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Resumen: Este proyecto surge desde el analisis de la practica creativa de clase, desarro-
llada junto a un grupo de aspirantes a disefiadores que cursaron la asignatura de taller
proyectual en el ciclo de nivelacién universitaria durante la etapa de pandemia. Se estable-
ce una lectura de las multiples miradas con las que abordaron los problemas planteados,
quienes ain no poseen una formacion en aspectos fundamentales dentro del campo del
diseno grafico, relacionados con la forma, la estructura, el color, el movimiento y otras
categorias a las que recurrimos al momento de disefiar. Ante la falta de experiencia en
estos contenidos, el trabajo se centrd en la generacion de ideas, a partir del conocimiento
de ciertas metodologias de diseno, principalmente, deconstruyendo el método proyectual
propuesto por Bruno Munari. Considerando que las clases se dictaron de manera virtual y
que, por las condiciones sanitarias, en muchas ocasiones era complejo proveer otro tipo de
materiales para la realizacion de proyectos, los elementos cotidianos, que se encontraban
al interior de las viviendas sirvieron como recurso para enlazar una propuesta conceptual,
junto a los materiales y los procesos para la construccion de ideas reflexivas, en las cuales
la definicion de significados, amparados en metéforas, permitieron establecer soluciones
graficas, que entre otros soportes, se visualizaron a través de carteles. Los procesos de
investigacion, ideacion, bocetaje y elaboracion se desarrollaron de manera paralela a los
momentos de exploracién, tanto para la generacién de una propuesta tedrica, como en
la resignificacion de los materiales, posibilitando la construccion de imagenes utopicas y
nuevas narrativas visuales.

Palabras clave: mirada - metodologias de disefio - método proyectual - imagenes utopicas
- collage.
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Introduccion
Los conceptos de mirada y estética articulados al disefio

El término mirada estd vinculado directamente con el campo de la estética, Florenne (en
Souriau, 2010, p. 786) sefiala que “la mirada es uno de los componentes fundamentales de
las artes plasticas, que son artes de la vista. La mirada no es solamente un acto sensorial,
mirar no es solamente ver”. En el acto de mirar intervienen multiples factores como la in-
teligencia, la comprension y la propia sensibilidad, asi como el juicio que estd determinado
por la intencionalidad con la que se mira.

El autor de una pieza creativa mira previamente ciertos modelos y descompone los ele-
mentos: contornos, formas, texturas o colores, que podrian servir de referencia para su
produccioén. Sin embargo, quien observa la obra terminada, incluye en su mirada toda cla-
se de elementos subjetivos, como apreciaciones o correspondencias que surgen desde su
bagaje cultural, de este modo, la mirada del observador sobre un disefio no sera la misma
que aplico en este su creador, pues, la mirada es siempre un constructo personal y tnico.
También, cuando se hace referencia a la mirada se prolonga el término hacia variantes,
incluso, metafisicas, que nada parecerian tener que ver con la realizacién de una propuesta
visual o creativa. Pero, lo cierto es que, esa mirada interior o el proceso de reflexién o de
vuelta sobre uno mismo, incluso esta presente en el proceso de proyectacion. Por consi-
guiente, se busca alinear ciertas formas de trabajo que cubran los aspectos puramente téc-
nicos de una disciplina, pero al mismo tiempo interviniendo toda clase de juicios estéticos
preconcebidos para nuestra creacion.

En este caso, se hace referencia a una visién personal de experimentar o comprender la
realidad. “Se trata de una actitud mental que interviene en la realizacion de la obra” (Sou-
riau, 2010, p. 1069). Bajo esta nocién se resalta aquello a lo que queremos dar importan-
cia. En muchas ocasiones los valores objetivos, relacionados con contenidos conceptuales,
materiales o procesos son los que sobresalen en nuestra vision creativa, pero en otros
momentos, lo que se siente, piensa, comprende o significa un determinado elemento, es lo
fundamental en nuestra obra. De este modo, se define un modelo creativo de trabajo que
se ajuste a cada caso, a la vision especifica que se decide aplicar sobre ese proyecto.
Siempre que se desarrolla una propuesta de disefio, esta inicia al establecer un método de
trabajo. Es necesario saber proyectar, por tanto, se debe descartar la idea de pensar artisti-
camente concentrandonos en una sola propuesta, sin examinar, previamente, que avances
se han realizado en ese campo. Es necesario conocer los procesos y los materiales con los
que se ha trabajado y de esta manera encontrar una solucion 6ptima al proyectar.
Establecer una metodologia para el desarrollo de un disefio es una tarea que cursa primero
por definir si nos referimos al diseflo como un verbo, un sujeto, o un adjetivo, es decir,
si pensamos en el acto de disefar, en el resultado del proceso, o en una caracteristica de
los objetos que han pasado por ese proceso. Segtin Frascara (2000), si se considera una
profesion en la cual su designacién incluye un vocablo que describe al mismo tiempo
la actividad, el fendmeno y el objeto, no puede esperarse que los limites se comprendan
sobre la sola base de su nombre.
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Por esta razon “el disefio como actividad no se justifica a si mismo ni puede comprenderse
a partir de la autorreferencia, sino a partir de su articulacion con la sociedad en la que
desarrolla su labor” (Pedroza et al., 2013, p. 16). Para Valdés de Leon, el diseiio puede
definirse “como un proceso de programacion racional que, a partir de un acto de lenguaje,
conduce a la produccién industrial de bienes y servicios (Valdés de Leén, 2010, p. 195). En
el caso de este articulo se hace referencia al constructo social en el cual el ser humano dise-
fa. Por esto, si se observa al disefio como un proceso social se comprende que la creacién
de una metodologia no debe centrarse solo en el objeto a ser disenado, sino también en el
usuario, siendo este un componente importante en el proceso de disefio.

El proponer una metodologia de disefo resulta util, pues se intenta organizar el proceso a
seguir para la obtencién de un resultado que no solo debe ser funcional, sino que ademas
debe guardar criterios estéticos y cautivar a un publico.

De ahi la necesidad de presentar una propuesta integradora que sume diversos métodos
en cada etapa del proceso de disefo, partiendo desde una estrategia que vincule el proceso
constructivo en si. Generalmente se observa al diselador como un personaje que potencia
la préctica, no obstante, esta actividad practica no se contradice con el proceso reflexivo e
investigativo, por ello, al definir una metodologia para trabajar en el campo del disefio hay
que responder a estos dos momentos: el investigativo y el proyectual del disefo.

Desarrollo
Varias miradas para un solo objetivo

Diversas propuestas metodoldgicas se han desarrollado en funcién de facilitar el trabajo
del disenador. El Design thinking, design sprint, servicie design, son algunas de las meto-
dologias en las que tener al usuario en el centro del proceso es una prioridad. Todos estos
modelos de trabajo se sustentan en el testeo de cada una de las fases del proceso de disefio.
De esta manera se obtiene una vision completa de como ha de ser diseiado un producto
o servicio con mayores garantias de éxito.

Richard Buchanan, disefiador estadounidense y uno de los creadores del término Design
Thinking, considera que el disefio surge de un didlogo entre los deseos del disenador frente
a las expectativas de los de usuarios (Buchanan, 2001). Sobre este mismo tema Tim Brown
(2019) senala: “Podemos pensar en ello como inspiracion, el problema u oportunidad que
motiva a buscar una solucion; ideacidn, el proceso de generar, desarrollar y testear ideas; e
implementacion, el camino que lleva desde la sala de proyectos hasta el mercado”

Esta metodologia de disefio se enfoca en el trabajo colectivo para la generacion de ideas
creativas, al contrario de lo que se piensa sobre quienes desarrollan contenidos artisticos,
a quienes se les reconoce como personajes que destacan en la individualidad, este método
busca impulsar la creacion colectiva, reconociendo las potencialidades de cada miembro
del equipo.
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El Design Thinking es una manera de resolver problemas reduciendo riesgos y
aumentando las posibilidades de éxito. Empieza centrdandose en las necesida-
des humanas y a partir de ahi, observa, crea prototipos y los prueba, consigue
conectar conocimientos de diversas disciplinas (psicologia, sociologia, marke-
ting, ingenierfa) para llegar a una solucién humanamente deseable, técnica-
mente viable y econdmicamente rentable (...) se basa en la observacién de la
conducta humana respecto del producto para luego llegar al desarrollo de este
(Serrano y Blazquez, 2015, p.17,18).

El Design Thinking es una de las metodologias de disefio mas utilizadas en los ultimos
afnos, sin embargo, existen desarrollos previos que sustentan este tipo de trabajo y otros
similares. Dicho esto, es preciso recordar que para proyectar en este campo es necesario
utilizar un método que ayude a resolver un problema.

Por otra parte, Munari (2016) en su texto “Cémo nacen los objetos. Apuntes para una me-
todologia proyectual” realiza un simil entre la practica de disefio y el paso a paso de una
receta de cocina. Dice Munari que, en ocasiones, las instrucciones presentes en un libro de
cocina son muy superficiales, para las personas familiarizadas con esta practica, o presentan
instrucciones mas pormenorizadas en cada paso, para quienes no tienen tanta practica, al-
gunas veces incluso se incluyen recomendaciones sobre herramientas que puedan potenciar
el resultado final. En otros términos, el método proyectual se constituye en una serie de
operaciones necesarias que persiguen una secuencia logica dictada por la experiencia.

Es decir, la finalidad de este método es conseguir un resultado 6ptimo con el minimo es-
fuerzo, comprendiendo que su secuencia de pasos no es definitiva, que se puede modificar
si se encuentran parametros objetivos que influyan en el proceso. Ahora bien, esto depen-
de de la creatividad del proyectista quien, al momento de utilizar el método, descubre algo
para optimizarlo. “En consecuencia, las reglas del método no bloquean la personalidad
del proyectista, sino, que, al contario, le estimulan al descubrir algo, que, eventualmente,
puede resultar util también a los demdas” (Munari, 2016, p. 17).

El método proyectual establece una secuencia de operaciones que surgen de los valores
objetivos con los que un creativo recrea su obra. El reconocimiento de estos pardmetros
objetivos se convierte en las herramientas con las cuales los proyectistas trabajan.
Consecuentemente, bajo esa dptica se articularon los contenidos de la asignatura de “Ta-
ller Proyectual’, dictada a los estudiantes del ciclo de nivelacién, previo su ingreso a la
carrera de Disenlo Gréfico en la Universidad Técnica de Ambato (UTA), Ecuador. Aunque
no es una asignatura nueva, este taller tuvo una dinamica diferente en ciclos pasados debi-
do al desarrollo de clases en modalidad virtual derivado de la pandemia del Covid-19. En
este articulo se analizan algunos resultados de las experiencias creativas durante el ciclo
académico octubre 2021-marzo 2022, limitado en torno al uso de materiales comunes
para la practica del disefio y en el que se priorizo la utilizacion de objetos que se encontra-
ban al interior de las viviendas, que vistos desde una 6ptica diferente fueron la base para
la construccion de varias propuestas graficas.
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El Taller Proyectual y el uso del método proyectual desde la virtualidad

Bajo las premisas de rastrear provocadores visuales, es decir, elementos que se conviertan
en detonantes para la produccion grafica a partir de la asociacion metaférica de diversos
conceptos, se plantean una serie de ejercicios creativos que impulsen el lenguaje personal
visual, pensando antes de mirar, para posteriormente mirar previo a proyectar. El primer
paso en este proceso es comprender a qué se hace referencia cuando se habla de un pro-
yecto de diseno.

Un proyecto, de forma general, es la intencién de realizar algo a partir de un estudio pre-
liminar, por tanto, inacabado, del cual surge una obra que es el resultado final. Es una
anticipacioén a un acto consumado dentro de un marco de tiempo delimitado. De igual
manera, un proyecto en el campo grafico se consolida por medio de un esbozo preparato-
rio (que puede ser tedrico o visual), se materializa sobre un soporte, generalmente papel y
a partir de esta etapa el proyecto deja de ser especulativo, pues el esbozo se convierte en el
primer nivel de organizacion de una obra visual.

Lenin (2010) manifiesta que “en dibujo, el proyecto es el trazado primario de la obra, que
encuentra, por medio de una geometrizacion sobre un plano, el equivalente grafico de un
punto, una linea, reales” (Lenin, en Souriau, 2010, p. 915). En efecto, la practica proyectual
permite que los estudiantes desarrollen su capacidad de archivar imagenes mentales claras
que a posterior las utilizardn para la realizacion de sus obras. Estas imagenes mentales
pueden llegar a ser tan precisas que pareceria tenerse el referente fisico frente a uno. Asi,
un creativo en el campo visual se convierte en un visionario porque transfigura, enriquece
y completa lo real con la fuerza de su imaginacion (A. Souriau, 2010).

Entonces, del problema a la solucién, se recorren y adaptan los pasos propuestos por Mu-
nari. Se establecen los elementos del problema, se recopilan los datos, se analizan estos
datos, surgen los primeros bocetos, las primeras ideas, asociadas a la creatividad, se co-
noce y se experimenta con diversos materiales y tecnologias, se elaboran las maquetas, se
verifican estas propuestas, se establecen los dibujos constructivos o la ficha de resumen
previo a la elaboracidn, para, finalmente mostrar una solucion.

En el caso del taller proyectual dictado en la UTA, los resultados proyectados por los aspi-
rantes a la carrera de disefio grafico son, necesariamente, composiciones visuales, que bajo
diversas técnicas (entre las que prima el collage) abordan diversos temas relacionados con
el concepto principal de este articulo, es decir, la mirada, pero amparados en una estética
contempordnea.

Si bien, el uso del término estética surge a mediados del siglo XVIII cuando Baumgar-
ten recurre a este para designar el analisis cientifico y filoséfico del arte y la belleza que
se encuentra contenida dentro de una obra (Souriau, 2010) bajo este planteamiento, que
proviene del pensamiento moderno europeo y la razon ilustrada, la estética permitiria la
reflexion sobre las categorias que estan impresas en los observables positivos, conocidos
como obras de arte.
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El andlisis estético con frecuencia resulta complejo, pues, demanda el traslado al plano ob-
jetivo de varias categorias subjetivas. Empero, este contexto cambi6 a partir de la prolife-
racion de las vanguardias dado el establecimiento de nuevos soportes e incluso la ausencia
de ellos y las trasformaciones en el modo de observar, consumir e incluso crear una obra
artistica, por esta razon el concepto de estética debio ser actualizado.

Los cambios que operaron sobre el campo del arte permitieron, ademds, que el objeto de
estudio esencial de la estética se modificara, pues ya no se consideraban unicamente las
piezas artisticas, sino también, los objetos y creaciones de diseno. De hecho, la definicion
disciplinar del disefio jugaria un rol determinante en este aspecto, pues, la amplitud de los
terrenos creativos propiciaria que en muchas obras no se pudiera desligar su funciéon de
su fin estético.

Esto permitiria el ingreso al estudio estético de las producciones generadas por artistas de
otros sectores culturales o de los grupos indigenas cuyos trabajos antes eran descartados
de las consideraciones artisticas, precisamente porque sus creaciones fundian en un solo
cuerpo la forma y la funcién. Muchas de las propuestas de arte que actualmente observa-
mos mezclan, en un mismo escenario, significantes y significados muy variados y en varias
de estas obras se hace imposible separar la belleza y la utilidad en los objetos, por consi-
guiente, las lecturas estéticas mutan, reflejando las estéticas de la alteridad (Cenci, 2016).
Por esta razén, segtin Escobar (2012), la definicién de estética se amplia al enfrentarla al
trabajo generado por “los otros”. Por ejemplo, si se analiza el arte de los grupos étnicos
e incluso de las subculturas, es conveniente dar respuesta a la pregunta: sCoémo puede
definirse el borde de lo estético en culturas que mezclan la pura belleza con los trajines
cifrados del culto, los prosaicos afanes en pos de la comida y el complicado ejercicio del
pacto social?” (Escobar, 2012, p.28).

Bajo esta concepcion de pensamiento se puede reconocer la presencia de otras estéticas
que no comparten los canones de lectura tradicionales surgidos desde la estética occiden-
tal, pero que actualmente circulan alrededor del mundo y son apropiadas incluso desde
aquellos creativos formados con la vision artistica tradicional.

Multiples estéticas se interpelan en la contemporaneidad, se acumulan como si fuesen
capas apiladas, una sobre otras, en las que las escenas costumbristas millenials, que reflejan
momentos banales de nuestra cotidianeidad, asi como también, la relaciéon con la produc-
cion industrial, la moda y la estética kitsch se convierten en representantes fundamentales
de la época. Entre estas estéticas hay una que surge de la apropiacion de multiples referen-
tes, el lowbrow.

Aunque, en la actualidad, los modos de expresion grafica relacionados al lowbrow se han
ampliado, este estilo, también llamado surrealismo pop, tiene en estos dos movimientos
artisticos previos: el surrealismo y el pop art, la base para la configuracion de sus obras.
Para entender esta propuesta visual de arte y disefio que circula en el medio es necesario
analizar los origenes y las influencias que permitieron arribar no solo a los modos de ex-
presion, sino incluso, al nombre del estilo.

194 Cuaderno 172 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp. 189 - 202  ISSN 1668-0227



A. Larrea La mirada del disefio como fébrica de ideas

Inicialmente se consideraron como obras de tipo lowbrow aquellas que estaban inspiradas
en las manifestaciones de la low culture, que segun Anthony Ausgang (2014) implicaban
“el resurgimiento de marginales oscuros de épocas anteriores”. Esta opinién puede deberse
a que, como lo sefiala Robert Williams (considerado como el iniciador de este movimien-
to), los artistas lowbrow se vieron influenciados por “el Sindrome de Bohemia, que es el
movimiento revolucionario, anarquista y antisocial del siglo XV” (Bilgi, 2017, p. 233). Sin
embargo, Ausgang, uno de los pioneros dentro de la segunda ola del movimiento lowbrow,
piensa que este estilo se estaba convirtiendo en un espacio para resaltar iconos olvidados,
temas de la cultura de masas que las nuevas generaciones ya no recuerdan, lo cual estaba
acabando con el movimiento. Por esto, durante la segunda ola surgieron nuevas formas de
expresion lowbrow ancladas a la ilustracion y el toy art.

Aunque este estilo nacio en los Estados Unidos, su influjo se esparcié alrededor del mun-
do. Implicitamente abandond los espacios callejeros y contraculturales para ingresar a los
circuitos de arte tradicionales, rebasando los soportes clasicos e influyendo, incluso, en el
campo de la publicidad.

El Lowbrow fue el resultado de la conjuncién de diferentes hechos de la vida
cotidiana que sucedian en las calles. Personas muy diferentes, como amantes
de las motocicletas y coches customizados, surfistas, skaters, hippies, dibujantes
de cémic y muchos otros que tenian como principio alejarse de las normas
y seguir las propias suyas (...). Los artistas del Lowbrow no salieron precisa-
mente de academias, aunque muchos de ellos estudiaron arte; otros venian de
entornos y situaciones muy diferentes, de barrios marginales, especialmente de
New York y Los Angeles (Puga, 2017, p. 16).

La mezcla de referentes que se sustentan en lo contextual del momento y en la reconstruc-
cion visual del pensamiento es lo que permite mirar al lowbrow como la conjuncién de es-
tos dos estilos previos, el surrealismo y el pop art. Estos dos movimientos narran historias
especificas de su época, dispares y conflictivas en su momento. La corriente surrealista se
preocupaba de los fendmenos subconscientes y metafisicos y su obra estaba envuelta en
un discurso psicoldgico que surgié en la década de 1920. Mientras que los artistas pop
surgieron en 1960, preocupados por la cultura material y la existencia contemporanea.
Por esta razdn, Givens (2013, p. 8) seiiala que “el término surrealismo pop implica que
los artistas se adhieren a las convenciones formales del arte pop y el surrealismo sin re-
conocer los fundamentos intelectuales que fueron el marco conceptual de estos estilos
. Este autor remarca la necesidad de diferenciar estos antecedentes y tomarlos en cuenta al
momento de referirnos a las producciones y la estética lowbrow.

De este modo se sustenta la amplia investigacion ejecutada por Joseph R. Givens, quien
luego de describir las caracteristicas del movimiento lo conceptualiza en estos términos:
“Lowbrow Art es un arte figurativo ejecutado en medios tradicionales que explota las con-
venciones estéticas de la cultura visual popular para involucrar al espectador con una
narrativa o narrativa implicita” (Givens, 2013, p. 41).
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Su definicion se basa en el analisis de las obras de los artistas pioneros de este movimiento.
Aunque, como se sefiald, dado que la influencia lowbrow ha rebasado los limites del arte,
es necesario reconsiderar las lecturas para incluir los trabajos que bajo esta linea de pen-
samiento se han situado en el campo de los objetos y las graficas asociadas a la ilustraciéon
y la publicidad.

Considerando que, en la primera etapa de consolidacion, este movimiento fue rechazado
por las lecturas de las bellas artes, la accion de estos artistas se baso en la autogestion y la
busqueda de espacios alternativos para su difusion. Este fendmeno motivé la expresién
a través de posters, estampas, fanzines y el mas variado universo de objetos. Por esto “el
lowbrow engloba diferentes manifestaciones del arte y su estética combina a su vez la del
tatuaje con los cartoons clésicos, el comic underground, la cultura surf, hot rod, tiki, el gra-
fhiti, entre otros” (Puga, 2017, p. 18,19).

El lowbrow se empezd a configurar en Los Angeles, en la década de 1970, asociado al
movimiento punk, los comics, el surf, el skate, el graffiti, el arte urbano, la cultura tiki, la
custome culture y otras culturas callejeras. Los autores afines a este estilo, en muchos casos
poseian formacién en artes, pero rechazaban los convencionalismos adoptados en las aca-
demias, por ello utilizaban estos recursos variados coligados a las expresiones culturales
de masas. Las primeras muestras de este estilo fueron expuestas en galerias alternativas de
California y Nueva York, hasta consolidarse y difundirse alrededor del mundo, vinculado
al disefio, la ilustracion y la creacién de objetos de disefio de autor.

Con el paso de los anos este estilo fue adquiriendo las influencias de los dibujos animados,
las comedias de television de aquella época, la musica rock y psicodélica, el arte pulp, el
porno suave, los comics, la ciencia ficcion, las peliculas del género de terror “B’, el anime,
entre otros rasgos contraculturales.

La estética lowbrow, por sus referencias claras a los contextos locales, logro posicionarse
como un estilo que mantiene atin su vigencia a nivel internacional. También, estas referen-
cias son parte de algunas de las manifestaciones estéticas mas pregnantes en la producciéon
del disefio ecuatoriano actual, por tanto, se muestran en los resultados finales desarrollados
en el taller.

Una de las técnicas que mas facilito el desarrollo de las composiciones visuales fue el colla-
ge, que permite una mayor libertad expresiva, considerando que los participantes de este
curso aiin no poseen mayores conocimientos sobre composicion visual. El collage es una
técnica, pero al mismo tiempo una herramienta plastica, que a través de la yuxtaposicion
de diversos materiales pegados sobre un soporte permite desarrollar un ensamble visual.
Algunos de los ejercicios que se impulsaron durante este ciclo académico se articularon bajo
la propuesta de una fébrica de ideas, con ejercicios para estimular la creatividad, entre los
que se incluyd: desarrollo de ideas luego de debatir con los ojos vendados; jugar con un
material para crear muchas formas; crear nuevos significados a partir de un mismo elemento
en diversos escenarios; generar una idea por cada minuto (bocetaje en tiempo limitado);
establecer un significado y una metéfora a partir de un brief; crear una nueva superficie y su
significado potenciando la practica del collage; construccion de ideas hibridas; propuestas
de multiples narrativas con una sola imagen articulada al contexto; ademds de un ejercicio
denominado cuerpo y forma que emula las practicas propuestas en el texto la “Metéafora de
la piel” (Saltzman, 2019), aunque sintetizadas en producciones graficas.
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Durante este ciclo 36 estudiantes se concentraron en cada uno de los pasos sugeridos por
Bruno Munari en su método proyectual, y generaron diversas propuestas incrementando
procesos y recursos con cada etapa hasta el proyecto final, en el que se visualiz6 la tota-
lidad de los momentos para llegar a una solucioén, artistica, creativa pero enfocada en el
campo disciplinar del disefo.

Aunque los trabajos que son objeto de estudio se realizaron siguiendo la metodologia
proyectual, la interpretacion de los resultados finales en este caso se basa en un andlisis
iconografico, recurriendo a una metodologia concreta que combina las propuestas de Ni-
cos Hadjinicolaou (1981), junto con el analisis de la historia social de las obras bajo los
planteamientos de Baxandall (1978).

Hadjinicolaou (1981, p. 164-165) propone reconocer tres momentos para la comprension
de una obra: el significado inicial para el artista, los primeros significados que son los sig-
nificados dados por el primer publico o el grupo especifico en el cual se penso al realizar
la obra y finalmente los significados ulteriores que representan las lecturas de los demas
espectadores que por alguna circunstancia entran en contacto con la obra.

Por su parte Baxandall (1978) propone el reconocimiento del contexto, la atencion a los
detalles y las motivaciones que pueda tener el artista o en este caso el disefiador al mo-
mento de realizar su obra, es decir, comprender esa historia particular que se evidencia en
la pieza grafica.

Resultados

En este proceso se evaluaron los diez trabajos parciales realizados por 36 estudiantes, en
funcién de cada taller previamente citado, adicionalmente se realiz6 un proyecto final. El
ejercicio de cierre del taller llevé por nombre “Concepto y filosofia — Referentes visuales”
y consisti6 en la realizacién de una serie de ilustraciones bi y tridimensionales (bajo di-
versas técnicas), como antesala conceptual para un resultado visual que evoque la mirada
particular de cada estudiante sobre la obra generada por un artista visual, cuya trayectoria
se haya convertido en una referencia particular para cada aspirante a la carrera de disefio.
Los perfiles de estos creativos seleccionados fueron: artistas plasticos, fotografos, disefia-
dores o arquitectos, sobre los cuales se realizé una exploracion acerca de su vida y su obra
y desde estas reflexiones particulares el desarrollo de las etapas propuestas en la metodolo-
gia proyectual, generando en cada punto un resultado creativo, en los cuales el juicio per-
sonal sobre el personaje escogido y sus obras les permitié a los cursantes establecer nuevos
planteos conceptuales, metafdricos, que rebasaron el discurso textual y se posicionaron a
través de construcciones graficas hibridas.

La definicién de estos constructos filosdficos, que posteriormente se convirtieron en
imagenes visuales, se sustentaron en otras herramientas creativas como brainstorming y
moodboard para la recoleccion de datos, a los cuales una vez procesados se sumaron las
consideraciones sobre el publico objetivo y el espacio de exposicion de sus obras. Las
definiciones especificas de este punto dependieron de la visién particular de cada autor,
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de esta manera, si existian algunos estudiantes que tomaban como referencia al mismo
creativo para iniciar el ejercicio, generarian trabajos con una identidad tnica al definir
los parametros adicionales desde su propio bagaje cultural, lo que les permitié mirar de
manera Unica cada problema de disefo.

La estética lowbrow, resultante de mirar los referentes del contexto y la época, amparados
en las propuestas artisticas de moda, pero articulados a conflictos sociales o culturales
configuraron el nicleo simbolico que se mostr6 de forma visual al cierre de este proceso
académico.

A continuacion, se muestran algunas de las piezas graficas creadas durante este ciclo. En
cada caso seleccionado se describen los requerimientos basicos que se presentaron a los
estudiantes para el desarrollo de estas piezas.

En la figura 1 se muestran las construcciones graficas de la estudiante Doménica Arguello,
quien en este proyecto trabajo en la generacion de ideas hibridas a partir de la relacion entre
un material (agua / tinta), un proceso (expandir) y un ismo (feminismo), la combinacién
de estos elementos le permitio crear una serie visual bajo el tema “ola feminista llamativa’

Figura 1. Fébrica de ideas, propuestas de Doménica Arguello.
Fuente: Archivo personal

Sobre el mismo ejercicio en la figura 2 los resultados de la estudiante Estefania Ulloa, en su
caso las relaciones abordadas fueron: material (cabello), un proceso (recortar) y un ismo
(feminismo) y su concepto fueron los “parches regenerados a base de cabello”.
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Figura 2. Fébrica de ideas 2, propuestas de Estefania Ulloa.
Fuente: Archivo personal

Figura 3 y 4. Moodboard y ejercicio creativo para proyecto final. Katherine Ramon.
Fuente: Archivo personal
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7

Como ya se mencion6 en parrafos anteriores, el proyecto final se denominé “Concepto y
filosofia — Referentes visuales”, en el cual el punto de partida fue la seleccion de un artista
visual y la exploracion sobre su vida y su obra y en funcion de esta informacion recopilada
se realizaron todos los pasos propuestos en la metodologia proyectual. En este caso se pre-
sentan algunos de los resultados elaborados por la estudiante Katerin Ramén quien tomé
como inspiracion el trabajo de Yayoi Kusama.

Figura 5. Pieza final inspirada en Yayoi Kusama. Autora: Katherine Ramon.
Fuente: Archivo personal

Conclusiones

La médula del Taller Proyectual se baso en la definicion de varios puntos de vista antes,
durante y después de la ejecucion de un proyecto de diseno. En el caso especifico de esta
asignatura el concepto de mirada, y su asociacion con el disefo, fue fundamental para
iniciarse en el uso de varias metodologias aplicadas a esta disciplina.

Las condiciones contextuales vividas en los tltimos dos afios, a propdsito de la pande-
mia, obligaron a mirar con una vision mucho mas creativa los recursos que se tenian a
disposicidn al interior de las viviendas. Objetos de uso cotidiano sirvieron de base para el
desarrollo de conceptos mas amplios, disruptivos, hibridos, que motivaron la practica del
disefo propiciando la creatividad ante la limitacién.

No solo las caracteristicas morfologicas de las piezas visuales, sino principalmente los
conceptos generados, potenciaron las asociaciones simbdlicas entre la contemporaneidad
y los resultados expuestos.
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Abstract: This project arises from the analysis of creative class practice, developed togeth-
er with a group of aspiring designers who took the project workshop subject, in the uni-
versity leveling cycle, during the pandemic stage. A reading of the multiple perspectives
with which they approached the problems is established, who still do not have training in
fundamental aspects within the field of graphic design, related to form, structure, color,
movement, and other categories to which that we use when designing. Given the lack of
experience in these contents, the work focused on the generation of ideas, based on the
knowledge of certain design methodologies, mainly, deconstructing the design method
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proposed by Bruno Munari. Considering that the classes were received virtually and that
due to the sanitary conditions we are going through, on many occasions it was complex
to provide other types of materials for the realization of projects, the everyday elements,
which were found inside the houses, served as a resource for link a conceptual proposal,
together with the materials and processes for the construction of reflective ideas, in which
the definition of meanings, supported by metaphors, allowed to establish graphic solu-
tions, which among other supports, were visualized through posters. The processes of
research, ideation, sketching, and elaboration were developed in parallel to the moments
of exploration, both for the generation of a theoretical proposal, and in the resignification
of the materials, enabling the construction of utopian images and new visual narratives.

Keywords: look - design methodologies - project method - utopian images - collage.

Resumo: Este projeto surge da analise da pratica de aula criativa, desenvolvida em con-
junto com um grupo de aspirantes a designers que cursaram a disciplina de workshop de
projeto, no ciclo de nivelamento universitario, durante a fase de pandemia. Estabelece-se
uma leitura das multiplas perspetivas com que abordaram os problemas, que ainda néo
tém formagdo em aspetos fundamentais dentro do campo do design grafico, relacionados
com forma, estrutura, cor, movimento e outras categorias a que recorremos ao desenhar.
Dada a falta de experiéncia nestes contetdos, o trabalho centrou-se na geracgdo de ideias,
a partir do conhecimento de determinadas metodologias de design, principalmente, des-
construindo o método de design proposto por Bruno Munari. Considerando que as aulas
foram recebidas virtualmente e que devido as condiges sanitdrias pelas quais estamos
passando, em muitas ocasides foi complexo fornecer outros tipos de materiais para a rea-
lizagdo de projetos, os elementos do cotidiano, que se encontravam no interior das casas,
serviram de um recurso para vincular uma proposta conceitual, juntamente com os mate-
riais e processos para a construgdo de ideias reflexivas, em que a defini¢ao de significados,
apoiada em metaforas, permitia estabelecer solu¢des graficas, que entre outros suportes,
eram visualizadas por meio de cartazes. Os processos de pesquisa, ideagio, esbogo e ela-
boragdo foram desenvolvidos paralelamente aos momentos de exploragio, tanto para a
geracdo de uma proposta tedrica, quanto na ressignificacdo dos materiais, possibilitando
a construc¢do de imagens utopicas e novas narrativas visuais.

Palavras-chave: olhar - metodologias de design - método de projeto - imagens utépicas
- colagem.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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