan el tema marca
personal como la manera en que se comunica lo que nos diferencia de los otros, atribu-
tos, habilidades, actitudes, etc. El tema de marca en la Web 2.0. es retomado por autores
como Van Peborgh (2010); quien plantea en su estudio las oportunidades que brindan
las plataformas sociales, el espacio alternativo que se estd generando en la Web 2.0. don-
de se desarrolla un intercambio de informacién, contenidos, creados por los usuarios y
herramientas de trabajo colaborativo. Zanoni (2008) plantea que para aprovechar los be-
neficios de la Web 2.0. el primer paso es tener un conocimiento, y para esto se tiene que
usar, interactuar entre las comunidades que alli se desarrollan para poder mapear bien las
herramientas que se utilizard. Otra investigacién que maneja conceptos que se considera-
ron relevantes, es la realizada por Franco (2009), quien desarroll6 un estudio en conjunto
con la Agencia Espafiola de Cooperacién Internacional para el Desarrollo, apoyada por
la Pontificia Universidad Javeriana. Esta investigacion se centrd en las nuevas formas de
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narrativa, convergencia, creacion de audiencias, mejorar la experiencia del usuario, y de-
terminar los principales intereses en América Latina, entre los resultados se destacan que
la narrativa Web en América Latina esta dominada por el texto y la fotografia.

Temas como la Web 2.0. también se investigan desde el dmbito académico, y un ejemplo
de esto es el proyecto que se implementd en el aio 2009, en el taller de procesamiento
de datos de la licenciatura de Ciencias de la Comunicacion, de la Universidad de Buenos
Aires. El Proyecto Facebook, dirigido por Alejandro Piscitelli, tuvo como objetivo la expe-
rimentacién de nuevas rutinas de comunicacién, interaccién y aprendizaje que generan
conocimiento de forma colaborativa.

El estudio realizado se estructuré teniendo en cuenta los enfoques tematicos, en el que se
centro la investigacion. El capitulo uno se dirige a plantear reflexiones del desarrollo de
una cultura impactada por las nuevas tecnologias; comprender el impacto que ha genera-
do el desarrollo de las tecnologias de la comunicacién y la informacién en Colombia, y lo
que esto le ha generado al campo del disefio gréfico.

El segundo capitulo se centra en el desarrollo de la teoria de campo de Pierre Bourdieu,
interpretando la nocién de habitus, capital, limites, vinculdndolos y desarrollando defini-
ciones del campo del disefio en Colombia. El capitulo tercero se desarrolla centrandose en
teorfas y conceptos relacionados con Internet y especificamente Web 2.0 y su impacto en
lo social, determinando los elementos que la configuran, y asi desarrollar una interpreta-
ci6n del papel de la Web, en el campo del diseiio en Colombia.

En el capitulo cuatro se estudian conceptos, estudios relacionados al tema de marca, su
clasificacién, y generar una aproximacién al concepto de marca personal y marca en el
medio Web 2.0.

El capitulo quinto da muestra de las acciones de los disefiadores graficos en Colombia,
evidenciando la utilizacién de las redes sociales para mostrar su portafolio.

Y el sexto capitulo se estructurd en base al cruce de las voces y discursos de los agentes
recopilados en las entrevista, para conocer el panorama real de la situacién del diseno
gréfico en Colombia.

El desarrollo de esta investigacién tiene un enfoque cualitativo, por que la hipétesis de este
estudio exigi6 obtener conceptos, valores, significados de actores del proceso y especia-
listas en el area. Al utilizar este enfoque, la obtencién de datos fue personal haciendo que
los conceptos sean de primera fuente. En el planteamiento metodoldgico se recurrié a la
ejecucion de dos herramientas.

La primera técnica metodoldgica seleccionada fue la entrevista, ya que mediante esta se
pudo tener contacto directo con la muestra, los disefiadores graficos expertos en el drea y
actores del proceso, obteniendo conceptos y argumentos de primera mano. En esta prime-
ra técnica se indago sobre las variables, uso de herramientas de interaccién y plataformas
sociales, siendo estas constantes visibles en la hipétesis de la investigacion. Por lo tanto se
consider6 pertinente realizar las entrevistas a aquellos disefiadores gréficos que exhiben
su trabajo en la Web 2.0., conocer los alcances que les ha brindado la utilizaciéon de estas
herramientas, los limitantes, que redes utilizan, y que disenadores son participes activos
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de las plataformas sociales y herramientas de interaccién, mediante la entrevista se com-
partieron diversas experiencias.

El objetivo que tuvo esta primera técnica metodoldgica fue obtener informacién acerca de
la forma en que el disefiador gréfico en Colombia, decide ser actor participe de las plata-
formas sociales virtuales. El universo seleccionado estd relacionado con las variables de la
hipétesis, dentro de este se encuentran disefiadores graficos en Colombia que utilizan las
plataformas sociales y herramientas de interaccion para exhibir su portafolio; el criterio
de seleccién se establecié por medio de una busqueda de diferentes perfiles profesionales.
Se contemplaron diseniadores gréficos dedicados a la ensefianza, especialistas en el area
digital, y disenadores ingresados recientemente al mundo laboral. Estas entrevistas se en-
cuentran transcriptas en el cuerpo C de la investigacion.

La segunda técnica metodoldgica que se utiliz6 en este estudio, fue la observacidn, la cual
tuvo por objetivo determinar los diferentes elementos que componen el portafolio del di-
seflador enmarcado en la interfaz grafica que presentan las plataformas sociales. El univer-
so de esta técnica metodoldgica fue determinado con base a disefiadores graficos que utili-
zan la Web 2.0. para exhibir su portafolio, contactos profesionales u otro tipo de relaciones.
Los aspectos que se consideraron importantes para relevar fueron: las herramientas que
utilizan, como muestran su identidad, las conexiones, y relaciones que se generan. La ob-
servacion se realiz6 con un software llamado ScreenFlow, el cual permite hacer capturas
de pantalla de la Web personal y red social en donde el disenador hace presencia.

Esta observacién conforma el capitulo quinto de esta investigaciéon. La busqueda de re-
ferencias bibliogréficas se enriquecié conjuntamente se iba evolucionando, replanteando
y redefiniendo la investigacion. En las etapas iniciales se consideraron posturas tedricas
actuales de autores que abordan el tema Web 2.0. pero a medida que fue evolucionando la
investigacion se evidenciaban estudios que tenfan posturas mds enriquecedoras en cuanto
a la teorfa, por autores de mucha trayectoria y credibilidad. Contemplando en ese punto
la inclusion de teorias cldsicas, y relacionarlas con estos nuevos autores que desarrollan el
tema desde un contexto actual.

80. Oscar Leonardo De La Torre Florian (2012)
(Diseniador Industrial / Universidad de los Andes / Colombia)

Imégenes cristalizadas. Estereotipos de los adolescentes en la construcciéon
del mensaje en la publicidad grafica
Introduccion

Los medios de comunicacion ocupan gran parte de nuestra existencia. La publicidad no
solo se vale de estos medios para dar a conocer productos y servicios, sino que también

Cuaderno 55 | Centro de Estudios en Disenio y Comunicacion (2015). pp 21-185 ISSN 1668-5229 29



