Reflexiones finales

Si bien se ha hecho todo un recorrido por la carrera de
Disefio de Indumentaria y se ha hecho una propuesta
en cuanto a los ejercicios mds acordes al contenido de
los niveles en cuestién, hay muchos otros temas que
quedan afuera, tales como: corseteria y ropa interior
masculina y femenina, trajes de bafio, prendas para dis-
capacitados, prendas y accesorios deportivos, calzados,
carteras y bolsos , sombrereria, etc. Y cada vez mds irdn
apareciendo nuevas necesidades en el mundo del di-
sefo.

Una de las soluciones para que los alumnos puedan ver
todos estos temas que han quedado relegados es pro-
ponerlos como contenidos en materias alternativas o
electivas.

Finalmente, y luego de haber hecho esta propuesta de
cambios para los exdmenes de Disefio de Indumentaria,
la conclusién mads firme es que éste debe ser el prin-
cipio de otros cambios mds profundos. La realidad del
disefio es dindmica, muta todo el tiempo segtn las ne-
cesidades de la sociedad y el mercado. Los alumnos que
fuimos nosotros ya no son los de ahora. Tienen nuevas
exigencias que el mercado impone, que les pide nuevos
saberes y que nosotros como docentes, debemos saber
atender. Por ello, es bueno pararse a reflexionar cuanto
pueden durar estos ajustes y, si es necesario, ir evaluan-
do cambios a medida que vamos detectando ciertas in-
conveniencias.
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Abstract: The article develops an idea in order to integrate the
final production for the main subjects of the career of Fashion
Design. The author develops the main features of the career of
Fashion Design proposing several exercises according to the
contents involved. Design is dynamic itself and constantly
changes according to the needs of the society and the market.
Key words: Education - subject - design - clothing - examina-
tion - university of Palermo

Resumo: Ideia integradora de produgdo final para as matérias
principais da carreira de Design de Moda. Realiza-se todo um
percurso pela carreira de Design de Moda e se faz uma proposta
em quanto aos exercicios mais conformes ao contetido dos ni-
veis em qiiestdo, hd muitos outros temas que ficam afora, tais
como: como lingerie e roupas intimas para homens e feminina,
roupa de banho, roupas para os deficientes, roupas esportivas e
acessdrios, calgados, bolsas e carteiras, chapéus etc.

E a cada vez mais irdo aparecendo novas necessidades no mun-
do do design. A realidade do design é dindmica, muta o tempo
todo de acordo com as necessidades da sociedade e do mer-
cado.

Palavras chave: educagdo — matéria — design — vestudrio — exa-
me — universidade de Palermo.
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Resumen: Se focaliza en el ciberespacio y la virtualidad, como objetos de estudio y a su vez en la tarea docente con respecto a

este tema. Este escrito reflexiona y demuestra como este nuevo fenémeno social que emerge en esta época encuentra su germen en

civilizaciones pasadas. Finalmente, se intenta indagar sobre la nueva tarea del docente, que plausiblemente se radica en capacitar

a los estudiantes para filtrar, seleccionar y procesar la sobreabundancia de informacién.

Palabras claves: educacién — real — virtual — convivencia — ciberespacio - docente.

[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 92]

El cielo sobre el puerto tenia el color de una pantalla
de televisor sintonizado en un canal muerto.
William Gibson

El tema de este articulo tiene su origen en ciertas pre-
guntas e incertidumbres que nacieron en la actual ex-

periencia pedagégica, la cual aglutina no sélo aquellas
vividas en el aula sino también en el espacio de tuto-
rias. En primer lugar, el trabajo va a describir algunos
de los aspectos nodales de las nociones de virtualidad
y ciberespacio. El objetivo es describir cémo es y como
se manifiesta el objeto de estudio. En dicho informe se
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van a exponer una serie de conceptos sobre el tema,
apelando a una actividad mds exploratoria que expli-
cativa sobre el mismo.

Asimismo, la idea de este escrito es reflexionar y de-
mostrar como este nuevo fenémeno social que emerge
en esta época encuentra su germen en civilizaciones
pasadas. Finalmente, se intenta indagar sobre la nueva
tarea del docente, que plausiblemente radique, en ca-
pacitar a los estudiantes para filtrar, seleccionar y pro-
cesar la sobreabundancia de informacidn.

Trompe -1” oeil

Ciertamente, la imitacién tuvo una funcién importante
en el desarrollo cognitivo de las civilizaciones Se re-
conoce el espejo como instancia fundante para juzgar
la representacion realista de ciertas expresiones artis-
ticas que aspiran a una copia, reflejo, mimesis, ilusién
de realidad. Lacan, en su texto El estadio del espejo,
se refiere al primer contacto que el nifio tiene con el
espejo, sefialando lo siguiente: “Su imagen especular
sea asumida jubilosamente por el ser sumido todavia
en la impotencia motriz”.

Dicha proposicién lacaniana manifiesta también como
la construccién de la representacién del mundo se ha
convertido, histéricamente, en una necesidad de la
evolucién de las civilizaciones. La apropiacién de una
imagen especular no es s6lo exclusividad del mundo
del nifio sino que se extiende en la experiencia del
adulto.

El trompe-1"oeil marca el momento en donde la apropia-
cién de la imagen especular termina por identificarse
plenamente con la imitacién. De este modo, construye
una imagen que representa con alto grado de definicién
una realidad tridimensional en un soporte bidimensio-
nal. La representacién medieval era plana, mostraba la
plenitud plana del mundo feudal. Era una expresion
que se distanciaba del universo cotidiano de la percep-
cién, era una representacion cerrada sobre Dios.

Por el contrario, en la representacién renacentista se
desplaza la idea de bidimensional por la de tridimen-
sional. La ilusién de efecto de profundidad cumple un
rol supremo en dicha transformacién. De este modo,
se identifica una representacién que encarna cada vez
formas mds humanas y naturales semejantes a la per-
cepcién cotidiana. De esta manera, se construye un
espacio desdivinizado plausible de ser habitado y ha-
bitable por el hombre. La perspectiva es el sistema or-
denador capaz de causar el efecto de profundidad. La
misma no s6lo produce dicho efecto en el interior de la
pintura, sino que el efecto de profundidad se extiende
en la ligazén existente entre la profundidad ilusoria y
la profundidad real. El efecto de profundidad coopera
en la relacién entre la pintura y el espectador, convir-
tiendo al sujeto en un espectador privilegiado. Asimis-
mo, deja en evidencia el virtuosismo de la virtualidad
(Requena, 1986)

Paradéjicamente, a principios del siglo pasado las van-
guardias histéricas se proponian romper con el realis-
mo tradicional. Sin embargo, en la misma época, fuera
del arte, las representaciones ilusorias aspiraban a ser
cada vez m4s realistas. Por dicho motivo, era necesa-
ria una tecnologia que permita a las representaciones

emanciparse del virtuosismo manual.

Definiendo a la civilizacién como una civilizacién
de imdgenes se puede identificar la preferencia de la
misma a un tipo particular de imagen, las imdgenes
trompe-1'oeil, capaces de alcanzar una prodigiosa ver-
dad realista. Dicho exacerbo de la realidad se debe a
la contribucién de nuevas tecnologias de produccién
y difusién icénica. La fotografia y luego, de forma més
evidente, la cinematografia y la televisién son disposi-
tivos que persiguen y aspiran a poner el acento en la
ilusién o impresién de realidad, ocultando cualquier
huella propia del dispositivo.

André Bazin dice: “La pelicula es como una obra de
teatro fotografiada: da la impresién de que los sucesos
que conforman la historia existen objetivamente, mien-
tras que la cdmara parece limitarse a darnos la mejor
perspectiva y subrayar aquello que resulta adecuado”.
El autor habilita pensar el cine narrativo — representa-
tivo (que constituye la mayoria de la produccién cine-
matogréfica) como una ventana abierta al mundo que
muestra un universo ficticio como real.

En resumen, el escueto recorrido realizado por la evo-
lucién de la imagen permite subrayar las mutaciones
mads categéricas que ha sufrido la misma, en el trans-
curso de la historia. Paradéjicamente, durante el re-
corrido histérico, se puede observar cémo a pesar de
dichas transformaciones, el germen fundante de la
imagen sigue apegado a la idea de producir una im-
presién de realidad. Las nuevas formas de representa-
cién tienden a crear imdgenes que modelen realidades
virtuales.

La virtualidad

La palabra virtual proviene del latin virtus, que signi-
fica fuerza, energia, impulso inicial. Virtus no es una
ilusién ni una fantasia, ni siquiera una simple even-
tualidad. Ciertamente, la virtus actia, estd en el orden
de lo real (Quéau, 1995)

Gombrich aportaba, tempranamente, un pensamiento
que conviene volver a considerar: “Creo que tenemos
aqui la razén por la cual la perfeccién de la ilusién
ha marcado también la hora de la desilusién”. Cierta-
mente, en la actualidad la “perfeccién de la ilusién” se
niega a si misma porque la ilusién ya no se puede dis-
tinguir ni discriminar de la realidad. Se puede afirmar
que las representaciones realistas virtuales, expresa-
das a través del dispositivo cinematogréfico, televisivo
y de la computacién indican un fenémeno de extrema
semejanza con el referente.

Se define un mundo virtual como una base de datos
graficos interactivos, explorable y visualizable en
tiempo real en forma de imdgenes tridimensionales, de
sintesis capaces de provocar una sensacién de inmer-
sién en la imagen. El mundo virtual es un verdadero
espacio de sintesis, en el que uno tiene la sensacién de
moverse fisicamente. La sensacién de movimiento fisi-
co puede conseguirse de diferentes formas. La manera
mads frecuente consiste en la combinacién de dos esti-
mulos sensoriales, uno basado en la vision estereosco-
pica total, el otro en una sensacién de correlacién mus-
cular, llamada propioceptiva, entre los movimientos
reales del cuerpo y las modificaciones aparentes del
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espacio artificial en que se estd inmerso (Quéau, 1995)
Entonces, lo virtual no es sélo un recreo, ni un diver-
timento, ni una consecuencia de la revolucién info-
gréfica. Lo virtual propone otra experiencia de lo real.
Como consecuencia, la influencia de lo virtual ir4 alte-
rando poco a poco la visién del mundo. Las realidades
virtuales no son irreales, al contrario, poseen cierta
realidad. Dichas experiencias, son a priori, asimilables
a las experiencias sensoriales reales que el individuo
va acumulando naturalmente. Las mismas no son sim-
ples ilusiones virtuales, imaginerias de representacién
pura; por el contrario, es posible visitar, explorar y
palpar estas realidades virtuales. El cuerpo cumple un
papel predominante como elemento activo y motor, el
cuerpo del espectador-actor se traslada por el centro
del espacio simulado. No se trata simplemente de con-
templar, a distancia y frontalmente, la imagen de algo,
sino de introducirse en los intersticios de una realidad
compuesta, mitad imagen, mitad sustancia, es decir,
una realidad intermedia (Quéau, 1995)

Asimismo, las imégenes tridimensionales virtuales,
no son representaciones analdgicas de una realidad ya
existente, sino simulaciones numéricas de realidades
nuevas, ventanas artificiales que dan acceso a un mun-
do intermedio. Los mundos virtuales pueden hacernos
experimentar espacios artificiales permitiendo que el
cuerpo se desplace fisicamente en un mundo simula-
do.

Dichos mundos virtuales presentan lugares imagina-
rios, espacios simbdlicos. Por una parte, una de las
naturalezas de estos lugares es que no estdn en “algu-
na parte”, puesto que se pueden simular en cualquier
sitio e incluso pueden ir donde el sujeto vaya. Por otra
parte, no son necesariamente coherentes, es decir, no
tienen que corresponder forzosamente a la idea intui-
tiva que uno se hace de un lugar real (Quéau, 1995).
También, resulta necesario revisar la nocién de cybers-
pace, concepto articulado por el novelista de ciencia
ficcién Williams Gibson, que sirve como denomina-
cién para un espacio de interacciones. Dicho espacio
es un ambiente de interaccién virtual generado por el
ordenador, en donde vemos emerger multiples comu-
nidades virtuales. Estas comunidades son conforma-
ciones sociales que mantienen discusiones, durante
un tiempo prolongado, y conforman redes de amigos
personales y profesionales en el ciberespacio.

El ciberespacio como espacio psicolégico

Es necesario revisar la nocién espacio psicolégico que
articula Sergio Balardini en el articulo Jévenes e iden-
tidad en el ciberespacio. El autor entiende que los am-
bientes virtuales, tanto como el correo electrénico, las
listas y el chat, se transforman en un espacio psicolé-
gico en donde los jévenes se reconocen juntos, aunque
en una modalidad de encuentro diferente a la presen-
cial. Dicho espacio es un ambiente compartido en el
que los sujetos construyen conocimientos y desarro-
llan subjetividades mds alld de las tareas especificas.
Un grupo de personas se constituyen en el ciberespa-
cio y no en un espacio presencial.

Dicho grupo es real, de interacciones reales, mediatiza-
das por la red. Sin embargo, este grupo - adolescentes
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como también de adultos — pueden inventar toda clase
de roles, identidades, historias, cambiando su nombre,
edad, género. El ciberespacio puede funcionar como
un escenario en donde se explora y se experimenta la
construccion de la identidad del sujeto. La posibilidad
de anonimato estimula al sujeto a crear diferentes per-
sonalidades. El ciberespacio extiende las fronteras, au-
gura algo parecido a la libertad, permite que el sujeto
penetre en el mundo desde su propia habitacién, sin
salir de su casa.

Antes, el sujeto miraba las imdgenes, las contempla-
ba y las recorria con los ojos. Ahora, los mundos vir-
tuales le permiten al sujeto penetrar en las imdgenes.
Entonces, ;Es posible hablar de una nueva revolucién
copernicana?, ;Cémo se constituye el psiquismo de
este sujeto?, ;Es plausible pensar al alumno, que ex-
perimenta la ilusién de penetrar en la imagen, como
un nuevo sujeto? Me resultan preguntas especialmente
interesantes que todavia no puedo responder, no obs-
tante, funcionan como disparadores para la bisqueda
de nuevos saberes.

Sin embargo, a modo de boceto, se puede afirmar que
el sujeto se encuentra, histéricamente, apegado a una
imagen que persigue una impresidn, ilusién de reali-
dad. Asimismo, la representacién que se vuelve copia,
mimesis, reflejo, imitacién de la realidad construye
una imagen del mundo. El espejo es el principal mo-
delo de construccién de dicha representacién. El ro-
mance existente entre el sujeto y la representacién de
la realidad a través del espejo se puede reconocer en
la pintura, en la fotografia, en el cine, en la televisién,
alcanzando también a la computacién.

Ciertamente, Lacan comprende el estadio del espejo
como una identificacién en el sentido pleno del con-
cepto, es decir, la transformacién producida en el su-
jeto cuando asume una imagen. La imagen especular
del nino es asumida jubilosamente por el ser sumido
todavia en la impotencia motriz y la dependencia de
la lactancia (Lacan, 1949) Esta imagen especular asu-
mida por el nifio manifiesta la matriz simbélica en la
que el yo se constituye como tal. Entonces, la imagen
especular parece ser el umbral del mundo visible. Por
lo tanto, inexorablemente, las imdgenes no son sélo
imdgenes, ademds, son representaciones artificiales
que configuran mundos.

Ahora bien, el sujeto no s6lo conoce nuevos mundos
por medio de la circulacién libre de informacién en
Internet, sino que ademaés los adopta como tal. La red
aglutina un exceso de informacién sin solucién de
continuidad, informacién que no siempre se puede co-
rroborar, informacién anénima, informacién falaz, in-
formacién altamente autorizada. El ciberespacio tiene
como naturaleza ser homogéneo, toda la informacién
convive en un mismo mundo virtual, provocando la
saturacién del mismo.

Frente a este escenario, surge una nueva tarea, la de
preparar a los alumnos para filtrar, seleccionar, jerar-
quizar y procesar las imdgenes portadoras de informa-
cién capaces de modelar mundos virtuales. Esta tarea
contiene de forma implicita el concepto de andamiaje
inventado por Bruner. Andamiaje significa que el do-
cente asiste al alumno en una actividad que al princi-
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pio no puede ejecutar por si mismo, por lo menos, en
su totalidad. Mds atn, el docente tiene la obligacién
de brindar y transparentar las herramientas que utiliza
para desarrollar la tarea. E1 andamiaje, como el anda-
mio, es algo que estd pero que se puede sacar. Si el an-
damio se retira, el alumno debe ser capaz de recopilar
las herramientas y utilizarlas para un enriquecimiento
personal.
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Abstract: The article focuses in cyberspace and virtuality, as
objects of study . This work reflects and demonstrates how
this new social phenomenon finds its origin in past civiliza-
tions. Finally, it try to investigate about the new educational
tasks oriented to enable students to select and to process the
increasing amount or information available.

Key words: Education - real - virtual - coexistence - cyberspa-
ce - educational.

Resumo: Incide sobre o ciberespago e a realidade virtual,
como objetos de estudo e a sua vez na tarefa docente com res-
peito a este tema. Este trabalho é refletir e demonstrar como
esse novo fendmeno social que emerge nesta época encontra
sua germen em civilizagdes passadas. Finalmente, tenta-se
indagar sobre a nova tarefa do docente, que plausivelmente
radique, em capacitar aos estudantes para filtrar, selecionar e
processar a sobrecarga de informagaes.

Palavras chave: educagdo — real — virtual — convivéncia — ci-
berespacgo - docente.
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Resumen: Se desarrolla una comparacién entre lo que se vive en el espacio de tutorias y algunas de las reflexiones que aparecen en

EI Principito de Antoine de Saint Exupéry, sobre la base de hipétesis. Primera hipétesis: “El Principito y la estrella guia”, segunda

hipétesis: “Las semillas son invisibles” y tercera hipétesis: “La semejanza”.
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A través de la experiencia de pasar por tutorias fui ano-
tando vivencias, cosas que escuchaba, situaciones que
planteaban las alumnas, por los docentes y realidades
que se generaban a la hora de los finales. Y a partir de
estas vivencias genere algunas hipétesis que desarro-
llaré a continuacién y las reflexiones en cuanto a las
mismas.

Tomo como punto de relacién el libro El Principito de
Antoine de Saint-Exupéry, es por ello que en los titulos
lo cito y lo tomo para el desarrollo de este trabajo.

- Primera hipétesis: “El Principito y la estrella guia”

A través de los meses pasados en tutorias me fue lla-
mando la atencién la relacién tutor alumno. Y creo que
es un tema de reflexién, ya que muchas veces no sabe-
mos bien el limite o que rol tenemos. Por eso me lleva
a preguntarme ante quien estamos parados y quienes
somos para estas pequefias personas.

- Segunda hipétesis: “Las semillas son invisibles”
“Uno puede sentarse sobre una duna de arena sin ver
ni escuchar y, sin embargo, siempre hay algo que brilla
en el silencio.”

En este periodo también fui notando que cuanto mds
exigimos, mejores son los resultados. Muchas veces
como docentes nos sorprenden los resultados y en
otros casos nos desmotivan o motivan.

- Tercera hipétesis: La semejanza

En este caso la pregunta seria ;qué? ;Qué ensefiamos?
Este punto lo considero sumamente importante, ya que
a medida que fui corrigiendo finales de las materias de
taller de estilo e imagen y de produccién de modas fui
notando que muchos finales de estas materias se ase-
mejaban. Se llegaban a resultados similares en distintas
materias pero casi con la misma consigna.
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