DEL
DISENO

Cartel para Devenires del Disefio
Diseno: Victor Hugo Martinez

Colectivo T+D EL COLECTIVO T+D' ESTA CONFORMADO POR UN grupo de
Doctorado en Ciencias disenadores y comunicadores, estudiantesy egresados del
y Artes para el Disefio Doctorado en Ciencias y Artes para el Disefio de la UAM
Xochimilco, interesados en la integracién de la teoriay la
practica del disefo en sus diferentes facetasy aplicaciones,
con el fin de generar habilidades y destrezas que faciliten el
manejo de temas, estrategiasy propuestas que contribuyan a
solucionar necesidades de diseno a nivel social, o bien que
aporten a la creacién de todo tipo de objetos de disefio con
fines culturales, educativos, comerciales o artisticos. Sus
integrantes provienen de areas tales como diseno grafico
y audiovisual, estrategias de diseno web y multimedia, ani-
macion, disefio de contenido e informacién, marketing digital,
senalizacion digital, semidticay narrativa, diseno de objetos,
geomatica, estética, y cuentan con amplia experiencia en
diversas areas de aplicacién, expresion e investigacion, esto
porque la mayor partede ellos ha culminado suformacién en
algln nivel de posgrado, eincluso algunos han cursado espe-
cializaciones con reconocimiento nacional e internacional.

Instalados en la actual tendencia tecnoldgica digital, en
mayo del ano en curso realizaron el coloquio Devenires del
Disefio: Debates sobre la transformacién permanente de nuestra
experiencia, una actividad que permitié una amplia exposi-
cion de aplicaciones y expresiones de disefo y visualidad,
mediante las cuales intentan cumplir ese objetivo de mostrar

' Explicael profesor Mario Morales que elnombre “T+D"contiene unjuego
simbélico. Originalmente la “T" significa Tecnologia y la “D" significa
Disefio. La conjuncién “T+D" puede referir a la expresién “temas de...".
Pero, en realidad, lo importante es la vocacién de trabajar a partir de
temas especificos. De estamanera, el significadodela“T"yla"D" quedan
enunsegundo plano, abiertoincluso a cualquier interpretacién.
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cdmo se llevan a cabo procesos de diseno en
areas especificas. Dada la trascendencia de
muchosde estos trabajos, presentamos aqui
un compendio de lo ahi expuesto.

Aproximaciones a la nocion
de espacio en la animacion

Por Armando Alva2

En esta charla se expuso como la conforma-
ciondelaculturasellevaacabo medianteel
intercambioy la produccién de significados,
los cuales estanvinculados con el uso de gru-
posdesignosen las narrativas que se sittian
ante la creaciéon de sentido por parte del
espectador. Esta relacion entre narracion
y espectador ha sido abordada por autores
como Umberto Eco en Lector in fabula.

Lacapacidad deleereinterpretarel cédigo
del lenguaje cinematografico, en particular,
se ha perfeccionado mucho durante las Ulti-
mas décadas, y debe contemplarse como
resultado de un proceso evolutivo en cuanto
al desciframiento de c6digos. Pero resulta
importante comentaracerca dela necesidad
deencontrarordenygenerar patronesen el
registrodeinformacién de nuestroentorno
(Boyd, 2009), ya que tales caracteristicas
(formacién de patronesy orden) constituyen
parte de nuestro proceso deinterpretacion,
en tanto que como habilidades pueden ser
incrementadasy perfeccionadas.

La animacién, como sistema semiotico,
contiene igualmente los procesos de sig-
nificacién antes mencionados, y por ende
2 Trabajaen el mediodelaanimacion desde hace mas

de 18 afnos. Cuenta con estudios en Comunicacion

grafica por la UAM Xochimilco (uAM-x) y de Anima-
cién cinematografica por la Concordia University
de Montreal. En la actualidad realiza el Doctorado
en Ciencias y Artes para el Disefio en la UAM-X,
donde es profesoren la Licenciatura en Disefio de la

Comunicacién Grafica. Uno de susintereses consiste

en identificar las modalidades de la narrativa en la

animacioén, para contribuir al fortalecimiento del
oficioy sucampo de estudio.
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Aeon Flux (1991) producida por MTv
Animacion: Peter Chung

permite transparentar estos procesosy sobre
todo analizar y desentranar la articulacion
entre unidades signicas, lo cualayudaalacon-
formacion de unateoria propia. El desarrollo
y produccion de la animaciéon en México y
otras latitudes, necesita de sustentos con-
ceptuales. Pero sélo una vez que se logren
establecer esos cimientos tedrico-concep-
tuales, se evidenciara la solidez que puede
encontrasetantoenelcampodelotangible
como en el sustrato delaexpresion, es decir,
en las formas plasticas.

Marcos y modelos para la
construccion de politicas
del diseno

Por Virginia Flores3

Esta investigadora expuso que con el prop6-
sitode conoceryanalizarlarelacién existente
entre las politicas del disefio y los factores

> Realiz6 estudios en Disefio de la Comunicacién Gra-
ficaenla UAM Xochimilcoy posteriormente cumplié
una estancia de investigacién en la Universidad de
Yokohama y cursé la Maestria en Comunicaciéon
Visual en la Universidad de Tsukuba, en Japén.
Cuenta con experienciadocentey como disefiadora
ha trabajado tanto de manera independiente como
para empresas e instituciones como grupo San
Serif Editores, Direccién de Cultura del Gobierno de
Tlalpan o Galeria Mexicana de Disefo. Actualmente,
realiza estudios de Doctorado en la UAM-X.



econdmicos, historicos, sociales, politicos y
culturales que la determinan, asi como para
entender cdmo los fendmenos mundiales
influyen en nuestro contexto nacional, es
necesario contextualizarlosen el espacioy en
eltiempo. Su ponencia contribuye a reflexio-
naracerca delas posibilidades de utilizar un
modelo comparativo como herramienta de
investigacion para asi poder generar una
base de datos que demuestre que los patro-
nes y el desarrollo del diseno industrial no
son independientes de las principales estra-
tegias dedesarrollo econémicoy politico. Los
modelos propuestos son aportaciones que
permiten identificar a los conductores y los
diferentesfactores que afectanlas politicas
de diseno, para después utilizarlas como
referencia.

Autores como GUi Bonsiepe y Alpay Er,
en su enfoque estructural de la historia del
disefio, hacen unainterpretacion sistémica
que nos permite ver las interrelaciones del
disefoyobservarlo como sistema econémico
productivo, sistema cientifico tecnolégico y
sistema politico econémico. Asi, Bonsiepe,
para explicar la historia propone fundamen-
tarse en seis indicadores y cinco estadios de
desarrollo historico. Su vision sistémica hace
ver al disefo no como una actividad pro-
fesional aislada del resto de las entidades
culturales y naturales, sino como, parte
significativa de un sistema sociocultural,
cuyafinalidad eseldesarrollosostenible, el cual
se inscribe en un sistema ambiental de mayor
amplitud.

Por otra parte, con base en los modelos
de diseno y desarrollo del diseno industrial de
Bonsiepe (1990)y de Er (1997), es posible hacer
unandlisis del desarrollo socioeconémico del
disenoindustrialen México con el objetivode
organizar los datos no estructurados en un
conjunto de categorias que pueden ser utili-
zadas comoindicadores, paradesarrollarun
recorrido socioeconémico. Asi, el contexto

ayudara a contextualizar el disefoy la con-
formacion de politicas de disefo.

La cartografia digital como
elemento articulador entre
el diseno vy la geomatica

Por Sergio Marcelino Marquez Cuadra#

Se expuso que la cartografia en la era digital se
convierte en una herramienta accesible para
todos los sectores de la sociedad y no Gni-
camente para el control militar o del Estado,
comolofuedurantesiglos, porloquediversi-
ficasusfunciones sobre la forma tradicional
de un mapa impreso, y se transforma en la
base de multiples sistemas de localizacién,
que permiten establecer redes sociales y de
informacién, es decir, sistemas aplicados a
satisfacer necesidades de todo tipo.

A la par del surgimiento de internet en la
décadade1960,lageomaticanaceen Canada
con el propésito de hacer mas eficiente el
registro y la administracion del territorio,
incorporando diversas tecnologias, como
el sistema de posicionamiento global Gps,
lasimagenes de satélite, lafotografia aérea
digital, los escaneres lasery la automatiza-
cién de procesos, mediante el desarrollo de
algoritmosy de los sistemas de informacion
geografica.

Actualmente, otros adelantos como el
incremento en la cantidad, precision y velo-
cidad para adquirir los datos e imagenes
del territorio, la creciente conectividad a
internety la estandarizacién de la informa-
cién geografica, permiten que este recurso
sea manejado por profesionales que no son
precisamente especialistas en geomatica.

* Es disefiador y maestro en Ciencias y Artes para

el Disefio, por la UAM Xochimilco. Ejerce profe-
sionalmente el disefio grafico, la multimedia, la
fotogrametria y la geomatica desde hace 20 afos,
durante los cuales ha participado en multiples pro-
yectos para el sector publico, académicoy privado.
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Esta condicién se manifiesta en la creacion
deaplicaciones para dispositivos movilesola
visualizacion de proyectos urbanos y arqui-
tectonicos, entre muchasotras, porloquelas
actividades en todos los campos del diseno,
y particularmente las de los disenadores
graficos, encuentran areas de oportunidad
y crecimiento en la practica profesional.

Diseno, herramientas
y estrategias del
marketing digital

Por Ana Maria Gomez Mayorgas

Sibien el Marketing Digital no es nada nuevo
(recordemos que es en los anos noventa que
aparecen los primeros banners publicitarios),
podemos decir que hoy en dia empresas,
instituciones, profesionales y, en general,
cualquier grupo social o persona que ofrezca
un producto o servicio, para ser competitivo
debe asumirse como parte de una cultura
digital, la cual exige aprender el uso de nue-
vas tecnologias, lenguajesy herramientasy,
en consecuencia, adquirirnuevas competen-
ciasy desarrollar nuevas habilidades.

Para el profesional del disefio, el uso de
las herramientas digitales abre un mundo
de posibilidades de accién y de autoges-
tién, mismas que, junto con el dominio de
elementos y técnicas visuales, lo llevaran a
actuar estratégicamente, es decir, a tener
un pensamiento analitico para mejorar en
cuanto a su toma de decisiones. Para ello
debe ejercitarse en procesos que tienen

® Esdisefadoragraficaconespecialidad en multimedia
por la Escuela de Disefio del Instituto Nacional de
Bellas Artes (INBA). Estd certificada a nivel interna-
cional porel Digital Marketing Institute del European
Qualification Framework. Actualmente, es respon-
sabledelareadecomunicaciongraficadelaempresa
comercializadora Delta Unlimited Trading, endonde
desarrollaimagen de marca, video animacion, conte-
nidoweb, campanas digitalesy proyectos especiales
de branding.
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como base la iteracion,® los cambios agi-
les, la experimentacién, la interaccién vy la
participacion del usuario. Pero la apertura
y acceso a la informacién debe darse en
tiempo real y de manera transparente, a fin
de generar una respuesta inmediata de la
comunicacién del mensaje.

El adquirir nuevas competencias, el estar
familiarizado con los canales digitales tales
comolasredessociales, lascampanas prc (Pay
Per Click), el e-mail o el posicionamiento seo
(Search Engine Organization), asi como con el
manejo de herramientas de analisis y segui-
miento de datos, permiten al profesional del
diseno aprovechar un mundo extenso de
posibilidades dentro del ecosistema digital.

seccce,,,
e
.

DISEND
EXPERIMENTACION
INTERACCION
PARTICIPACION

Diagrama: Disefio, experimentacion, interaccion y participacion
Autor: Ana Maria Gdmez Mayorga
Redisefio: Nancy Nufez

¢ Diseno de iteracion es simplemente pasar de una
version de disefio a otra mejor. Para ello, en cada
paso se realiza una evaluacién de usabilidad (test o
heuristica) para certificar la mejora. Cada iteracion
conllevalaelecciénde un pequefo conjunto de requi-
sitos que permite rapidamente disefar, implementar
y probar. Definicion tomada de: http://albertolacalle.
com/diseno-iteracion.htm



Infovisualizacion y
visualidad: transformaciones
narrativas y sus repercusiones

estético-cognitivas

Por Jacqueline Gomez Mayorga’

La expositora sefalé que dentro del disefio
graficoyaudiovisual, unalinea de estudio e
investigacion obligada es el disefio de infor-
macién. Esta técnica implica trabajar con
determinado orden el contenido (grafico,
visual, auditivo, estatico y animado) para
un objetivo especifico, fundamentalmente
narrativo. El contenido es la materia prima
de toda posibilidad de comunicaciondigital
y su unidad minima es el infodato; por ello
es importante saber como, por qué y para
quédisenarestetipodeunidades. Aunquela

tecnologia permite masy mejoresformasde
manipularimagenes e infodatos, conseguir
un buen disefo y experiencias de usuario
idoneasdepende de procesosy saberes crea-
tivos, analiticos y sintéticos. Junto con ello,
la transformacion de contenido contempla
criterios tanto estéticos (forma, expresion,
experienciay sentires) como cognitivos (per-
cepcion, esquematizacién, razonamiento,
memoria, imaginacion), los cuales deben ser
contemplados enla produccién de narrativa
infografica.

Lograr infodatos dinamicos y de facil com-
prension, para expresar algo y motivar a
alguien, también implica trabajar con base
en dos cualidades validas para cualquier
tipo de contenido: la infovisualizacion y la
visualidad. La primera consisteenla correcta
ysencillarepresentaciénydiagramacion de

¢QUE DEBO ANALIZAR? w ¢ QUE RECURSOS TENGD? w ¢COMO LOS ORGANIZO?

CREACION-ANALISIS-SINTESIS @

IMAGEN ESTATICA ) s ]
T DISEND ¢COMO LOGRO LA INTERACCION?
) TRANSFORMACIGN ESTETICA Y COGNITIVA VISUALIZACION DE LA INFORMACION COMO

INFO-DATOS  miPogRAFiA REPRESENTACIONES Y DIAGRAMACIONES

CORRECTAS Y SENCILLAS, ESTATICAS/
q ) EDUCATIVO DINAMICAS Y DE DATOS
INFORMACION ~ TEXTO ESCRITO ST COMD  CIENTIFICO
PORQUE  ARTISTICO :
ESQUEMA PARAQUE PUBLIEDARD INFOVISUALIZACION
ENTRETENIMIENTO...
IMAGEN DINAMICA VISUALIDAD
AUDID

NARRATIVA INFOGRAFICA
PRODUCCION DE SENTIDO Y SIGNIFICADD

FORMA AGRADABLE, INTELIGIBLE Y LEGIBLE
DE LOS DATOS, SEGUN CONVENCIONES
VISUALES 0 PERCEPTIVAS, ARTISTICAS 0
EXPRESIVAS Y SOCIOCULTURALES

Esquema: Proceso de disefio de informacion y transformacion de contenido

Autor: Jacqueline Gomez Mayorga
Redisefio: Nancy Nufiez

7 Maestra en Ciencias y Artes para el Disefio y Comu-
nicéloga Social. Se especializa en la investigacién
y disefio de contenidos y actualmente indaga las
posibilidades creativas en el disefio de la informa-
cion para medios digitales. Es analista audiovisual y

cinematografica, asi como gestora de contenidos edu-
cativosy cientificos. Perteneceala Asociacion Mexicana
de Estudios en Estética, a la Asociacion Mexicana de
Teoriay Analisis Cinematograficoy al Colectivo T+D.
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la informacion; la seqgunda indica la forma
agradable, inteligible y legible que han de
adquirirlos datos, seglin convenciones visua-
les o perceptivas, artisticas o expresivasy
socioculturales. Sin la atencién explicita a
dichas cualidades no es posible hacer narra-
tivas infograficas adecuadas, derivadas de
un conocimiento especializado del proceso
estético-cognitivoy sus repercusiones. Esto
aplica para cualquier contenido, sea éste
educativo, cientifico, artistico, publicitario,
de entretenimiento u otro. Es por todo lo
anterior que el estudio y la investigacion
son indispensables en el disefio, porque
constituyen la manera de saber, con plena
responsabilidad profesional, con qué recur-
sos contamos, cdmo se debe organizar la
informacion, cémo se percibira, cémo se
puedeinteractuar conellayde qué manera
se solucionan los problemas de infovisuali-
zaciony visualidad.

Memética, guerrilla
comunicacional y las batallas
por la imaginacion

Por Mario Morales?

Un meme, nos recuerda el expositor, es una
particula de informacién cultural que se
transmite de cerebro a cerebro. El término
lo acund Richard Dawkins en 1976, en su
libro The selfish gene. Dawkins quiso dar a
este tipo de diseminacién informatica el
mismo nivel cientifico que tienen los genes
como elementos de transmision de informa-

8 Doctoren Cienciasy Artes para el Disefio, en el area
de Teoria e Historia Criticas, por la UAM Xochimilco;
cuenta con estudios de Maestria en Creatividad
parael Disefo, por partedela Escuela de Diserio del
INBA, y es licenciado en Disefio de la comunicacion
Grafica, porla UAM Azcapotzalco; en Psicologia, por
la Facultad de Estudios Superiores Iztacala, Univer-
sidad Nacional Auténoma de México (UNAM), y en
Filosofia, por la FFyL de la uNAM. Actualmente es
profesor de disefno editorial en la carrera de Diseno
enla UAM Cuajimalpa.
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cién, porellobuscé un expresién semejante
aladegene(queeningléssuenaparecidoa
meme). No obstante, a través de este voca-
blo seremite también alaraizgriega delas
palabras memoria y mimesis, las cuales le
ayudan a definir el nuevo vocablo en térmi-
nosde propagaciones o herencias culturales
que sedan principalmente porimitacién. En
20071, el término fue retomado porelactivista
social y disenador, Kalle Lasn, para procla-
mar que las batallas geopoliticas de la era
de la informacién se darian a partir de lo
que él llamoé "guerra de los memes”. Este
autor no solamente estaba familiarizado
con el trabajo de apropiacién y desviacion
deimagenesdela pirateria publicitaria, sino
que conocia la influencia que este tipo de
practicas tienen desde los anos sesenta,
seglnlo propone Umberto Eco, quien habia
llamado a tal fenémeno “guerrilla semiol6-
gica". Bajo este término, Eco proponia una
forma de accidén para incitar a los especta-
dores a que controlen los mensajes que les
son enviados desde los medios de comuni-
cacion tradicionales, interceptandolosenel
camino para posibilitar diversas formas de
recepcion e interpretacion. Tal estrategia
se proponia como unaforma de mostrarlas
discrepancias que ocurren en los mensajes
enla comunicacion masiva, entre el coédigo
de partiday el de llegada, es decir, entre el
emisory el receptor.

Para entender y dar sentido a este tipo
de tacticas de reapropiacién a las que hoy
estamos acostumbrados con los memes
de internet, habria que hacer una genea-
logia que incluya una serie de practicas
artisticas que, de alguna forma, podrian
ser sus antepasados. Para hacerlo, como
historia minima habria que incluir a los
dadaistas y sus collages; el L.H.0.0.Q. de
Marcel Duchamp; el cartel ;Quées lo que hace
exactamente los hogares de hoy en dia tan dife-
rentes, tan atractivos? de Richard Hamilton,
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Jamie Reid, God Save The Queen, 1977

y asimismo todo el arte pop, seguido de las
intervenciones a anuncios de los situacio-
nistas, los decollages de Jacques de la Villeglé
y otros “nuevos realistas”. Otros ejemplos
destacados serian la fotografia de la reina
de Inglaterra con un seguro en la narizy la
leyenda “God save the queen” que ilustrara
el polémico tema de los Sex Pistols, junto
con toda laimagineria punk, por supuesto;
lo mismo que el culture jamming y los tactical
media de los anos ochenta. Y ya en la actua-
lidad, no olvidemos la importancia que ha
tenido en México la caricatura politica (si
bien conlargatradicion desde que este pais
se constituyd como tal). Los memes, por
tanto, cargan con toda esta tradicion, se
quieraono. Porello, es necesario marcaruna
linea histérica que sirvacomo memoria, pues
aungue los memes bien pueden ser usados
paralapropagandaylapublicidad, también
habria que recordar que junto a eso siempre
hubo brotes de critica, cuestionamiento y
disidencia.

Los discursos v el
pensamiento sobre
el diseno

Por Liliana Ceja Bravo?®

Esta investigadora nos explica que la disci-
plina del disefio se desarrolla en funcién de
la culturay los procesos socialesy econémi-
cos del contexto en donde se ubica.

Histéricamente, el disefador ha estado al
servicio dela sociedad. En los siglos xix y xx,
durante la Revolucién Industrial (el contexto
en el cual surge el diseno como disciplina)
buscabadarrespuestaala configuraciéon del
entorno material de los individuos, dando
respuesta a la produccién de objetos de
disefio que tenian que ser mas funcionales,
bellos, durablesy econémicos, no solamente
en cuantoasu produccién, sinoen cuantoal
uso de materiales y formas.

El gran cambio en el enfoque del disefio
se da con la llamada Tercera Revolucion
Industrial. Esto porque, debido al desarrollo
de las tecnologias de la informacién, tanto
ellenguaje del disefnador como los procesos
de trabajo y los soportes de comunicaciéon
cambiarian de manera importante dando
pasoal diseno posindustrial. Es en este con-
texto, que al disenador se le demanda tomar
una postura mas critica frente a su mundo,
por lo que su practica de disefio también
debe de cambiar. Actualmente se han demo-
cratizado muchos de los pasos del proceso
de diseno, y la actividad de disenar se abre
a la participaciéon de muchas personas, ya
casi no existe el disefiador trabajando solo,
hoy se requiere que forme parte de equipos
° Disefadorainteresadaenlaensefanza, reflexiony

promociéndeldisefio, y especialista en creatividad,

procesos y practicas del disefio. Estudi6 la Maes-
tria en Artes Visuales con orientacion en Disefio

y Comunicacién en la uNAM. En la actualidad es

alumna del Doctorado en Ciencias y Artes para el
Disefo en la UAM Xochimilco.
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Times Square at Dusk (2011)

Fotografia por: Peter Chung

Tomada de: www.flickr.com
- _
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multidisciplinarios, que tenga conocimientos
transdisciplinarios. Se ha pasado de disenar
paralas personasadisefarcon las personas;
dedisenarobjetos dedisefioa crearexperien-
cias. El disefador hoy es mas un investigador
y facilitador de procesos: un catalizador de
propuestas; un mediador de relaciones.

Digital signage, o senalizacion
digital, como modelo
dinamico de informacion

Por Alvaro Rivero™

La propuesta agui expuesta consiste en
describir el proceso de construccion de
un ambiente de senalizacién digital y las
particularidades del funcionamiento del
software que se utiliza para su creacion. Se
enfatizan las ventajas sobre los modos tradi-
cionales, las cuales consisten principalmente
en la manipulacién de informacion con fines
publicitarios, presentados con grafismo dina-
mico, con mejor control y manipulacién de
los elementos en tiempo real, permitiendo
integrarvideoy elementosweb enla misma

senal. ?(

'° Es comunicélogo especializado en la implemen-
tacién de tecnologias digitales para la produccion
y distribucion de contenidos audiovisuales. Ha
participado en proyectos de digitalizacién, produc-
cion, transmision de video por internet y disefio
de modelos de negocios basados en estrategias
digitales. Actualmente, dirige el departamento de
tecnologia de Sinergis, empresa especializada en
plataformas para la producciéndigital. Es pasante
de la Maestria en Filosofia y Medios de Comunica-
cién, dondeinvestigalarelaciondelos soportesde
lainformaciony la memoria audiovisual.
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