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CONVOCATORIA

La revista Tecnologia & Disefio —publicacion de la UAM-A, indexada por el Sistema Regional
de Informacion en Linea para Revistas Cientificas de América Latina, El Caribe, Espafa y Portu-
gal (LATINDEX), convoca a la comunidad académico-cientifica vinculada a las diversas areas del
disefio (grafico, industrial, arquitectonico y/o afines) y su relacion con la tecnologia a publicar
articulos originales, articulos de revision, informes técnicos, comunicaciones en congresos, co-
municaciones cortas, estados del arte y resefas de libros, entre otros documentos de contenido
cientifico-académico resultado de la investigacion y la practica de dichas disciplinas.

Instructivo sobre el envio de originales y resimenes

A fin de ser publicados, los articulos deben reunir los siguientes requisitos

1. Las colaboraciones deberan ser, en todos los casos, trabajos de investigacion o comunicacion cientifica originales,
no publicados previamente —de manera total o parcialmente— en otros medios de comunicacion y difusion.

2. Los documentos se estructuraran conforme al tipo de contribucion elegido, haciendo evidente la metodologia cien-
tifica que rige su desarrollo. Sin embargo, todos deberan presentar el titulo, palabras clave y el resumen (100 pala-
bras) en idioma espafiol e inglés. Debera incluir, ademas, referencias bibliograficas que sustenten el documento de
acuerdo con el estandar APA (Ver: Normas para la elaboracion de referencias bibliograficas).

3. La extension de los textos debera ser de 10 a 20 cuartillas —incluyendo graficos— con tipografia Times New Roman
de 12 pts. a 1.5 de interlineado y margenes normales, limitando el empleo de imagenes y graficos a un 20% del
trabajo como maximo.

4. Las notas se indicaran con nimeros arabigos y en superindice en orden consecutivo al pie de pagina.
5. Todos los cuadros, ilustraciones y graficas deberan estar numerados progresivamente, con los pies de cada grafico
ubicados en el sitio correspondiente dentro del cuerpo del texto.

6. Las colaboraciones deberan ser enviadas al e-mail revistatd@azc.uam.mx en formato Word, en dos versiones: una
que incluya los graficos y otra con sélo el texto sin ningin formato e incluyendo sélo la ubicacion de los mismos.
Ademas, se debera enviar en formato PDF la primera hoja del articulo firmada por cada uno de los autores.

7. Se entregaran los graficos en un archivo por separado, con una resoluciéon minima de 300 ppi. en formato TIFF o
PDF, nombrados con la numeracion dispuesta de acuerdo con su ubicacion dentro del texto.

8. Se anexara un archivo con los siguientes datos: nombre del autor/es, profesién o grado académico, institucion don-
de labora, domicilio, teléfonos, direccion electronica y fax.

Normas para la elaboracion de referencias bibliograficas

De acuerdo con las Normas Apa [http://www.apastyle.org/manual/], los documentos deberan incluir las fuentes em-
pleadas para sustentar los argumentos o los hechos mencionados en el documento. Estas deberan elaborarse con base
en dicho estandar, citando la referencia en el texto y adicionalmente agregarla en la lista de referencias.

Se pueden emplear citas tanto de tipo textual como parafraseadas (ver ejemplos), utilizando paréntesis dentro del texto
en lugar de notas al pie de pagina o al final del texto de acuerdo a las siguientes reglas:
Citas textuales

« Cita textual de menos de 40 palabras: se inserta dentro del texto entre comillas. 1) Apellido del autor (afio del texto
citado) vinculo “cita” (pagina) 2) “Cita” (Apellido del autor, afio del texto citado, pagina).

« Cita textual de mas de 40 palabras: se inserta a parte del texto, con sangria y sin comillas. 1) Apellido del autor (afio
de la publicacion) vinculo cita textual sin comillas. (pagina). 2) Cita textual sin comillas (Apellido del autor, afio de
la publicacion, pagina citada).

Citas parafraseadas
* Basadas en el autor: Apellido del autor (afo del texto citado) vinculo “cita” (pagina).

» Basadas en el texto: Cita (Apellido del autor, afio de la publicacion).
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Reglas seguin cantidad de autores
 Dos autores: Cita textual: Autor (Afo) y Cita parafraseada: (Autor, afio).

» Tres a cinco autores: Si es la primera cita se deben escribir los apellidos de todos los autores, después solo se cita al
primer autor agregando “et al.”: Cita textual: Autor, Autor y Autor (afo). (...) Autor et al. (afio) y Cita parafraseada:
(Autor, Autor y Autor, afio). (....) (Autor et al., afio).

« Seis 0 mas autores: Cita textual: Autor et al. (afio) y Cita parafraseada: (Autor et al., afio).
» Andnimo: Cita textual: Andnimo (afio) y Cita parafraseada: (Andnimo, afio).

 Autor corporativo. Si es la primera cita se debe escribir el nombre completo de la institucion seguido de su sigla,
después solo se cita las siglas: Cita textual: Universidad Auténoma Metropolitana [UAM] (afio). (....) UAM (afo) y
Cita parafraseada: (Universidad Autbnoma Metropolitana [UAM], afo). (....) (UAM, afio).

Después de haber citado en el texto, la referencia se debe agregar en la lista de referencias, de acuerdo con los siguientes
ejemplos:
« Publicaciones no periédicas impresas: Autor, A. A. (Afo de publicacion). Titulo del trabajo, Localidad, Editorial.

* Parte de una publicacién no periédica impresa: Autor, A. A. (Afio de publicacion). Titulo del capitulo. Titulo del tra-
bajo (p.p xx-xx). Localidad, Editorial.

« Publicaciones no periodicas electrénicas: Autor, A. A. (Afo). Titulo del trabajo. Recuperado dia, mes y afio, de la
fuente: http://WWW.XXXXXX.XXX

« Publicaciones periddicas impresas: Autor, A. A. (Afio de publicacién). Titulo del articulo. Titulo de la publicacién. xx,
xxx-xxx. Recuperado dia, mes y afio, de la fuente: http://wWww.xXXXXX.XXX

« Publicaciones no periddicas electrénicas: Autor, A. A. (Afio de publicacién). Titulo del trabajo. Recuperado dia, mes
y afio, de la fuente: http://Www.xXXXXX.XXX

« Informes técnicos y de investigacion: Autor, A. A. (Afio de publicacion). Titulo del informe. Informacion de la pu-
blicacion.

« Disertaciones doctorales y tesis de maestria no publicadas: Autor, A. A. (Afio de publicacion). Titulo del informe.
Informacion de la publicacion.

Para mayor informacion consultar la pagina de las Normas APA en: APA Publication Manual of the American Psycho-
logical Association [http://www.apastyle.org/manual/]

Sistema de arbitraje

Las colaboraciones que se ajusten a los lineamientos editoriales antes descritos seran consideradas por el Comité Edi-
torial de la Publicacion para someterse a un proceso de arbitraje por pares —especialistas en el tema abordado— que se
guardara en un estricto anonimato.

Los dictaminadores decidiran sobre su publicacion sin modificaciones, si requiere de algln tipo de ajuste o si no es apta
para su publicacion y cuya resolucion sera remitida por el Comité Editorial a los autores por escrito.

El Comité Editorial de la Publicacion se reserva el derecho de realizar la correccion de estilo y los cambios editoriales que
considere necesarios para mejorar el trabajo.

Entrega de colaboraciones

Fecha limite de recepcién de colaboraciones para el No. 12 (julio a diciembre de 2019): 30 de septiembre de 2019.
Nota: Si se entregan las colaboraciones fuera de la fecha limite los articulos seran considerados para siguientes nimeros
de la publicacion.

Los contribuciones deberan ser enviadas al e-mail revistatd@azc.uam.mx o revistatd@outlook.com o directamente
al Departamento de Procesos y Técnicas de Realizacién de la UAM-A (Av. San Pablo nim. 180, edificio H, planta baja,
Col. Reynosa Tamaulipas, C.P. 02200, Alcaldia Azcapotzalco, Ciudad de México, México), en un disco compacto debi-
damente rotulado.
Los materiales originales no seran devueltos. En caso de ser aceptados, los autores autorizan la publicacion tanto impre-
sa como electronica de sus colaboraciones firmando una carta de cesion de derechos y originalidad y comprometiéndose
a ser dictaminadores en nimeros posteriores de la revista.

Informes: Mtra. Adriana Acero Gutiérrez, Editora responsable.

E-mail: revistatd@correo.azc.uam.mx y revistatd@outlook.com; Tels. 53189181 y 53189480.

Departamento de Procesos y Técnicas de Realizacion, Universidad Autonoma Metropolitana, Av. San Pablo nim.

180, Col. Reynosa Tamaulipas, C.P. 02200, Alcaldia Azcapotzalco, Ciudad de México, México.
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presentacion

Para la revista Tecnologia & Disefio es un honor dar a conocer este nuevo nd-
mero, en el cual se ven representados el esfuerzo y la dedicacioén que han brin-
dado tanto los miembros que conformamos el equipo editorial y de produccion
como todas aquellas personas que se ven involucradas en este proyecto, como:
autores, correctores de estilo, directivos, administrativos e impresores, entre
otros. Hemos sumado esfuerzos, tiempo y dedicacién para poder consolidar
este logro; todo ello con el fin de seguir avanzando, orientados a la investiga-
cion y la difusion del conocimiento en los diversos campos del disefio y de su
relacion con la tecnologia. Por el momento nos encontramos en una etapa de
crecimiento, ya que en breve pretendemos estar incorporados a otras platafor-
mas de comunicacion —principalmente en espacios virtuales- y estar presentes
en actividades como ferias de libros, exposiciones, festivales, etcétera.

El tiempo que vive actualmente nuestro pais exige que se plasme un com-
promiso y profesionalismo en cada una de las acciones desempefiadas por
todos los ciudadanos, y nuestra labor como miembros de la Universidad Au-
tonoma Metropolitana pretende contribuir a dicha encomienda al desarrollar
proyectos de alto nivel, tal y como lo demuestra nuestra publicacion.

Lo anterior se hace presente en este niimero, cuyos contenidos son de rele-
vante importancia. El primer articulo que presentamos se intitula Laboratorios
de medios como garantia de educacién e investigacion colaborativa. De las artes
a la multidisciplinariedad, de la autoria de Ramon Blanco-Barrera, de la Uni-
versidad de Sevilla, en este documento el autor hace mencion a los multiples
avances tecnoldgicos, los cuales surgen como herramientas para la solucién
de problemas en diversos campos; uno de ellos es el de los laboratorios de
medios, que tienen por objetivo garantizar educacion, asi como investigacion
de manera colaborativa; esto visto desde la perspectiva de las artes y hacia la
multidisciplinariedad. Aborda el concepto de los "medialab" como un pilar para
el desarrollo de una identidad social la cual se ve englobada en una Cultura Digi-
tal. El autor hace el replanteamiento de implementar politicas de los "medialab"
como una posibilidad hacia el futuro, basandose en un proceso colaborativo
enfocado principalmente a la educacion artistica, esto en vista de una carencia
en el uso de metodologias en la educacion.

A continuacién, Gloria Azucena Torres de Le6n y Marcela Burgos Vargas,
de la Universidad Auténoma de Baja California y de la Universidad Auténoma
Metropolitana, Azcapotzalco (UAM-A), respectivamente, en su articulo El mo-
delo HSB y sus propiedades para seleccién de tonalidades cromaticas en pantalla,
realizan un amplio estudio sobre las cualidades que ofrece el Modelo de Co-
lor para pantalla llamado HSB, haciendo referencia también a otros modelos,
como RGB y CMYK. Las autoras mencionan que éste es un modelo matematico
genérico que parte de la esfera cromatica de Rounge, la cual muestra los co-
lores en forma numeérica, utilizando de tres a cuatro valores o componentes
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cromaticos; destacan las cualidades de dicho modelo, el cual permite realizar
una clasificacion de tonalidades de forma mas ordenada; a su vez, estudian a
detalle las caracteristicas de este modelo, enfocandolas a los aspectos fisico,
biolbgico y psicologico.

Oscar Antonio Manzanares Betancourt, de la UAM-A, presenta el articulo Va-
riable contextual: hdbitos alimentarios. Un primer paso para el desarrollo de un
modelo virtual de visualizacién de la informacién, en el que expone un concien-
zudo estudio metodoldgico respecto a los factores tanto endégenos (escolares)
como exdgenos (extraescolares) que intervienen en el desempefio y aprendiza-
je de los estudiantes de educacion basica en la Ciudad de México; destaca que
tanto el entorno escolar como el familiar y social tienen un gran impacto para
obtener un logro educativo. De ello se deriva el principal objetivo de su investi-
gacion, en el cual denomina a los habitos alimentarios como una variable con-
textual de particular importancia, y plantea el desarrollo de un modelo virtual
de visualizacion de informacion que permita integrar un sistema de matrices
comparativas de datos estadisticos respecto a dichos comportamientos, con la
finalidad de presentar resultados a un usuario especializado y asi poder obser-
var una tendencia que permita tomar futuras decisiones. A partir de un amplio
estudio estadistico y tedrico respecto a este tema, argumenta que el uso de la
variable contextual de habitos alimentarios es una pieza fundamental en el
desarrollo escolar de los estudiantes de nivel basico.

En nuestra seccion de Miscelanea se presentan dos articulos de sumo in-
terés, el primero de ellos es de Octavio Garcia Rubio, docente e investigador
de la UAM-A, que orienta su investigacion hacia los alumnos de la carrera de
Disefio Industrial. En su articulo El establecimiento de requerimientos en el di-
sefio industrial resalta la importancia que adquiere el reconocimiento de una
serie de variables que se presentan ante un proyecto, las cuales deben tomarse
en cuenta antes del desarrollo de éste; su investigacion se basa en el libro de
Gerardo Rodriguez, Manual del disefiador, para describir cada uno de los re-
querimientos que se necesitan para abordar un proyecto; durante el desarrollo
de este articulo muestra ejemplos para brindar una mejor comprension de cada
concepto. Hace notar que cada proyecto mantiene una particularidad, la cual
implica la posible necesidad de ampliar el conocimiento en cuanto a requeri-
mientos especificos. Menciona que los requerimientos de disefio son planteados
por el cliente, pero que es el disefador quien debe decidir y especificar veraz-
mente éstos, ya que es él quien debe conocerlo a profundidad.
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El segundo articulo en Miscelanea, titulado Estado del arte sobre el proceso de
disefio de exposiciones bajo la perspectiva del disefio colaborativo, de Javier Arias
Jiménez, de la Universidad Nacional Autébnoma de México, nos da a conocer el
estado del arte en torno al proceso de disefio de exposiciones (modelos tedri-
cos), y las implicaciones que existen en un entorno profesional, ya que ahi se
presenta un ambiente multidisciplinario de trabajo en donde intervienen una
gran cantidad de actores y factores de tipo institucional, presupuestal, poli-
tico, operativo y logistico, entre otros, asi como sus alcances y limitaciones.

Sustenta sus planteamientos basandose en las investigaciones de varios
autores, como Wang; Shen; Xie; Neelamkavil y Pardasani, Ulrich y Eppinger,
entre otros, destacando la importancia que representa el trabajo colaborativo,
el cual considera que debe estar presente en todas las etapas del proceso a tra-
vés de la comunicacion, la coordinacion y el trabajo en equipo. Asi mismo, res-
pecto al proceso de disefio de las exposiciones, cita a algunos autores, como
Dean, Belcher, Larrea y Rovirosa, y otros, que plantean una serie de metodo-
logias para llevar a cabo dicha accion; todos ellos coinciden en la presencia de
tres categorias (o dimensiones): la conceptualizacion, el disefio y la imple-
mentacion. Cada una de estas fases o etapas comprende un conjunto de ta-
reas y actividades con metas y objetivos definidos. Argumenta que para cada
proyecto museistico deben realizarse una serie de evaluaciones especificas,
pues éstas constituyen una parte esencial para el personal y los departamen-
tos, entre ellos el equipo de disefio, que intervienen en el desarrollo de éste.

Para concluir este apartado, quisiera hacer referencia a la frase de Norman
Foster: "Todo es disefo, y la calidad del disefio afecta la calidad de nuestras
vidas", en cada proyecto que realizamos dia a dia se deben sumar el interés,
el gusto y el compromiso para aportar algo significativo y relevante a nues-
tra sociedad. El trabajo que realizamos en esta publicacién cuenta con dichos
componentes; lo cual nos hace sentir satisfechos, pues cumple con los objeti-
vos que nos planteamos al inicio de este proyecto para que el resultado de este
esfuerzo sea de utilidad.

Junio, 2019.

Adriana Acero Gutiérrez
Editora de la publicacion
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Investigacion
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Laboratorios de medios como garantia de educacion e investigacion
colaborativa. De las artes a la multidisciplinariedad

Media laboratory as a guarantee of collaboration in education and
collaborative research. From arts to multidisciplinarity

Ramon Blanco-Barrera.* Artista en forma de Catalizador Social y personal docente e investigador adscrito al
Departamento de Dibujo de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Sevilla (Espafia). Licenciado en Bellas
Artes por la Universidad de Sevilla (Espafia), Master en Educacion por la Universitat de Valencia (Espafia) y Master

en Arte: Idea y Produccidn por la Universidad de Sevilla (Espafa).

Resumen:

Los avances tecnoldgicos que han tenido lugar desde las
Ultimas décadas han propiciado una aceleracion generali-
zada de la aparicién de nuevas herramientas y soluciones
en todos los campos, y los laboratorios de medios surgen
como adaptadores de todo este proceso. El objetivo de
este trabajo es describir las caracteristicas fundamentales
de dichos laboratorios, con el fin de garantizar una edu-
cacion e investigacion mas colaborativa desde las artes y
hacia la multidisciplinariedad. De este modo, este tipo de
iniciativas son clave para desarrollar una identidad social
actual, englobada en la cultura digital.

Palabras clave: Laboratorio de medios, arte, tecnologia,
sociedad, cultura digital.

Abstract:

The technological advances that have taken place sin-
ce the last decades have led to a generalized accelera-
tion of the appearance of new tools and solutions in all
fields and media laboratories emerge as adapters of this
whole process. The objective of this work is to describe
the fundamental characteristics of these laboratories, in
order to guarantee a more collaborative education and
research from the arts and towards multidisciplinarity
perspective. In this way, these types of initiatives are
key to develop a current social identity, involved inside
the digital culture.

Keywords: Media laboratories, art, technology, society,
digital culture.
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La sociedad es un constructo donde cualquier cambio en cualquiera de
I t d * A sus esferas ofrece derivaciones en todas las demas. Las profundas
n ro U.CCIOH transformaciones que ha experimentado nuestra sociedad desde el
aparecimiento postindustrial nos han trasladado a vivir en una hu-
manidad digital donde la rapidez y la universalidad del mensaje son un hecho; una sociedad
que muchos pensadores, como Manuel Castells, Yoneji Masuda o Saskia Sassen, llaman “de la
informacion”, “del conocimiento”, “de lo instantaneo”, en definitiva, la “sociedad red” (Castells,
1997:79).

Estos cambios se han perpetuado en todos los sectores de la sociedad y han afectado las
relaciones entre ellos (Rotger, 2008); se originan contrariedades de encaje y problematicas
de reestructuracion, por lo que es ineludible buscar nuevas medidas y soluciones a los nuevos
retos bosquejados. El desgaste del monopolio en la transmision del saber de la escuela a causa
del impacto de Internet, el avance de las migraciones humanas o la propia crisis econémica
cada vez son mas desbordantes y a gran escala, y han favorecido la creacién, el desarrollo y
la consolidacion de iniciativas y dispositivos de participacion ciudadana solidaria basados en la
colaboracion. Conceptos e ideas como el creative commons, la multiculturalidad o las nuevas
plataformas cooperativas de comerciantes ya estan posicionandose preferentemente en la lista
de adjetivos que describen nuestra sociedad actual, y, segin Molina y Cruz (2015), el acceso
a las Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion —NTIC— es un indicador de
cultura para la UNESCO.

Segun palabras del artista y compositor estadounidense John Cage (citado en Kostelanetz,
1988:257), “toda la estructura social tiene que cambiar de la misma manera que las estruc-
turas del arte han cambiado”. El arte se recrea con el universo, comprendiendo su penetrante
esencia y sus “nuevos vinculos” con el mundo real (Ranilla-Rodriguez, 2015:292). Incluso, las
galerias de arte ya estan conmutando sus modelos de negocio, reparando en entes mas abier-
tos, justos y cercanos a las personas, como sendas sin sede fija, espacios que se hibridan con
otras disciplinas o recintos que no sélo venden arte y que representan a una nueva generacion
de gestores (Diaz-Guardiola, 2017).

Es de este modo y en este contexto donde la multidisciplinariedad se insemina a través de
gestores innovadores de divulgacion de conocimiento, como son los laboratorios de medios
para la formacion e investigacion, cada vez mas extendidos, también conocidos como "media-
labs". Pero ;qué es un "medialab"? ;Qué papel desempefa en la cultura digital? ;Cuales son los
mecanismos de aprendizaje e investigacion que desarrolla? A continuacion, en este trabajo,

12 trataremos de dar respuesta a éstas y a otras preguntas.
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;Que es un
medialab?

Para delimitar y definir un laboratorio de medios y conocer cual es el rol que desem-
pefa en la sociedad, debemos concebir en primer lugar cual es el entorno en el que
desarrolla su principal actividad como premisa basica.

2.1. Entorno

Una de las principales fuentes de conocimiento y aprendizaje para cualquier ser
humano es el entorno en el que se desarrolla su vida cotidiana. Hoy en dia este en-
torno es un habitat contagiado por las NTIC, bases de la cultura digital de nuestra
contemporaneidad. En este sentido, las posibilidades que nos ofrece el medio digital
son mucho mas complejas y sofisticadas que un escueto clic (Paul, 2015:67-68).
De igual modo, las artes suelen agenciar originales formas de evolucién y desarrollo
personal en todos los campos del saber. De ahi que sea este entorno bidireccional, a
modo de doble vertiente, como una especie de plataforma fundamental desde don-
de se plantea trabajar.

2.2. Definicion

Una vez analizado su entorno, un "medialab" se puede desplegar como una zona
accesible y asequible, la cual, aprovechando la revolucion tecnolégica, utiliza e incor-
pora nuevas herramientas y recursos técnicos en la construccion de sus proyectos.
En especial, enfatizamos el impacto de Internet en nuestras vidas, como ya hemos
hecho mencién, y de la generacion, a su vez, de nuevas dependencias (Martin-Pra-
da, 2017a). Se basa en un sistema cooperativo de creacion, trabajo, aprendizaje e
investigacion, donde lo importante es la bisqueda y la consecucion de resultados
realizados en base a un aprendizaje reciproco de especialistas de distintos campos o
materias y donde la innovacion adquiere un ministerio capital.

Partiendo de estos antecedentes, a continuacion citamos algunos ejemplos de estos
espacios, como la plataforma Medialab Bogota, en Colombia, la cual inici6 como “un 13
punto de encuentro donde personas de diversas formaciones se relinen a compartir,
construir, cuestionar, sofiar y crear juntas” (Portela, 2012). El Medialab Prado de Madrid
(Figura 1, pag. siguiente), en Espafia, se define como un “lugar de encuentro para la pro-
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Figura 1. Edificio del Medialab Prado en Madrid.
Fuente: Zeitkunst-Photos, 2008.

duccién de proyectos culturales abiertos. Cualquier persona
puede hacer propuestas o sumarse a otras y llevarlas a cabo
de manera colaborativa. La actividad se estructura en grupos
de trabajo, convocatorias abiertas para la produccion de pro-
yectos, investigacion colaborativa y comunidades de aprendi-
zaje en torno a temas muy diversos” (Medialab-Prado, 2019).

Por ultimo, conviene esclarecer el rol principal de estos labo-
ratorios de medios. Para ello, Nerea Garcia Garmendia, respon-
sable de comunicacion y difusion de Medialab Prado, expresa
que “la gestion cultural evoluciona y, con ello, Medialab Prado
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Las artes suelen agenciar
originales formas de evolucion y
desarrollo

busca crear un espacio donde confluyen la Cultura Digital, el
Arte, la Ciencia, la Tecnologia y la Sociedad” (Hurst, 2010).

Estamos en la cultura digital y, por tanto, los "medialabs”
actlan como nexo de unién entre los distintos especialistas
de cada campo, la ciudadania en general y la interrelacién mis-
celanea entre ellos, con el fin de perseguir y lograr suefios y
metas afines, a través del trabajo horizontal en equipo y las
politicas del procomun.

Como ya hemos expresado anteriormente, los "medialabs”
se caracterizan por tener como uno de los pilares fundamen-
tales las cuantiosas eventualidades que nos ofrecen las NTIC,
los componentes actuales con los que intervenimos, como son
la ciudad, las personas, Internet, los medios, el transporte, et-
cétera, y el interés por formar futuros ciudadanos y ciudadanas
que convivan con valores tan importantes como son la colabo-
racion, la cooperacion, la solidaridad, la convivencia, el respeto,
la tolerancia, la responsabilidad y el compromiso civico, cultu-
ral y cientifico.

Seguidamente describiremos una relacién de los puntos
clave a destacar que hemos identificado y en los que estos
laboratorios de medios sustentan su estructura principal de
funcionamiento.




Caracteristicas y filosofia = ee—

Hacia una cultura digital colaborativa

3.1. Lo colectivo

Cultura de grupo como aprendizaje abierto, cooperativo y
colaborativo de interaccion constante, progresivo y perma-
nente, asi como de reflexion auténoma para extraer conclusio-
nes particulares a través de las vivencias experimentadas por
la concrecion de ideas propias y ajenas. De este modo, la espe-
ranza de éxito es altamente eficaz (ya que todos participan) y
el tipo de relacion entre los integrantes del "medialab"” se torna
estrechamente positiva (ya que todos se ayudan). Ademas,
el origen de una comunicacion universal y libre, consecuencia
de la aparicion de las redes sociales de Internet tienen un pro-
tagonismo trascendental, convirtiéndose en una herramienta
indispensable para potenciar las ventajas estratégicas de estas
organizaciones (Alonso-Gonzalez, 2015).

3.2. La mediacion

Coordinacion y seguimiento por medio de uno o varios profe-
sionales gestores de contenidos, capacitados para guiar al gru-
po en las distintas actividades que se desarrollan, favoreciendo
un clima de interaccion en el que se propicia la manifestacion de
intereses, el intercambio de ideas y opiniones y la colaboracion,
detectando dificultades, proponiendo soluciones y arbitrando
medidas para resolverlas. Medialab Prado se refiere a la figura
de “mediadores culturales” que estan “presentes siempre en el
espacio para que éste sea un lugar de escucha, encuentro y co-
nexion entre agentes diversos” (Medialab-Prado, 2019).

3.3. Variedad y motivacion

Condicion indispensable tanto en la dinamica del colectivo
como en los proyectos llevados a cabo en un "medialab". Este
elemento se considera imprescindible para alcanzar los objeti-
VOS que se persiguen y es, por tanto, el punto central de con-
vergencia y motor de estos espacios, ya que el aprendizaje se
caracteriza como un proceso cognitivo y motivacional a la vez
(Gonzalez, Valle, NUfiez, y Gonzalez-Pienda, 1996).

3.4. El uso de las NTIC

Las NTIC se postulan como la base de nuestro entorno coti-
diano actual y del futuro de nuestra sociedad. Estas favorecen
el trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades de busqueda
y seleccion de la informacion, y mejoran las competencias de
expresion y creatividad. Incluso, dentro de este estado artis-
tico nos encontramos en una nueva fase llamada arte post-
Internet, el cual es definido por el artista Nik Kosmas (citado
en Martin-Prada, 2017b:48) como el “arte acerca de la expe-
riencia de vivir, en red, en el siglo XXI1”. En definitiva, las NTIC
son herramientas con las que hoy en dia nos sentimos identifi-
cados y comodos en su manejo, conformandose como vitales.

3.5. Multidisciplinariedad

Por ultimo, y como ya se ha expuesto, estas plataformas
estan abiertas a cualquier tipo de especialistas de cualquier
area de conocimiento. De hecho, la conjuncion de los mismos
(cientificos, artistas, informaticos y ambientdlogos, entre
otros) hace posible su credibilidad y manifiesta notorios cré-
ditos de éxito.
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Metodologias, un abanico
amplio de posibilidades

Partiendo de la Teoria Construccionista del Aprendizaje, de Seymour Papert, jus-
tamente uno de los miembros fundadores del primer "medialab" en todo el mundo,
denominado MIT Media Lab y perteneciente al Massachusetts Institute of Techno-
logy-MIT de Estados Unidos, y cofundador, a su vez, junto con Marvin Minsky, del
laboratorio de inteligencia artificial de la misma institucion (Papert, 2019), basada
en la corriente constructivista, cuyo fundamento radica en que el conocimiento se
construye a través de la interaccién con el medio y su experiencia (Piaget e Inhelder,
1968), y en cdmo el entorno social, a su vez, permite una reconstruccion interna del
individuo (Vygotsky, 1978), podemos enmarcar los principios metodoldgicos de los
"medialabs". Para el cientifico Seymour Papert (1993:217), “ricos ambientes inte-
lectuales en los cuales, no sélo nifos y profesores, sino también nuevas ideas sobre
el aprendizaje se desarrollan juntos”.

La innovacion se relaciona con la creacion, y ésta, a su vez, con la manifestacion
artistica en si. De este modo, los artistas siempre han sido pioneros en introducir
estrategias tecnoldgicas a sus obras, y actualmente lo hacen desde el marco de la
cultura digital, con el fin de alojar una vinculacién mas participativa entre las perso-
nas: como podemos apreciar en el caso de los artistas pertenecientes al movimiento
Fluxus (Esquinca, 2016).

Asi pues, los laboratorios de medios utilizan unas metodologias emergentes e in-
novadoras que responden a una serie de propiedades que conforman la base de su
sustento y de las cuales citamos a continuacion las mas relevantes.
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M. Ramon Blanco-Barrera

4.1. Investigadora y de descubrimiento

Proceso, aplicado a la experimentacion, de observacion, ac-
cién y manipulacion, analisis, busqueda y descubrimiento en
la realidad o en las imagenes de conceptos o situaciones estu-
diadas. Importancia, por ejemplo, de los procesos ludicos o de
gamificacién como medio de ensefianza, convirtiendo el apren-
dizaje en una vivencia.

Aqui, debemos citar a Edgar Dale (1946:37) y su famoso
Cono de la Experiencia (Figura 2), con el cual defiende que es la
experiencia directa la que le aporta al individuo una mayor pro-
fundidad y eficacia en el aprendizaje. En este sentido, como se

El cono del aprendizaje
de Edgar Dale

Después de 2 semanas
tendemos a recordar

El 10% de lo que leemos Lectura Actividad verbal

El 20% de lo que oimos Palabras oidas

Figura 2. Representacion del Cono de la Experiencia, de Edgar Dale.
Fuente: Landolfi, 2007.

aprecia en el escalafén final, realizar una actividad pura reporta
un aprendizaje casi total al individuo y, por ende, las practicas
artisticas son especialmente valedoras de este hecho.

El "Cono de la Experiencia"
Define que es la experiencia directa
la que le aporta al individuo una
mayor profundidad y eficacia en el
aprendizaje.

Naturaleza de la
actividad involucrada

OAISed

OAIJOY
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4.2. Expositiva-interactiva

Sintesis de contenidos y participacién-exposicion horizontal de éstos por los dis-
tintos usuarios mediante proyecciones, imagenes, debates, dialogo, etcétera, apo-
yandonos en la Teoria de la Codificacion Dual (Paivio, 1986), que dice que la repre-
sentacion dual (codigo verbal y cddigo imagen) de la informacion provoca un efecto
aumentado sobre la memoria del sujeto, promoviendo la comprension, facilitando el
aprendizaje y permitiendo asi una mayor aclaracion y estructuracion de los nuevos
contenidos adquiridos. Bien podria resumirse todo esto en una instalaciéon o en una
performance artistica donde convergen todos estos elementos.

4.3. Colaborativa y globalizadora

Desde la cultura digital hacia un aprendizaje abierto, de ayuda, multidisciplinar,
con una actualizacion de conocimientos constante y retroalimentacion o feedback
(Hernandez, 2004:18), de los ya adquiridos.

Con una atencioén a la diversidad, donde, en funcion de las necesidades que se
planteen, se podran articular distintas variantes de soluciones, segun las circunstan-
cias de cada momento, respondiendo asi, por ejemplo, a las diferencias en el ritmo
de trabajo, intereses y motivaciones, o incluso necesidades especiales fisicas y/o
psiquicas de cada individuo.
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Conclusiones. Una 1nc1u81on W & __
exitosa en el entramado
educativo y social "
Conociendo desde hace un tiempo que la tecnologia digital se ha expandido ac-

tualmente a todos los sectores y ambitos de nuestro entramado social, y siendo
conscientes del poder que ejerce la unidn de personas para realizar cualquier tipo de
proyecto comun, no podemos dejar de percibir la capacidad de éxito y reinvencion
que tienen los laboratorios de medios. Teniendo en cuenta la adjetivacion de la pre-
sente sociedad liquida en la que nos encontramos (Bauman, 2002), no es extrafio
destacar que adquieran cada vez mas popularidad.

Ademas, las metodologias en la educaciéon se muestran cada vez mas obsoletas a
causa de todo este proceso tecnoldgico cambiante, por lo que se torna imprescindible
un replanteamiento de éstas, cuya evolucion bien podria concentrarse en implemen-
tar politicas de "medialab" como apuesta de futuro. Segln la profesora e investigadora
Stefany Hernandez (2008:27), “actualmente los esquemas estan cambiando, las nue-
vas tecnologias estan causando repercusion en el método de aprendizaje de los estu-
diantes, lo cual deberia provocar transformaciones en la metodologia de ensefanza”.

Es por todo lo expuesto que estas metodologias emergentes e innovadoras de
los "medialabs", basadas a partir de procesos colaborativos de trabajo, se postulan
firmemente como serias candidatas a contribuir en la mejora de la calidad de la in-
vestigacion y la educacion superior, especialmente artistica, ya que, como Sir Ken
Robinson (citado en Garde, 2009) manifiesta, “necesitamos profesores que no sblo
sean capaces de ensefar cosas, sino que dejen a los nifios espacios para cultivar su
talento”. La creacion es clave en este tipo de laboratorios, es por eso que el arte co-
bra especial relevancia en ellos. En definitiva, abramos paso, pues, a la cultura digital
y démosles la bienvenida a los espacios "medialab".
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El modelo HSB y sus propiedades para seleccion de tonalidades
cromaticas en pantalla
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Resumen

El presente articulo revisa las propiedades del modelo
HSB para conocer como es que éste facilita su uso y elec-
cion de las tonalidades en pantalla debido a la estructura
del mismo; se ha considerado el estudio tedrico desde la
esfera cromatica como estructura inicial de los modelos de
color, los distintos modelos de color y sus coordenadas, asi
como una revision de la composicién del modelo HsB y el
porqué de su seleccion para el trabajo en pantalla. Usando
como metodologia una revision sobre el uso y composicion
del modelo, se han revisado bajo este método los conceptos
de claro, intenso, agrisado y oscuro, asi como su composi-
ci6on numérica comparada en cuestion tonal con los modelos
RGB y CMYK, surgiendo con esta preparacion metodolégica
una guia de tonalidades del modelo HSB. Se ha concluido

Abstract

The present article reviews the properties of the HSB
model to know how facilitates its use and choice of on-
screen tonalities due to the structure of the same, it has
been considered the theoretical study from the chroma-
tic sphere as initial structure of the color models, the
different color models and their coordinates, as well as
a review of the composition of the HSB model and the
reason for its selection for the screen work. Using as a
methodology a revision on the use and composition of
the model, the concepts of clear, intense, grayed and
dark, as well as their comparative numerical composi-
tion in tonal question with the RGB and CMYK models
emerging with this methodological preparation have
been reviewed under this method a guide of shades of
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que, ademas de ser el indicado para el trabajo en pantalla, la
gufa antes mencionada funciona como herramienta que favo-
rece la visualizacion de tonos y tonalidades, permitiendo ser
una pauta para la seleccion de tonalidades al plantearse una
investigacion de tipo seleccion por relacion de color.

Palabras clave: Modelo de color HSB, tonalidades cromati-
cas, color en pantalla.

the HSB model. It has been concluded that in addition to
being the one indicated for screen work, the guide before
mentioned works as a tool that favors the visualization of
tones and tonalities, allowing to be a guideline for the se-
lection of tones when considering a research of this type of
selection by relation of color.

Keywords: HSB color model, chromatic tonalities, color
on screen.

Para iniciar este articulo se debe entender que las propiedades naturalmente distinguibles
por el ojo humano son el tono, el valor y la saturacion, propiedades con las que se rige el modelo
HSB, por tal motivo su importancia de estudio en esta investigacion. Aunque se sabe que los
colores espectrales se pueden correlacionar uno a uno con la longitud de onda, en el caso de
la percepcion de la luz con multiples longitudes de ondas es mas complicado. Al existir estas
correlaciones se originan tonos, y al alterarse el valor y la saturacién el resultante son las tona-
lidades (Schiffman, 2004). Hoy en dia, gracias a investigaciones como la de Heller (2005), se
sabe que las tonalidades tienen atributos fisicos, bioldgicos y psicolégicos que determinan su
percepcion y, por ende, influyen en como y por qué son seleccionadas. A continuacion se revi-
saran las propiedades del modelo HSB para conocer como es que éste facilita su uso y seleccion
en pantalla gracias a la estructura del mismo.

En la discusion de ordenar, organizar y estructurar los colores han participado fisicos, filbsofos
y artistas plasticos, entre otros, pero a pesar de esto aun resulta complicado encontrar palabras
para describir ciertos fendbmenos. Para combatir esta situacion surge la colorimetria, su término
muestra los métodos usados para medir el color, estos métodos han dado pie a los distintos mo-

delos actuales.

Sin embargo, la colorimetria no cubre todos los fendmenos ocurridos alrededor del color, es por
eso que en 1810, para explicar mejor estos temas, el pintor aleman Pilipp Otto Runge, a partir de
los hallazgos de Newton, cre6 la representacion de la multiple variedad de los colores organizados

en la figura de la esfera (Figura 1).

Sobre la maxima circunferencia horizontal se encuentran los colores del circulo cromatico. Aqui,
los colores espectrales van desde el indigo hasta el rojo, con la insercion de los colores purpura y
violeta, en los extremos, asi cada punto de la esfera tiene un color especifico.
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Figura 1. Distintas vistas de la esfera del color de Runge, adaptacion de

Tornquist (2008).

El eje vertical de |a esfera representa el eje de los grises, que va difumi-
nandose desde el blanco, hasta el negro (de arriba hacia abajo), donde los
colores que se encuentran en este eje son llamados acromaticos.

Los modelos de color

El modelo de color es un modelo matematico genérico que admite mostrar los colores en
forma numérica, utilizando de tres a cuatro valores o componentes cromaticos. A partir de la
propuesta de la esfera cromatica de Runge, surgen otras propuestas de estudiosos del color
en distintas disciplinas, éstas con la finalidad de explicar el fendmeno del color y la luz de una
manera ordenada, de acuerdo a sus necesidades de uso. Los modelos Red, Green, Blue (RGB),
Cyan, Magenta, Yellow y Key (CMYK), Hue, Saturation, Brightness (HSB), Red, Yellow, Blue (RYB),
son algunos de los modelos para administrar el color; aunque éstos pueden tener distintas par-
ticularidades entre si, comparten la caracteristica de que se rigen por las mismas propiedades:
tono, valor y saturacion.

Las tres coordenadas de los modelos de color

Todos los colores son diferentes entre si; la primera diferencia es el nombre por el que se les

ha llamado: rojo, amarillo, azul; también se puede distinguir entre ellos si son claros, oscuros,
brillantes, etcétera. Para mencionar estas propiedades, llamadas en conjunto coordenadas, se
usan diferentes términos; en este estudio, para referirnos a estos conceptos se les llamaran
tono, valor y saturacion, que se describiran brevemente a continuacion.
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El modelo HSB

El modelo HSB, por sus siglas en inglés Hue, Saturation,
Brigthness, traducidas al espafiol como tono, saturacion y brillo,
es llamado también HSV por sus siglas Hue, Saturation, Value,
traducidas como tono, saturacién y valor. Es el modelo que per-
mite la creacion de colores con la seleccion del tono y la mani-
pulacion del valor y la saturacion, para asi formar tonalidades.

Seguin Mufioz (2013) este modelo utiliza descripciones del
color que tienen una aplicacion mas intuitiva para el usuario;
de hecho, algunos programas de pintura y disefio disponen de
este sistema para realizar aplicaciones del color, por ejemplo
Paint.

Srlretor de olor foofor feontal) el

| S colones Web

L

Figura 2. Visualizacion de la creacion de colores con la seleccion de tono,
saturacion y brillo. En las tres coordenadas los valores se muestran numéri-
camente y pueden alterarse tanto como sea necesario.
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El modelo se basa en el sistema de color de Munsell, utilizado
principalmente por artistas y disefiadores, entre otros. Creado
en el afio de 1978 por Alvy Ray Smith, quien tras la inquietud
de mejorar el sistema de color de los dibujantes digitales desa-
rrolla este modelo, que permite mayor precision en la seleccion
de color. De tal manera, trabajar con esta modalidad brinda la
posibilidad de elegir cualquier parte del mapa circular (Figura
3) para escoger un color; junto a este mapa de colores hay unas
barras que permiten ajustar el valor y la saturacion (Figura 2).

El tono, al ubicarse en el mapa circular de colores se mide en
grados, iniciando en el rojo, que se encuentra en 0°, el anaran-
jado en 30°, el amarillo en 60°, el verde amarillento en 90°, el
verde en 120°, el verde azulado en 150°, el cian en 180°, el azul
cielo en 210°, el azul en 2409, el violeta en 270°, el fucsia en
300° y el magenta en los 330°; este orden, en el sentido con-
trario de las agujas del reloj, como se muestra en la Figura 3.

R (0=/3600)

(609}

. G (120°)

(180°)

Figura 3. Mapa circular de los colores HSB.
Este mapa circular de los colores muestra la sintesis aditiva y sus colores
complementarios.



Por su parte, el valor y la saturacion se miden en porcentajes, dependiendo de la caracterizacion
de cada uno de ellos. En el brillo o valor el mas claro es el que tiene el 100% de valor y el mas oscuro
el que tiene un valor de 0%. En la saturacion el color con mas pureza tiene 100%, y conforme se
agregue oscuridad o se agrise se vuelve menos saturado, hasta llegar al 0% (Figura 4).

Tono
Brillo, Luminosidad o Ualnr 100%
Saturacion

Figura 4. Tono, valor y saturacién. En ambos casos se visualizan
de 0% a 100% de izquierda a derecha.

El modelo HSB y su seleccidn

Existen diferentes formas que posibilitan la seleccion de colores, los software para disefio
brindan a los usuarios una amplia variedad de herramientas y cuadros de dialogo, estas formas
de seleccion resultan de la necesidad del disefiador.

La seleccion de color para pantallas dependen del software de graficos que se use; cada
software brinda distintas posibilidades, por ejemplo, algunos permiten visualizar los colores
a través del selector de color, y éste, a su vez, muestra el panel de guia de color para generar
combinaciones a través de las armonias cromaticas; otros mas especializados en presentacio-
nes permiten crear sus propios temas con topicos predisefiados para su uso segun su necesidad
de comunicacion, sin embargo, aunque éstas son muy limitadas, tienen la ventaja de que se
pueden agregar temas creados por el propio disefador, segun la finalidad comunicativa.
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Una ventaja del modelo HSB es que al seleccionar el tono se puede visualizar el circulo croma-
tico y asi tomar decisiones sobre sus armonias y, a su vez, modificar las otras dos propiedades,
afinar las tonalidades de la propia armonia.

Por otra parte, a diferencia del modelo RGB, que se mide del 0 al 255, o del CMYK, que va del
0 al 100 (ver Tablas 1 a la 4) no nos encontramos tan familiarizados con realizar mezclas de
color en rojo, verde y azul, o en cyan, magenta, amarillo y negro, de manera que producir color
en estos modelos puede seguir siendo mas complicado.

Por lo anterior, se seleccion6 al modelo HSB, ya que por sus particularidades matematicas per-
mite modificar los componentes numéricos del tono, del valor y de la saturacion para realizar
alteraciones en las tonalidades de forma sencilla, pero, a diferencia de los otros modelos, éste
lo realiza de manera que al posicionase en algiin tono puede mover sus tonalidades al cambiar
solamente la saturacion y el brillo.
Segun Mufioz (2013:133):

Los modelos HSB se denominan modelos perceptivos de color, por tomar sus atributos de la obser-

vacion del funcionamiento de la percepcion humana de la luz. A pesar de no ser el mas extendido,

el modelo HSB es el mas adecuado para la seleccion de color en los procesos creativos, porque

permiten realizar variaciones mas acordes a la percepcion humana.
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De manera que, por ser un modelo de color que permite realizar variaciones tonales
de forma constante, como se explica de las Tablas 1 a la 4, es posible efectuar apro-
ximaciones cualitativas relacionadas semanticamente con los conceptos de claro,
intenso, agrisado y oscuro. Para favorecerse de esta sistematizacion se presenta la
siguiente propuesta, que permite seleccionar tonalidades claras, saturadas, agrisadas
y oscuras.

La Figura 5 presenta en su orden vertical las letras de la A a la L como tonos, y de
forma horizontal de la 1 a la 4 como tonalidades; de esta forma, para realizar una
seleccion se pueden seleccionar una letra y un nimero.

A diferencia de otros sistemas de seleccion de tonalidades, como el arbol de Mun-
sell, este sistema encuentra su peculiaridad en la estructura del orden, que consiste
en la propia sistematizacion, y debido al propio orden posibilita la visualizaciéon com-
pleta de la tonalidad en todas sus gamas.

BCDEF

G H I J K L

CHE NENNEEEEE
d 11l il 1l 1]l
‘AN EEEEEEEN

Figura 5. Organizacion de tonos y tonalidades, elaborada por las autoras.
Por ejemplo, en esta figura para seleccionar el rojo saturado seria el A2.
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El modelo HSB y sus propiedades para seleccion de tonalidades
cromaticas en pantalla

RESULTADO

La percepcion de las guias de tonalidades del modelo HSB

Dado que el modelo HSB es el modelo que permite realizar una clasificacién de tonalidades
de forma mas ordenada, Tornquist (2008:88) la describe como: “La tonalidad es la manifesta-
cion de la tinta, que puede modificarse dependiendo de las condiciones”.

Asi, como se mencion6 anteriormente, el modelo HSB se rige por tres coordenadas que pue-
den ser alteradas para lograr el color deseado. Por su parte, las guias de tonalidades permiten
seleccionar de un grupo de tonos, donde su principal caracteristica consiste en guardar siempre
el tono, pero alterar el valor o la saturacion, dependiendo de la tonalidad deseada (Figura 6).

A B C D E F G H | J K L
1 SEEEEE
‘AN FEENEEEEE
‘AN EENEEEEE
‘AN EEEEEE

Figura 6. Guia de tonalidades del modelo de color HSB, elaborada por

las autoras. De forma horizontal (ubicados con nimeros) se exponen los
tonos seleccionados cada 30 grados respecto al circulo cromatico de dicho
modelo, iniciando desde el 0, mientras que de forma vertical (ubicadas con
letras) las tonalidades claras, intermedias, agrisadas y oscuras.
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Dentro de las tonalidades claras se encuentran los colores
palidos y pasteles. Wong (2008:183) sefiala que: “Dichos co-
lores expresan suavidad, ternura y alegria. También dan la sen-
sacion de apertura, pacifismo y relajacion”.

Los colores claros estan relacionados también con lo feme-
nino, la fertilidad, lo suave, lo delicado y lo practico. Por su par-
te, Berry y Martin (1994:14), en su diferencial semantico, lo
definen como: “Un color moderno, asociado a lo desconocido
y lo cuestionable”. Aunque a simple vista los colores claros son
colores relajantes, en la Figura 5 se pueden apreciar en la prime-
ra fila. Numéricamente se describen en la Tabla 1 de la siguiente
forma:

Las tonalidades saturadas son colores llamativos y brillantes.
Wong (2008:185) describe las tonalidades intermedias como:
“Tonos de considerable saturacion. Al trabajar la tonalidad
intermedia se puede explorar una gama mucho mas amplia
de colores brillantes para conseguir el efecto de exuberan-
cia y colorismo”. Berry y Martin (1994:14) definen los colores
llamativos como “colores futuristas, asociados a lo anticipado,
sanguineo, valiente y desconocido”. Si bien es cierto que las to-
nalidades saturadas estan relacionadas con la exuberancia, para
finalidades de instruccién es un color atractivo por su propia bri-
llantez. En la Figura 5 se pueden apreciar en la segunda fila. Nu-
méricamente se describen en la Tabla 2 de la siguiente pagina.

1. Tonalidades claras

GUIA

COLOR HSB RGB CMYK
Al Rojo 0, 50, 100 255,128, 128 0,63,38,0
B1 Anaranjado 30, 50, 100 255,192, 128 0,31,54,0
C1 Amarillo 60, 50, 100 255, 255, 128 0,0, 60,0
D1 Verde amarillento 90, 50, 100 192, 255, 128 31,0,66,0
E1 Verde 120, 50, 100 128, 255,128 9,0,71,0
F1 Verde azulado 150, 50, 100 128, 255, 192 47,0,41,0
G1 Cian 180, 50, 100 128, 255, 255 44,0,12,0
H1 Azul cielo 210, 50, 100 40, 58,73 86, 65, 47, 48
11 Azul 240, 50, 100 128,128, 255 63,53,0,0
J1 Violeta 270, 50, 100 192,128, 255 45,53,0,0
K1 Fucsia 300, 50, 100 255,128, 255 23,55,0,0
L1 Magenta 330, 50, 100 255,128, 191 0,62,0,0

Tabla 1. Descripcion numérica de las tonalidades claras.

Las tonalidades claras son compuestas por un tono “X”, una saturacion del
50% y un valor o brillo del 100%. Consiguiendo de esa forma su claridad
tonal.
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2. Tonalidades saturadas

GUIA COLOR HSB RGB CMYK
A2 Rojo 0, 100, 100 255,0,0 0,95,95,0
B2 Anaranjado 30, 100, 100 255,128, 0 0,59,94,0
Cc2 Amarillo 60, 100, 100 255, 255,0 10,0,95,0
D2 Verde amarillento 90, 100, 100 128, 255,0 53,0, 100,0
E2 Verde 120, 100, 100 0, 255,0 0, 100, 0
F2 Verde azulado 150, 100, 100 0, 255, 128 61,0,74,0
G2 Cian 180, 100, 100 0, 255, 255 57,0,15,0
H2 Azul cielo 210, 100, 100 0, 128, 255 80, 50,0, 0
12 Azul 240, 100, 100 0,0, 255 93,75,0,0
J2 Violeta 270; 100; 100 128, 0, 255 79, 80, 0, 0
K2 Fucsia 300, 100, 100 255, 0, 255 41,78,0,0
L2 Magenta 330, 100, 100 255, 0, 227 0,93,8,0

Los agrisados pueden formar parte de las representaciones
de color mas ligeras, ya que disminuyen la diferencia tonal de-
bido a que sus alteraciones en la saturacion y el brillo o valor
disminuyen de manera constante.

Por su parte, Wong (2008:191) afirma que: “Sus combina-
ciones pueden sugerir la sensacion de quietud, sobriedad, aire
sombrio, sofisticacion, un tanto de tristeza y nostalgia”.

En su diferencial semantico del color, Berry y Martin
(1994:14) lo describen como retrospectivo, pensativo y cono-
cido. En la Figura 5 se pueden apreciar en la tercera fila. Numéri-
camente se describen en la Tabla 3 (ver pagina siguiente).
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Tabla 2. Descripcién numérica de las tonalidades intermedias (saturadas)
Las tonalidades intermedias o saturadas estan compuestas por un tono “X”,
una saturacion del 100%, al igual que el valor o brillo. Obteniendo por ello su
saturacion tonal.

En las tonalidades oscurecidas, desde el color azul en los 240°
del mapa circular de los colores hasta los 360° puede ser noto-
ria una mayor saturaciéon que otros tonos de las tonalidades
oscuras.

Wong (2008:187) refiere que: “Los colores de tonalidad os-
cura generalmente sugieren introspeccion, y pueden crear un
aire melancélico”. Por su parte, Berry y Martin (1994:14) lo aso-
cian a lo “masculino, viril, energético y erético”. En la Figura 5 se
pueden apreciar en la cuarta fila. Numéricamente se describen
en la Tabla 4 (ver pagina siguiente).



GUIA
A3
B3
C3
D3
E3
F3
G3
H3
13
]3
K3
L3

GUIA
A4
B4
C4
D4
E4
F4
G4
H4
14
J4
K4
L4

COLOR
Rojo
Anaranjado
Amarillo
Verde amarillento
Verde
Verde azulado
Cian
Azul cielo
Azul
Violeta
Fucsia

Magenta

COLOR
Rojo
Anaranjado
Amarillo
Verde amarillento
Verde
Verde azulado
Cian
Azul cielo
Azul
Violeta
Fucsia

Magenta

3. Tonalidades agrisadas

HSB
0,75,75
30,75,75
60, 75,75
90, 75,75
120, 75,75
150, 75,75
180, 75,75

210, 75, 75
240, 75,75
270, 75,75
300, 75, 75
330, 75,75

RGB
191, 48, 48
191, 120, 48
191, 191, 48
120, 191, 48
48,191, 48
48,91, 120
48,191, 191
48,120, 191
48, 48,191
120, 48,191
191, 48,191
191, 48,17

CMYK
18,92,81,8
21, 55, 88, 10
32,13,91,1
59,0, 95,0
71,0,98,0
70,0,67,0
68,0,31,0
80, 47,0,0
80, 47,0,0
75,83,0,0
48,82,0,0
23,91,19,4

Tabla 3. Descripcién numérica de las tonalidades casi neutras (agrisadas)
Las tonalidades casi neutras o agrisadas son formadas por un tono “X”, una
saturacion del 75% y un valor o brillo del 75%, adquiriendo asi su neutralidad

o0 agrisamiento tonal.

4. Tonalidades oscuras

HSB

0, 100, 50
30, 100, 50
60, 100, 50
90, 100, 50
120, 100, 50
150, 100, 50
180, 100, 50
210, 100, 50
240, 100, 50
270, 100, 50
300, 100, 50
330, 100, 50

RGB
128,0,0
128, 64,0
128,127,0
64,128,0
0,128,0
0,128, 64

0,127,127
0, 64, 128
0,0,128
64,0, 128
128, 0, 128
128, 0, 63

CMYK
29,100, 100, 40
32, 72,100, 40
51, 34, 100, 20
77,26, 100, 12
86, 22,100, 10

87,24,93,9

84,27,47,12
100, 78, 22, 7
100, 93, 26, 14
94,100, 13,5
64,100, 3,1
31, 100, 38, 40

Tabla 4. Descripcion numérica de las tonalidades oscurecidas
Las tonalidades oscurecidas, como se puede apreciar, estan formadas por un
tono “X”, una saturacion del 100% y un valor o brillo del 50%. De esa forma

obtiene su oscuridad tonal.
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Como se ha descrito, el color es un fendmeno fisico, biolégico y psicologico, sin
embargo, al color pueden atribuirsele mas particularidades, Tena (2005:136) lo des-
cribe de la siguiente forma:

El color es un fendmeno fisico que percibimos de manera consciente, pero también es
un fenébmeno comunicativo influido por las informaciones previas que sobre cada uno
de los colores posee cada individuo. La informacion previa y las capacidades de cada
receptor para percibirlo proporcionan al color diferentes significados.

En este sentido, cada comunicador de mensajes visuales debe tener un conocimien-
to basto que certifique su ventaja comunicativa desde el control fisico. Conocer la
funcion comunicolégica de la gama tonal y en particular de cada tono le permitira
transmitir un mensaje de forma mas certera y eficaz.

Por su parte, el modelo HsB facilita la seleccion de color en la medida en que se
conozcan sus propiedades; también facilita su ajuste o calibracion en cuanto a acla-
rar, mantener saturado o al oscurecer cualquier tono. Finalmente, el orden de la guia
de tonalidades del modelo HSB, como se observa en |a Figura 6, favorece la visuali-
zacion de tonos y tonalidades, permitiendo ser una pauta clara para la seleccion de
color (Figura 5), por ejemplo, al plantearse una investigacién de tipo seleccién por
relacion de color ésta guia puede ser un instrumento referente que facilite la con-
cepcion completa de opciones, permitiendo responder con una letra y un nimero,
aunque no se conozca el nombre o no se tenga la certeza de contestar correctamen-
te por el nombre del color.

Aunque esta guia de tonalidades del modelo HSB puede funcionar como un instru-
mento de seleccion, por relacion se puede seguir trabajando en su mejora continua,
revisando criterios que aseguren su funcion.
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Contextual variables: eating habits. A first step for the development of a
virtual model of information visualisation

Oscar Antonio Manzanares Betancourt.* Licenciado en Disefio de la Comunicacion Grafica de la Universidad Au-
ténoma Metropolitana, Azcapotzalco (UAM-A). Maestria de Nuevas Tecnologias en Hipermedios (UAM-A). Doc-
torante de Visualizacion de la Informacion en la Linea de Generacion y Aplicacion del Conocimiento de Disefio de
la Interaccion Cognitiva Inteligente en la misma universidad. Profesor de asignatura en la Universidad Tecnoldgica
(UNITEC). Ayudante académico en el area de Posgrado en Disefio de la UAM-A. Gestion y realizacion del disefio edi-
torial de la revista del posgrado “Cuestion de Disefio”, tanto impresa como electronica, realizacion de disefio grafico
en impresos, entorno WEB, material interactivo, etcétera; asistencia y apoyo académico.

Resumen

Autoridades de educacion en México se han dado a la
tarea de mejorar los procesos y la calidad de la educacion
basica con evaluaciones estandarizadas. Se han detectado
factores que influyen en el proceso de aprendizaje y en el
desempefio escolar, siendo de caracter endégeno, como la
escuela, o extraescolares, denominados ex6genos.

De lo anterior, resulta necesario considerar factores
exdgenos o contextuales que inciden directa o indirec-
tamente en el aprendizaje y en el desempefio escolar de
los estudiantes de nivel basico, ya que facilitarian obser-
var el impacto que tiene el entorno escolar, familiar y
social sobre el logro educativo.

Palabras clave: Logro educativo, variable contextual,
habitos alimentarios, desempefio escolar, evaluaciones
estandarizadas, instrumentos de evaluaciéon, modelo
virtual, matrices comparativas.

Abstract

Education authorities in Mexico have taken on improving
the processes and quality of basic education with standar-
dized evaluations. Factors that influence the learning pro-
cess and school performance have been detected, being
of an endogenous nature such as school or extra-school
called exogenous.

Nevertheless, it is necessary to consider exogenous or
contextual factors that directly or indirectly affect lear-
ning and performance of elementary school students sin-
ce it would make it easier to observe the impact that the
school, family and social environment has on educational
achievement.

Keywords: Educational achievement, contextual varia-
ble, eating habits, school performance, standardized eva-
luations, evaluation instruments, virtual model, comparative
matrix.
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Objetivo

El objetivo de este articulo es presentar los argumentos teéricos y meto-
dologicos acerca de la seleccion de elementos exodgenos para el estudio del

logro educativo; para efectos de estudio se han denominado variable contex-
tual a los habitos alimentarios! y su relacién con el logro educativo y con la
evaluacion de la educacién basica en CDMX.

Asimismo, se sientan las bases para el desarrollo de un modelo virtual de
visualizacién de informacion que permitira integrar un sistema de matrices
comparativas de datos estadisticos con la finalidad de presentar al usuario
especializado los resultados y observar la tendencia en el comportamiento
de los mismos para facilitarle una futura toma de decisiones.

— Infroduccion

Un modelo de visualizacion de la informacion que estudie y proyecte el
grado de incidencia que tiene una variable o factor de contexto, como lo son los
habitos alimentarios sobre el aprendizaje, tiene como principio fundamental argiiir
sobre las formas y los contenidos tedricos de la seleccion de la misma, asi como la
afectacion que tiene dicha variable independiente sobre el logro educativo de los
estudiantes de educacion basica en la CDMX; en este primer articulo se propone la
incorporacion de la variable independiente de habitos alimentarios, que dar4 pie al
desarrollo de un modelo digital de visualizacién de informacion.

La educacion es parte fundamental en el desarrollo de la vida de los individuos
y la sociedad; en recientes estudios se ha encontrado la relacién que existe entre la
educacién con respecto a la salud; la expectativa de vida; los compromisos civicos,
como votar en procesos electorales, ademas de una vida satisfactoria y feliz, entre
otros beneficios (OCDE, 2013).

Los paises que destacan por sus niveles educativos de calidad tienen la posibilidad
de integrarse con mayor facilidad a una economia global, lo que, a su vez, incrementa
las oportunidades de desarrollo de las personas que los integran. La inversiéon en
educacion, por un lado, tiene como resultado un componente tanto individual como
social, lo cual muestra la estrecha relacion entre las politicas educativas y el ambito
socioecondmico (FLACSO, 2010). Por otro lado, es posible observar que una mayor
inversion en educacion no garantiza mejores resultados educativos, es decir, los pai-
ses que mds gastan en educacion no son los mismos que tienen un mejor nivel edu-
cativo, de acuerdo a los resultados de la prueba PISA% (Programa para la Evaluacion
Internacional de los Alumnos) (Toribio y Hernandez, 2014).
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Segin la publicacion de "Excelsior" en linea
(Toribio y Hernandez, 2014), el primer grupo de
naciones que mas invierten como proporcién
de su Producto Interno Bruto (PIB) en educa-
cién, pero no cuentan con los mejores resulta-
dos, incluyen a Cuba, con 13%; Timor Oriental,
con 9.2%; Moldavia, con 9.1%; Maldivas, con
8.7%; Dinamarca, con 8.6%; Namibia, con 8.3 %;
Burundi, con 8.2%; Islas Salomén, con 8%; Chi-
pre, con 7.9%; Botswana, con 7.8%; Islandia, con
7.6%; Bolivia, con 7.5%, y Swazilandia, con 7.4
por ciento.

En contraste, y usualmente en los primeros
lugares en pruebas de evaluacién educativa in-
ternacional® que aplica la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE)
a los estudiantes de 15 afios, se encuentran pai-
ses como Finlandia, que invierte 6.8%; Hong
Kong, 4.4%; Singapur, 3.3%; Japon, 3.8%; Corea
del Sur, 5%; Canadda, 5%; Suiza, 5.4%; Australia,
5.1%; Liechtenstein, 2.1%; Bélgica, 6.4%; Paises
Bajos, 5.9%; Noruega, 7.3%, y Macao China 2.06
por ciento.

En el caso particular de México, si bien se
hace una inversion total del 6.2% de su PIB en
educacién, cercana a la media de la OCDE, de
6.3%, segun cifras del Instituto Nacional de Eva-
luacion de la Educacion (INEE), ésta tampoco se
traduce en una mejora del aprendizaje entre los
estudiantes mexicanos. Si se hace una compa-
rativa de datos de inversiéon vs desempefio en-
tre México y un pais como Finlandia,* se puede
resaltar que en el caso de los noérdicos su gasto
es ligeramente superior al mexicano en el tema
educativo, pero los finlandeses han conseguido
estar en el primer lugar de la evaluacion PISA en
varias ocasiones,® mientras que los mexicanos
se han ubicado siempre en los Gltimos lugares
(Toribio y Hernandez, 2014), como se puede
observar en la Figura 1 (p4g. actual y siguiente).

MEDIA OCDE

MEDIA AMERICA
LATINA

MEX_MEXICO 416 21

Figura 1. Tabla de posiciones segln resultados de prueba PISA 2015,
continua en la sig. pag. Recuperada de: http://www.inee.edu.mx/
images/stories/2016/PISA2016/noviembre/PISA_2015-informe.pdf
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MEX | MEXICO 416 | 2.1

MEXICO

MEDIA AMERICA
LATINA

Figura 1. Tabla de posiciones segln resultados de prueba PISA 2015.
Recuperada de: http://www.inee.edu.mx/images/stories/2016/
PISA2016/noviembre/PISA_2015-informe.pdf
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Lo anterior se ve reflejado en las pruebas estandariza-
das a nivel local e internacional, las cuales muestran un
panorama poco alentador; un ejemplo es en el nivel pri-
maria en México, con las pruebas del Plan Nacional para
la Evaluacion del Aprendizaje (PLANEA),® aplicada a los

seis de cada diez estudiantes no han logrado adquirir los
aprendizajes clave? (competencias basicas esenciales para
continuar aprendiendo), mientras que el 6.8% dominan a
profundidad esta asignatura. Por otro lado, en Lenguaje y
Comunicacion (Figura 3, siguiente pag.) cinco de cada diez

estudiantes tienen deficiencias graves en lectura y comuni-
cacion, y tan solo el 2.6% se encuentra en un nivel sobre-
saliente.

estudiantes de 6° grado de primaria y de 3° de secundaria
en junio de 2015, donde el resultado de la evaluacion de
6° afio de primaria en Matematicas (Figura 2) muestra que

Figura 2. Resultados generales de la evaluacion de
PLANEA 2015, para nivel 60. de primaria en Méxi-
co, sobre la asignatura de Matematicas. Tomada de
http://www.inee.edu.mx/images/stories/2016/pla-
nea/Planeal0.pdf

Matematicas
Porcentaje de alumnos por nivel de logro

Resuelven problemas aditivos con nimeros naturales,
decimales y fraccionarios. Resuelven problemas de
aplicacion de édreas. Resuelven problemas que implican
calcular promedios y medianas, y comparar razones.

Resuelven problemas aritméticos con nimeros naturales
o decimales. Resuelven problemas de aplicacion
de perimetros.

Resuelven problemas aritméticos (que involucran suma,
resta, multiplicaciéon y divisién) con nimeros naturales.

Escriben y comparan nimeros naturales.
Sin embargo, no resuelven problemas aritméticos
con nimeros naturales.

NI B NIl NIl B NIV
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Puede observarse que 60% de los alumnos, al terminar sexto grado de primaria, no sabe atin resolver problemas
que implican hacer operaciones basicas con nimeros naturales. Por otro lado, el porcentaje de alumnos
en el nivel mas alto es grande, comparado con el de Lenguaje y comunicaicon.

Planca
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Lenguaje y comunicacion
Porcentaje de alumnos por nivel de logro

M Comprenden textos argumentativos como articulos
de opinién.

e Realizan inferencias, como interpretar el sentido
de una metafora en una fabula.

- Comprenden la informacién contenida en textos
expositivos y literarios.

Seleccionan informacién sencilla que se encuentra
explicitamente en textos descriptivos.

NI B NIl NIl B NIV

La gréfica muestra que al terminar el sexto grafo de primaria, la mitad de los alumnos (49.5%) puede seleccionar

informacién sencilla que esta explicitamente expuesta en textos descriptivos, pero no puede realizar las tareas de los

niveles de logro mas avanzados, tales como comprender informacién de textos expositivos y literarios.

Esto no es una buena noticia. La proporcién de estudiantes en el nivel | debe disminuir progresivamente hasta ser igual

a cero. También es deseable incrmentar de manera importante la cantidad de alumnos en los niveles de logro Il y IV, en

los que los estudiantes pueden realizar inferencias y comprender textos argumentativos. plan~ a

Figura 3. Resultados generales de la evaluacion de
PLANEA 2015, para nivel 6° de primaria en México, sobre
la asignatura de Lenguaje y Comunicacion. Tomada de
http://www.inee.edu.mx/images/stories/2015/planea/
fasciulosnov/Planea9-1.pdf
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Tomando en cuenta lo anterior, el INEE, en su documen-
to sobre los Factores Escolares y Aprendizaje en México
(2007), menciona que el sistema educativo de un pais tiene
dos objetivos fundamentales y complementarios: primero,
establecer en sus estudiantes aquellas habilidades, conoci-
mientos y actitudes fundamentales para el desarrollo eco-
noémico, y segundo, reducir las diferencias en oportunida-
des y lograr una mayor movilidad social intergeneracional.
Aunque en México se han realizado esfuerzos para conocer
y mejorar la calidad de los servicios educativos, mediante
la aplicacion pruebas estandarizadas nacionales e interna-
cionales, el desarrollo y aprovechamiento de las oportuni-
dades no es significativo, debido a las grandes brechas en el
aprendizaje entre las diversas modalidades y estratos edu-
cativos en el pais.

Variobles contextuales \

Antes de comenzar con la definicion y propuesta de las
variables contextuales, es necesario precisar el concepto de
entorno y contexto, con la finalidad de tener el mismo cri-
terio en ambos casos.

Segin el Websters Third New International Dictionary
(2001) define al entorno como:

a) Condiciones ambientales o fuerzas que “influyen o

modifican”

b) Conjunto de condiciones sociales y culturales, como
costumbres, leyes, lengua, religion, organizaciéon po-
litica y econdémica, que influyen en la vida de un in-
dividuo, comunidad u organizacion.

Por otro lado, diversos autores de teorias contextualistas
definen al contexto como una especie de conglomerado de
factores que influyen sobre los resultados de un proceso es-
pecifico; es decir, es la relacion que existe del entorno con
el individuo. Donde los sentidos contextuales son efectos
de poner en contacto eso que se contextualiza, algo cuyas
propiedades e intensidades, por lo tanto, son relativas a
esos contactos.

De lo anterior se puede inferir que el entorno es aquel
conjunto de factores fisicos, ambientales, sociales, cultura-
les, religiosos y econdémicos, entre otros, los cuales rodean

a un individuo o comunidad. Por lo tanto, el contexto es
la interrelacion directa o indirecta que existe entre dichos
factores y el individuo, lo cual le da sentido al entorno; es
decir, el grado de influencia de dichos factores sobre las
personas o la comunidad.

\

“(...) la distribucion del aprendizaje depende-
ria del nivel socioecondmico de las familios de
los estudiantes, y que la escuela reproduce las
inquietudes sociales y econdmicas del pais”

Contextualizacion '\

Hablando de educacion, en especial de instrumentos de
evaluacion estandarizada, es necesario tomar en cuenta no
sélo las politicas y practicas educativas, sino también aque-
llos factores® contextuales, como por ejemplo las caracteris-
ticas sociales, econémicas y personales que inciden sobre
el desempefio escolar en los estudiantes de nivel basico,’ya
que éstos podrian explicar en gran medida el impacto que
tiene el entorno familiar y social sobre el aprendizaje.

Con lo anterior, el INEE (2007) sostiene que la distribu-
cion del aprendizaje dependeria del nivel socioecondémico
de las familias de los estudiantes, y que la escuela reproduce
las inquietudes sociales y econ6micas del pais. En este sen-
tido, la mayoria de las pruebas evaluatorias estandarizadas
podrian reflejar las dreas de oportunidad de un sistema que
precisa adaptarse a las exigencias de una dindmica global en
las que la informacién se erige como la materia prima para
la generacién y preservacion del conocimiento.

Lo antes descrito podria ser cierto, siempre y cuando
los resultados estadisticos de las pruebas estandarizadas se
pongan en contexto; es decir, que se analice el logro educa-
tivo, tomando en cuenta un conjunto de variables que in-
fluyan sobre el desempefio de los estudiantes. Fue a partir
del afio 2005, de acuerdo al Plan General de Evaluacién del
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Aprendizaje, que el INEE consider6 como uno de sus obje-
tivos mds relevantes la elaboracién y aplicacion de cuestio-
narios, los cuales obtenian informacién sobre el contexto
en el que se desarrollan los estudiantes de acuerdo al grado
escolar, mencionando en su manuscrito sobre los Factores
Escolares y Aprendizaje en México (INEE, 2007), que es ne-
cesario identificar los factores asociados al aprendizaje de
los estudiantes que ayudan a explicar las diferencias en el
logro educativo.

En el objetivo de dicho Plan del INEE se describen como
ejes centrales de evaluacidn tres diferentes caracteristicas:

e Caracteristicas personales

e Caracteristicas familiares

e Caracteristicas escolares

Dichas caracteristicas se evaltian teniendo en considera-
cion que el desempefio académico de un estudiante es el
resultado de un conjunto de recursos con los que cuenta,
y éstos, a su vez, son transmitidos e influenciados por la
familia, los compafieros, la escuela y la comunidad (INEE,
2007). Actualmente la prueba estandarizada PLANEA' uti-
liza como ejes rectores para los cuestionarios de contexto
tres dimensiones que se relacionan con el logro educativo:
la primera: el perfil del alumno, con variables sociodemo-
gréficas, académicas y culturales; la segunda: el entorno fa-
miliar, con variables econémicas y culturales, y la tercera:
el entorno escolar, con énfasis en las condiciones para la
convivencia en la escuela (INEE, 2015).

La decisién de aplicar cuestionarios de contexto por
parte del INEE ha sido influenciada por pruebas estanda-
rizadas internacionales, como la mencionada prueba PISA
(Programa para la Evaluaciéon Internacional de Alumnos
de la OCDE, por sus siglas en inglés) y el proyecto TIMSS!!
(Estudio de las Tendencias en Matematicas y Ciencias), los
cuales ya consideraban la influencia de factores de contex-
to en el aprendizaje escolar. Ambas pruebas utilizaron di-
chos cuestionarios de contexto, cuya funcién era aportar
informacion sobre las caracteristicas del entorno inmediato
de los estudiantes y sobre las escuelas, ya que argumentan
que “los factores contextuales se aprovechan para un mejor
analisis, comprensién e interpretacion de los resultados”
(INEE, 2015).

Los "Por qué™ y los "Como”™ \

Como se ha descrito, existen variables' que inciden
directa o indirectamente en el logro escolar. En un estudio
realizado por el INEE (2007) sobre el impacto que tiene el
Capital Cultural Escolar®® (CCE) (Cervantes, 2016) de los
estudiantes de 6° de primaria y 3° de secundaria en los re-
sultados de los Exdmenes de la Calidad y el Logro Educativo
(Excale), se mostr6 que las condiciones familiares y socia-
les de los estudiantes impactan fuertemente su aprendizaje,
considerando que dichas variables podrian explicar alrede-
dor del 65% de las diferencias en el logro educativo de las
asignaturas de Espafiol y Matemadticas. En consecuencia, la
interpretacion sobre las diferencias en los resultados de las
pruebas estandarizadas que existen a nivel local,'* a nivel
nacional®® y a nivel internacional,'® ha sido en la mayoria de
las ocasiones simplista y equivocada, ya que no se realizan
las consideraciones necesarias con respecto a las variables
contextuales que comprenden los centros escolares y el en-
torno de los estudiantes.

Con base en lo expuesto, 1a mayoria de los instrumen-
tos de evaluacion estandarizada (PISA, EXCALE, PLANEA
y TIMSS, entre otras), han integrado al andlisis del logro
educativo cuestionarios de contexto, los cuales, como se
ha descrito, se aplican para obtener informacién sobre
aquellas variables asociadas a los resultados de dicho logro.
Cabe mencionar que actualmente éstos no solo son para los
alumnos, sino también se aplican a los docentes, los direc-
tores y personal administrativo de los centros escolares,
con la finalidad de tener una perspectiva mas amplia sobre
el entorno del aprendizaje escolar.

Una de las variables contextuales mas estudiadas y en
las que coinciden la mayoria de las pruebas estandarizadas
para su analisis, es la del capital socioeconémico y cultural;
a continuacion se muestran las caracteristicas de dicha va-
riable en diferentes instrumentos evaluatorios:
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e PISA, en esta prueba se tiene como indicador sinté-
tico mas importante el indice de Estatus Socioeco-
némico y Cultural (ESCS, por sus siglas en inglés)
de factores del entorno, el cual integra informacion
sobre la escolaridad y 1a ocupacién de los padres de
los alumnos, y sobre algunos bienes representativos
de la riqueza material y de los recursos educativos
disponibles en el hogar (INEE, 2015).

¢ EXCALE, esta prueba tiene como indicador un cons-
tructo llamado Capital Cultural Escolar (CCE), donde
diversos investigadores han propuesto que el capital
econdmico y el capital cultural de los padres interac-
than para generar un entorno familiar que facilite o
restrinja las oportunidades para el aprendizaje; don-
de los padres transforman el capital econémico en
capital cultural a la hora de invertir en la adquisicién
de recursos didacticos para el apoyo de los hijos en la
etapa de estudiantes (libros, computadora, etcétera),
en la realizacion de actividades culturales (visitas a
museo, teatros, cines, etcétera) o en la educacion for-
mal de los hijos (escuelas privadas, clases extraesco-
lares, etcétera) (INEE, 2007).

e PLANEA, esta prueba tiene como indicadores pri-
mordiales la historia personal y familiar, que inclu-
ye las condiciones socioeconémicas, acceso a bienes
culturales, condiciones para el estudio, situacion
laboral de la familia, pertenencia étnica, etcétera
(INEE, 2015).

Como se ha podido observar, el analisis contextual reali-
zado desde el punto de vista socioeconémico y traducido a
capital cultural, personal y familiar, entre otros, resulta ser
objeto de numerosos estudios y aplicado a los diferentes
instrumentos estandarizados, ya que, segin expertos, es
la variable de mayor influencia en el aprendizaje escolar,

aunque es pertinente sefialar que no todo se explica a través
de los ojos del capital, por lo que también es prudente se-
nalar que se dispone de poca informacién sobre los efectos
que tienen otras variables contextuales, como la salud, en
especifico los habitos alimentarios,'” sobre los estudiantes
y los resultados escolares.

Con base en lo expuesto, un estudio realizado por Char-
les E. Basch (2011) afirma que los alumnos mas aptos fisi-
camente y mas sanos tienen mejores resultados como es-
tudiantes, y comenta que varias investigaciones recientes
pertenecientes a diferentes campos, como las neurocien-
cias, el desarrollo infantil y la salud publica, proveen claras
evidencias de la influencia que tienen la aptitud fisica y la
salud sobre la capacidad de aprendizaje (Basch, 2011).

Segun la Organizacion Mundial de Salud (OMS, 2013), la
salud es un estado de completo bienestar fisico, mental y
social, y no solamente la ausencia de enfermedades, y que
un factor de suma importancia a considerar en el desarro-
llo y maduracién cerebral es la alimentacion. El cerebro de
los nifios requiere de determinados nutrientes, ademas de
agua, glucosa y sal, entre otros, para cumplir con funciones
esenciales, como la neurotransmisién y la neurogénesis, asi
como para protegerse contra el estrés toxico. Con ello se
logra maximizar el potencial cognitivo de las siguientes eta-
pas del desarrollo cerebral.

"el analisis contextual realzodo desde el
punfo de vista socioecondmico y froducido a
capital cultural, personal y familiar, entre otros,
resulfa ser objeto de numerosos estudios..."
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Como paréntesis tedrico dentro del presente articulo,
resulta necesario considerar un punto importante en cuanto
al significado de nutricién y alimentacion, ya que en México
existe un gran desconocimiento e imprecision a nivel escolar
y familiar respecto de dichos conceptos. Estos términos se
usan indistintamente y de manera coloquial, como si fue-
sen sin6nimos, por lo que resulta prudente definirlos y di-
ferenciarlos, para su correcto uso.

Segtin la OMS México (Organizaciéon Mundial de la Salud
México, 2014), se define a la nutricién como “la ingesta de
alimentos en relacion con las necesidades dietéticas del orga-
nismo”, lo que implica los procesos que ocurren en el cuerpo
después de ingerir alimentos; en otras palabras, 1a obtencion,
asimilacion y digestion de los nutrimentos por el organismo.

Por otro lado, Bourges considera a la nutricion:

[...] como el producto de la interacciéon compleja y dina-
mica de la informacion genética que cada individuo ha he-
redado de sus padres con su particular historia ambiental.
Esta, a su vez, estd conformada por la historia alimentaria
del individuo y su relacion, favorable o desfavorable, en
el largo plazo con los medios fisico (altitud, clima), bio-
légico (microorganismos), emocional y social. Una buena
nutricion se logra s6lo cuando todos los factores citados
son propicios (Bourges, 2001).

En consecuencia, una buena nutricién exige una buena
alimentacion; ya que la persona que se alimenta mal no
puede tener una buena nutriciéon, pero “como en ésta in-
tervienen muchos otros elementos, una buena alimenta-
cion no basta para tener una buena nutricién; un defecto
genético, un clima extremo, una infeccion, el sufrimiento
emocional o la insatisfaccion social pueden interferir con
la nutricién” (Bourges, 2011).

Por otro lado, la alimentacion es definida por el IMSS
(2015), como la eleccion, preparaciéon y consumo de ali-
mentos, lo cual tiene mucha relacién con el entorno, las tra-
diciones, la economia y el lugar en donde se vive.

pp 37-49

"una buena alimentacion no basta para te-
ner una buena nutricion; un defecto genético,
un clima extremo, una infeccion, el sufrimiento
emocional o la insatisfaccion social pueden
inferferir con la nutricion”

La diferencia radica en que la nutricién es un acto orga-
nico involuntario, y la alimentacién es el resultado de ac-
ciones voluntarias y conscientes, que ademas complementa
la nutricién, por lo que se pueden dar recomendaciones y
consejos sobre alimentacién, pero no de tu nutricion.

La UNESCO, en su Informe de seguimiento de educaciéon
para todo el mundo, menciona que:

“[...] a corto plazo, la subalimentacion tiene repercusio-

nes negativas en el desarrollo cognitivo —comprendidas

las competencias lingiiisticas—, pero también puede tener

un impacto negativo en el desarrollo motor y socioafectivo

hasta la adolescencia o la edad adulta” (UNESCO, 2007).

Segun la Revista Iberoamericana para la Investigacién y el
Desarrollo Educativo, en el campo de la neurociencia se ha
demostrado que la alimentacién tiene relacién directa con
el desarrollo y funcionamiento cerebral. El estado nutricio-
nal de un nifio, por ejemplo, afecta su memoria relacional,
sus niveles de atencion, su comportamiento y la cognicion,
entre otros (Campos, 2014).

Durante mucho tiempo se creyé que so6lo algunos nu-
trientes especificos afectaban los procesos cognitivos y
emocionales, pero nuevos descubrimientos en la rama de la
neurociencia de la alimentacion hablan sobre la influencia
de los factores de la dieta en las funciones neuronales, asi
como en la plasticidad sindptica,'® los cuales han revelado
algunos de los mecanismos vitales que son responsables de
la accién de la dieta sobre la salud del cerebro y la funcién
mental (Gomez-Pinilla, 2008).




Con base en lo descrito, se podria aseverar que existe un
vinculo entre la alimentacién (en especifico los habitos ali-
mentarios) y el rendimiento académico, por lo que repre-
senta un area importante de oportunidad para su investiga-
cion, amén de los resultados de algunos estudios que han
demostrado que las dietas poco saludables de los estudian-
tes tienen incidencia en el desempefio escolar. En general,
la mayoria de los autores de dichos estudios sugieren que
la dieta puede estar asociada con el logro académico,!?2°!
aunque no estd del todo claro el grado de influencia en que
este factor afecta al aprendizaje, por lo que el presente ar-
ticulo es solamente el inicio de una extensa investigacion
que podria demostrar la posible influencia de dicho factor
y su porcentaje de influencia.

Conclusiones

Con lo anterior se cumple el objetivo del presente arti-
culo, que argumenta el uso de la variable contextual de ha-
bitos alimentarios como pieza fundamental en el desarrollo
escolar de los estudiantes de nivel basico que incide en el
logro educativo debido a la afectacion en diferentes proce-
sos cognitivos, adem3as de considerar a la misma como un
factor determinante en el desarrollo de un modelo digital
de visualizacion de informacién, que contribuya al desa-
rrollo y aplicaciéon de estrategias funcionales cognitivas y
adaptativas para un mejor desempefio de los alumnos de
educacion primaria en México; es por lo anterior que resul-
ta oportuno tomar en cuenta dicha variable para un estudio
mas extenso.

"las dietas poco saludables de los estudiantes
tienen incidencia en el desempeno escolar”

1. Seguin la Norma Oficial Mexicana (NOM-043-SSA2-2012), en su pun-
to 3.31 define como habitos alimentarios al conjunto de conductas
adquiridas por un individuo, por la repeticion de actos en cuanto a
la seleccion, la preparacion y el consumo de alimentos. Los habitos
alimentarios se relacionan principalmente con las caracteristicas so-
ciales, econémicas y culturales de una poblacion o region determi-
nada. Los habitos generalizados de una comunidad suelen llamarse
costumbres (Publicada en el Diario Oficial de la Federacién el 28 d3
marzo de 2012).

2. La prueba PISA se aplica a 64 paises, de los cuales 34 son miembros
de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(oCDE).

3.Laprueba PISA daa conocer el nivel de habilidades necesarias que han
adquirido los estudiantes para participar plenamente en la sociedad,
centrandose en dominios claves, como Lectura, Ciencias y Matema-
ticas. Mide si los estudiantes tienen la capacidad de reproducir lo que
han aprendido, de transferir sus conocimientos y aplicarlos en nuevos
contextos académicos y no académicos, de identificar si son capaces
de analizar, razonar y comunicar sus ideas efectivamente, y si tienen
la capacidad de seguir aprendiendo durante toda la vida.

4. Aunque los datos estadisticos comparativos son validos, es indispen-
sable tomar en cuenta la diferencia en la cantidad de poblacion que
existe entre Finlandia y México, ya que en Finlandia la poblacion es de
5,503,297 personas y en México es de 130,952,811.

5. En la Gltima evaluacién realizada en el afio 2015, Finlandia estaba en el
5o. lugar en la prueba PISA 2015 y México en el lugar 57 en la misma
prueba; detallado en el informe México en PISA 2016 (INEE, 2016).

6. PLANEA, evaluado a partir de la modalidad de Evaluacion del Logro
Educativo referida al Sistema Educativo Nacional (ELSEN).
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7. PLANEA considera como aprendizajes clave al conjunto de conocimientos
y habilidades que, ademas de ser importantes para el dominio del cam-
po formativo, son relativamente estables en el tiempo, independiente-
mente de los cambios curriculares, y facilitan la adquisicion de nuevos
aprendizajes (PLANEA, 2016).

8. Cabe mencionar que, a partir de este punto, para la presente investiga-
cion utilizaremos el término variables contextuales para hacer mencion
de dichos factores que influyen sobre el aprendizaje de los estudiantes.

9. Aunque estos factores pueden afectar también otros niveles de la edu-
cacion, para el presente estudio nos centraremos en el nivel primaria
en México.

10. Desarrollada en colaboracion con el INEE y la Secretaria de Educacion
Publica.

11. El Proyecto TIMSS se refiere al Estudio de las Tendencias en Matematicas
y Ciencias (del inglés Trends in International Mathematics and Science
Study, TIMSS); es una evaluacioén internacional de conocimientos de
Matematicas y Ciencias de los estudiantes inscritos en los grados cuarto
y octavo alrededor del mundo.

12. Variables que suelen dividirse en dos grupos: ambitos escolares (varia-
bles endbgenas) y extraescolares (variables exbgenas).

13. El capital cultural tiene la particularidad de ser un capital, porque se pue-
de acumular a lo largo del tiempo, es un instrumento de poder, a nivel
del individuo, en la forma de un conjunto de cualificaciones intelectuales,
producidas por el medio familiar y el sistema escolar; en su estado incor-
porado es algo no material, no se puede transmitir instantaneamente y va
ligado a la mente; al ser un capital también supone una inversion de tiem-
po por parte de la persona que lo adquiere y esta ligado a ella; en su esta-
do objetivado esta mas relacionado con la cultura y la economia, en este
estado es un capital transferible; en su estado material supone una fuente
de capital econdémico y su valor depende de los beneficios que ofrecen;
este capital permite a sus titulares compararse con otros, mientras que el
capital institucionalizado, permite acumular calificaciones (credenciales,
titulos) que legitiman un supuesto saber relacionado casi siempre con un
proceso institucionalizado producto de un proceso escolarizado.

14. Escuelas del mismo grado, que se encuentran en la misma area o locali-
dad, con diferencia en modalidades y estratos socioeconémicos.

15. Escuelas del mismo grado con diferencias geograficas y de localidad,
modalidad y estratos socioecondmicos.

16. Escuelas equiparables en grado académico, edad de los estudiantes, con
diferencia de pais e ingresos per capita.

17. Variable contextual que se pretende analizar en la presente investigacion.
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18. La plasticidad neuronal, también llamada neuroplasticidad, plasticidad
neural o plasticidad sinaptica, es la propiedad que emerge de la
naturalezay el funcionamiento de las neuronas cuando éstas establecen
comunicacion, y que modula la percepcion de los estimulos del medio,
tanto los que entran como los que salen (Morris, 2003).

19. Associations between selected dietary behaviours and academic achieve-
ment: A study of Australian school aged children (Burrows, 2017).

20. Is there an association between dietary intake and academic achieve-
ment?: a systematic review (Burrows, 2016).

21. The effects of breakfast on behavior and academic performance in chil-
dren and adolescents (Adolphus, 2013).
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Resumen

Los requerimientos de disefio son las variables a resolver
que el futuro producto debe cumplir.

Los alumnos saben esto y tienen que plantearlo antes de
comenzar con la etapa proyectual. Sin embargo, la redac-
cion de los requerimientos no siempre es adecuada, pues
se tiende a generalizar. Dichas variables deben ser especi-
ficaciones planteadas de manera muy clara y puntual. Por
eso, en primera instancia este trabajo trata de explicarle al
lector la importancia de hacer un buen planteamiento y de
redactar con la mayor claridad y especificidad las restric-
ciones del producto a disefar. En segunda instancia, basa-
dos en el libro de Gerardo Rodriguez Manual del disefiador,
se retoman los requerimientos propuestos y se explica con
detalle cada uno de ellos, exponiendo, ademas, uno o dos
ejemplos de redaccion para cada requerimiento.
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Abstract

The design requirements are the variables to solve
that the future product must reach.

The students know this and have to approach it befo-
re to start the project stage. However, the drafting of the-
se requirements is not always adequate, because it tends
to generalize. Such variables must be specified in a very
clear and accurate manner. For that, in first instance this
paper tries to explain to the reader the importance of
making a good approaching and writing of the restric-
tions of the product to be designed with the greatest
clarity and specificity. In the second instance, based on
Gerardo Rodriguez's book , The Designer's Manual, the
proposed requirements are retaken and each of them is
explained in detail, with one or two examples of writing
for each requirement.

Keywords: Requirement, limitation, restriction, spe-
cification, design, project activity.
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Introduccién !
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En la etapa inicial, donde se estructura el planteamiento del trabajo o del proyecto a desarro-
llar, siempre es necesario establecer requisitos a cumplir durante el proceso de disefio.

Este aspecto es sumamente importante, ya que de los planteamientos que se hagan pre-
viamente al inicio de la actividad proyectual, dependera la resolucion de las cualidades que el

producto debe poseer.

Cuando ya se entiende perfectamente qué es lo que se va a disefiar, se cuenta con infor-
macion suficiente derivada de la investigacion y el proyecto ya se encuentra ubicado en un
contexto real, se continda con una etapa en donde se tendran que enunciar requerimientos o
requisitos de disefo. Para poder comenzar con el proceso de proyeccion es necesario extraer-
los tanto del conocimiento pleno del producto a desarrollar en cuestion, como de los datos
derivados de dicha investigacion.
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De acuerdo con Gerardo Rodriguez (1987:52), los requerimientos
[...] son variables que deben cumplir una solucién cuantitativa y cualitativa, siendo fijadas previa-
mente por una decision, por la naturaleza y por requisitos legales, o por cualquier otra disposicion
que tenga que resolver el disefiador quien es a final de cuentas, el solucionador del problema.

Dependiendo de cada autor, finalmente el término “requerimiento” es equivalente a requisito,
restriccion, especificacion, consideracion, variable o limitante y parametro; su planteamiento sir-
ve, entonces, para estructurar las caracteristicas del futuro producto.

Alcaide, Diego y Artacho (2001:79), nombran a los requerimientos como especificaciones
del disefio del producto (EDP), y al respecto mencionan que “las EDP’s, son las directrices a
seguir durante el disefio del producto. Actiian como el control para la actividad del disefio total
ya que establecen los limites en los posteriores estados del producto”.

Para definir requerimientos de disefo especificos para cada proyecto puede servir de guia el
planteamiento que Gui Bonsiepe (1978:174-185) hace en su libro Teoria y Practica del Disefio
Industrial, en donde explica y expone ejemplos sobre dichos requisitos. Asimismo, el libro de
Gerardo Rodriguez reinterpreta lo expuesto en el libro de Bonsiepe, y explica con mucha clari-
dad diversos tipos de requerimientos.

Con el fin de ordenar las ideas, de acuerdo con Gerardo Rodriguez, los requerimientos se
pueden dividir en requerimientos de funcion, estructurales, técnico-productivos, de identifi-
cacion y legales. Sin embargo, también se pueden describir como requerimientos de uso, de
tecnologia, de ergonomia, de materiales, de procesos y de costos, entre otros; dependiendo
del producto a disefiar se deberan establecer éstos, de acuerdo a las particularidades de cada
proyecto.

En un proyecto profesional, la empresa “impone” ciertos requerimientos que se tienen que
cumplir. Sin embargo, en el ambito de nuestra profesion, el disefador, ademas de cumplir con
éstos, necesita establecer requerimientos adicionales que le permitan plantear otras cualidades
necesarias que el producto debe poseer.

Los disefiadores son quienes deben decidir y especificar los requerimientos, dado que, en
teoria, ellos son los que deben conocer profundamente el proyecto.



Requerimientos  f

De acuerdo con el listado que propone Gerardo Rodriguez (1987:50-60), enseguida se ex-
ponen y explican uno por uno los diversos campos de requerimientos que se pueden contem-
plar en esta etapa del proceso de disefio. Ademas, para cada requerimiento se describen uno o
mas ejemplos.

Es relevante mencionar que esto es simplemente una guia para el alumno, que le permita vi-
sualizar el amplisimo conjunto de posibles requerimientos con los que puede estar involucrado
su proyecto, aunque podria haber mas. Sin embargo, esto no quiere decir que sus propuestas
deban cumplir con todos ellos; esto dependera de las necesidades a resolver de cada proyecto
en particular, y, por lo tanto, el alumno debera analizar y plantear requerimientos propios de
acuerdo a lo que el proyecto exija.

1 Requerimientos de uso

En realidad, todos los aspectos que tienen que ver con el uso son parte de la Ergonomia, dado
que en este campo se hacen las precisiones para lograr la mejor interrelacion entre el producto
y el usuario, es decir, aqui se planea la busqueda de |a facilidad de uso o usabilidad del producto.

Estos requerimientos son todos aquellos que se relacionan con la interfaz entre el usuario y el
producto, con el fin de que éste cumpla con los objetivos de uso propuestos.

e Ergonomia: Son todos los datos basados en la informacion cientifica ergonémica que se
utilizan en el disefio para aplicar criterios que permitan la 6ptima “adecuacion” del producto

al usuario.

Ej.: “La inclinacion del asiento sera de 5° y el respaldo de 105° con respecto a la horizontal”.

e Antropometria: Son los criterios ergonémicos aplicados al disefio respaldados por datos

antropométricos confiables.

Ej.: “La altura del asiento tendra un rango de 42 a 45 cm”.

e Practicidad: Referido al provecho o utilidad que se produce con el uso.

Ej.: “el asiento debera de ser fabricado con un material muy facil de limpiar”.

e Conveniencia: Relacionado con los beneficios o ventajas que se ofrecen.

Ej.: “El producto contara con un sistema de alarma sonora en caso de falla”.

e Seguridad: Este requisito tiene que ver con los aspectos de seguridad que se tienen que

contemplar cuando se usa el producto.

Ej.: “El autobus debera tener pasamanos en ambos lados del area de ascenso y descenso”.
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e Mantenimiento: Este concepto hace referencia a la consideracion en el disefio de una facil
accesibilidad a la limpieza, mantenimiento, servicio o conservacion del producto a disefar.

Ej.: “Se debera contar con una puerta que permita la accesibilidad del usuario para limpiar y
aceitar los componentes internos”.

e Reparacion: Es importante considerar las posibles reparaciones que se tengan que hacer a
los sistemas o subsistemas del producto.

Ej.: “El sistema debera tener un registro que permita acceder al subsistema motriz para cam-
biar las poleas sin dificultad”.

* Manipulacion: Tiene que ver con las acciones y resultados derivados del manejo del producto.

Ej.: “La resistencia del control (palanca) para modificar la postura del respaldo al jalarlo no
debe exceder 3 kg de fuerza”.

 Percepcion: Se refiere a aquellos requisitos que contemplen las capacidades y limitaciones
perceptuales o sensoriales de los usuarios.

Ej.: “El sistema debera tener un indicador luminico y/o sonoro cuando la puerta esté abierta”.

e Transportacion: Relacionado con aquellos aspectos que permitan un manejo seguro cuando
el producto tiene que ser desplazado.

Ej.: “Se deberan proveer al producto sistemas de agarre para poder cargarlo”.

Ej.: “El objeto debera tener ruedas para su libre desplazamiento”.

Requerimientos de funcion 1

Son aquellos que por su contenido se refieren a los principios tecnoldgicos de funcionamien-
to de un producto (tecnologia de la funcién).
» Mecanismos: Este concepto tiene que ver con las partes internas o externas que permiten
la funcionalidad del producto. Pueden ser mecanicas, manuales, eléctricas o de control elec-
tronico.

Ej.: “El sistema de calentado debera utilizar una celda termoeléctrica de Peltier”.

Ej.: “El sistema de maquinado movil debera poder acercarse a piezas que se encuentren hasta
1.20 m de altura con respecto del piso”.

Ej.: “Debera poder maquinar piezas diversas en tres ejes (X, Y, Z)".

» Confiabilidad: Se refiere a la prestacion del servicio o utilidad para el cual el producto se
54 disefara, dirigido a identificar los elementos criticos de los sistemas o productos y determi-
nar la sensibilidad de los mismos a eventuales fallas, generalmente con el fin de optimizar la

eficiencia del sistema.?

Ej.: “El sistema debera tener un termostato que asegure una temperatura maxima de 70° C”.
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e Versatilidad: Este concepto se asocia con las posibilidades de cambio o mutacion del pro-
ducto o sus componentes.

Ej.: “El producto podra transformarse en cama o en sofa”.2
Ej.: “El sistema debera engrapar, perforar y encolar".

 Resistencia: Todo dependera de qué es lo que se quiere especificar con el fin de que el pro-
ducto final cumpla con las caracteristicas de resistencia que aseguren el funcionamiento y
que éstas sean adecuadas para un uso en las condiciones para lo que se esta planteando. Si
se aplica este concepto como requerimiento, es importante mencionar a qué parte o partes
se refiere y qué es lo que se quiere delimitar. Aqui se puede hablar de resistencia al calor, al
fuego o a los rayos solares; inmersion; caidas; durabilidad; vibracién; fuego; peso; etcétera.

Ej.: “La pintura debera ser resistente a los rayos solares y a la intemperie”.

Ej.: “El reloj debera ser resistente a inmersiones en agua y soportar una presion minima de 5
atmosferas”.

Ej.: “El material aislante debera ser a prueba de fuego”.

¢ Acabado: Tiene que ver con el perfeccionamiento final de las superficies o partes del pro-
ducto. Algunos materiales salen del proceso de produccién ya con el acabado final, como
los procesos de inyeccion de polimeros, y otros requieren, ademas, de acabados posteriores
diversos que se tienen que especificar.

Ej.: “La superficie de plastico de la cubeta debera ser brillante, por lo que el molde debera ter-
minarse con un pulido espejo”.

Ej.: “La madera debera pulirse al doble cero y barnizarse con barniz de poliuretano”.

Ej.: “Las piezas de fundicion en arena deberan esmerilarse en sus sobrantes de la colada y lim-
piarse con chorro de arena (polvo de esmeril de carburo de silicio #180)”.

[...] con el fin de que el producto final cumpla
con las caracteristicas de resistencia que
aseguren el funcionamiento y que éstas sean
adecuadas para un uso en las condiciones
para lo que se estd planteando.
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Son aquellos que por su contenido se refieren a los componentes, partes y elementos cons-
titutivos de un producto.
¢ Numero de componentes: Se refiere a los elementos que permitan darle la resistencia ade-
cuada al producto.

Ej.: “El producto debera tener una estructura que permita el acoplamiento y sujecion del tren
motriz”.

e Carcasa: Término que se refiere en general a la parte o partes externas del producto y que
envuelven a los componentes internos.

Ej.: “Se propondran formas curvas que aseguren una resistencia al impacto”.

 Centro de gravedad: Este concepto hace referencia a la estabilidad y equilibrio de los pro-
ductos. En el disefio de vehiculos este requerimiento suele ser muy importante.

Ej.: “El disefo de la carriola debe asegurar que no se voltee con los movimientos voluntarios
del bebé”.

e Estructura: Debido al material y a la conformacion de su forma, muchos objetos se estruc-
turan por si solos, pero otros requieren de armazones (estructuras) que permiten que el
producto se construya sobre éstas.

Ej.: “La fijacion de los paneles se debera hacer a los elementos estructurales, asegurando un
conjunto solido y rigido adecuado, con el fin de minimizar las vibraciones y evitar las perfo-
raciones innecesarias que originen debilitamiento en los perfiles estructurales”.?

¢ Durabilidad: Es una cualidad que, evidentemente, todos los objetos que se disefian tienen
que cumplir. Tiene que ver con los componentes que se definieron tanto para su funciona-
miento como con las partes que lo conforman.

Ej.: “El sistema estructural de metal del autobUs debera ser tratado con un acabado electroli-
tico galvanizado para evitar su oxidacion”.

» Resistencia: Este requerimiento estructural hace referencia a la resistencia fisica del pro-
ducto al ser sometido a diversos tipos de esfuerzos. Ademas, se relaciona con la resistencia
de las partes que sustentan a los componentes del producto por si mismo.

Ej.: “El producto debe soportar un peso de 180 Kg”.
Ej.: “El objeto debe resistir una caida libre de 90 cm”.

Ej.: “La estructura del autobus debera soportar en su eje longitudinal una torsion maxima del
12 %"



Requerimientos técnico-productivos !

Son aquellos que por su contenido se refieren a los materiales y procesos de transformacion
para conformar un producto (manufactura).
e Mano de obra: Este concepto se refiere a la consideracion del tipo de mano de obra que se
requiera para fabricar el producto. Dependera de la escala de produccién y de los procesos
que maneja la empresa.

Ej.: “Debera considerarse que el producto sera armado manualmente”.

 Escala de produccion: Se refiere a la cantidad de piezas que se pretende producir duran-
te un periodo de tiempo estimado. Este punto es sumamente importante, porque de esto
dependeran los tipos de materiales y procesos productivos que se propondran. Una escala
de produccion alta requiere procesos semiautomatizados o totalmente automatizados y
herramentales costosos, mientras que una baja produccion utiliza fundamentalmente pro-
cesos manuales. Tiene que ver también con la inversion y amortizacion de la fabricacion de
herramentales, matrices, moldes, etcétera, y de la vida util de éstos.

Ej.: “La minima cantidad de piezas a fabricar sera de 500,000".
Ej.: “Los componentes electronicos se maquilaran externamente”.

Ej.: “Los moldes de las piezas de la carcasa se fabricaran en tablero de fibra MDF, con maquina
CNC”.

e Normalizacion: Muchos productos deben cumplir con ciertas normas, tanto nacionales
como internacionales, dependiendo el caso, que permitan su salida a los mercados corres-
pondientes.

Ej.: “El horno de microondas debera cumplir con las siguientes normas:

= NOM-001-SCFI-1993.# Aparatos electronicos de uso doméstico alimentados por
diferentes fuentes de energia eléctrica. Requisitos de seguridad y métodos de prueba
para la aprobacion de tipo”.

m NOM-024-SCFI-1998.° Informacion comercial, instructivos y garantias para los
productos electronicos, eléctricos y electrodomésticos de fabricacion nacional e im-
portados.

s NOM-008-SCFI-2002.¢ Sistema General de Unidades de Medida”.”

» Estandarizacion: Este término se puede manejar como sinénimo de “normalizacion”. Sin
embargo, en este apartado se hace referencia a las acciones que se plantean para garantizar
el acoplamiento de elementos construidos independientemente, garantizar la reposicion y
minimizar el nimero de partes, o lograr la mayor intercambiabilidad de piezas.
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Ej.: “El disefio del socket (portafocos) debera permitir el acoplamiento de focos de luz incan-
descente comerciales”.

Ej.: “El producto se ensamblara exclusivamente con tornilleria estandar UNF”.

Ej.: “Debera permitir el maximo de intercambiabilidad de ensambles, partes y componentes,
mismos que seran construidos en dimensiones adecuadas para embarcarse a diferentes
mercados, tanto domésticos como del extranjero”.

e Prefabricacion: Se refiere a las piezas o componentes que han sido manufacturados previa-
mente para facilitar la construccion del producto.

Ej.: “La estructura del sistema debera manufacturarse de acuerdo con las notas técnicas y
dimensiones especificadas”.

¢ Ahorro de materiales y procesos: Este punto es muy importante, porque dependiendo de
su estudio y de una propuesta adecuada, repercutira en los costos de produccion del pro-
ducto. Lo esencial para cualquier disefio es que éste se produzca con el mayor ahorro de
materiales y sus adecuados procedimientos de transformacion (ver requerimientos técnico-
productivos).

Ej.: “El material debera ser de existencia en el mercado, considerando sus dimensiones comer-
ciales estandares”.

Ej.: “Dado que la escala de produccion es baja, el producto debera realizarse con un proceso
que permita una baja inversion en herramentales o moldes, como moldeo en resina poliés-
ter reforzada con fibra de vidrio o algun tipo de formado con calor”.

Ej.: “La distribucion de corte (layout) del material MDF de 16 mm no debera permitir un des-
perdicio mayor al 10%".

Ej.: “En el disefno se debera considerar la utilizacion de piezas estandarizadas”.

 Linea de produccion: En este rubro se hace referencia a la tecnologia de produccion que
cada empresa utiliza.® Contempla desde que la materia prima ingresa a la planta, los pasos
que se realizan para su transformacion, hasta que sale ya, en forma de producto terminado.

Ej.: “El disefio del producto considerara exclusivamente los sistemas de ensamble que utiliza
la empresa”.

e Materias primas: Se refiere tanto a los materiales extraidos de la naturaleza y que se trans-
forman para elaborar bienes de consumo, como a aquellos que ya pasaron por algln tipo de
transformacion, pero que aln no se consideran bienes de consumo, como por ejemplo los
tableros de aglomerado, o los laminados metalicos, plasticos, etcétera.

Ej.: “El producto se debera construir con equipos, piezas y materiales existentes en el mercado
nacional. Se deberan tomar en cuenta las especificaciones técnicas de los equipos, asi como
las caracteristicas dimensionales de los materiales”.




e Tolerancias: Se refiere a la variacion dimensional permitida en el tamafio de una parte o
componente que estara relacionada o ensamblada con otra (Gieseke y otros, 1979:386). Se
utiliza para dimensionar piezas que pasaran por un proceso de mecanizado, donde la exac-
titud y precision en el maquinado y el acoplamiento entre partes tiene sus limites dimensio-
nales minimos y maximos. Su utilizacién y aplicacion esta basado en sistemas normalizados
que pueden ser consultados como normas DGN, ANSI, I1SO, DIN, etcétera.

Ej.: “La tolerancia en todos los agujeros de la base metalica deberan tener una dimension maxi-
ma de 62 mm y una minima de 61.9 mm (el intervalo de tolerancia sera de 0.1 mm)”.

e Control de calidad: Este concepto tiene que ver con métodos que aseguran que los procesos
que se emplean para la produccién cumpla con normas establecidas previamente. En nues-
tro caso, se hace referencia a los requerimientos que se tienen que considerar en el disefio
del producto, para asegurar la confiabilidad, seguridad y satisfaccién del cliente o usuario
final del producto.

Ej.: “El mecanismo de plegado de la silla de bebé debera retenerse firmemente con el fin de
asegurar que éste no se afloje ni se destrabe intempestivamente”.

« Proceso productivo: Se refiere a los pasos secuenciales necesarios que se utilizan para trans-
formar materias primas o materiales en productos terminados.

Ej.: “Deberan considerarse exclusivamente los métodos de produccion existentes, incluyendo
herramentales de ensamble para el disefio del autobus”.

e Empaque y/o envase: Este tipo de requerimientos hacen referencia a la consideracion en
el disefio sobre el modo de empaquetado del producto, aunque muchas veces el disefio del
empaque o envase implican un proyecto de disefio independiente.

Ej.: “El disefio de la memoria extraible USB considerara que este producto sera empacado en
un sistema de blister”.?

Ej.: “En el disefio de los lentes para sol debera, asimismo, disefarse su estuche”.

Los disenadores son quienes deben decidir y especificar
los requerimientos, dado que, en teoriq, ellos son los que
deben conocer profundamente el proyecto.
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e Embalaje: Se refiere a los materiales, procedimientos y métodos utilizados para brindar pro-
teccion, almacenaje, conservacion y transporte de los productos disefiados, ya sea en forma
individual o en conjuntos de cantidades variadas. Debe ser resistente, para asegurar la pro-
teccion del producto, y en ocasiones puede tener caracteristicas que muestren el producto.
En ocasiones, su disefio también implica realizar un proyecto independiente. Sin embargo,
cuando existan particularidades que se vean involucradas con el embalaje, se deberan con-
siderar requerimientos especificos del disefio del embalaje.

Ej.: “El diseno de la maquina debera considerar elementos de sujecién a un embalaje de madera
en el que se incluyen una tarima estandar y ademas un emplayado que recubra totalmente
el producto”.

e Estiba: En este caso, |a estiba se refiere a las posibles maneras de acomodar los productos
en tarimas o pallets estandares y a las cargas maximas permisibles que pueda soportar tan-
to a los embalajes como a los productos.

Ej.: “En el disefio del empaque se debera considerar el acomodo en pallets de 1.22 x 1.22 m,
cuidando que el producto no rebase estas dimensiones. Solamente se podran estibar dos
embalajes”.

 Costos: Este concepto es bastante complejo, porque tiene que ver, en general, con el costeo
del producto, considerando el costo tanto de los componentes como de la manufactura del
producto, que incluyen, ademas, los costos indirectos. Sin embargo, en este caso se hace re-
ferencia a que el producto debera disefiarse al menor costo posible. Lo esencial es considerar
y justificar adecuadamente las partes, los componentes, los materiales, la mano de obra a uti-
lizar y las dimensiones comerciales de los materiales, dependiendo de la escala de produccion
del producto en cuestion.

Ej.: “Se deberan considerar las dimensiones comerciales del Dibond o Alucobond,*® de tal ma-
nera que se aproveche al maximo el material, para que no existan sobrantes considerables
o desperdicio”.

Requerimientos econémicos o de mercado 7

Son aquellos que, por su contenido, se refieren a la comercializacion y demanda potencial del
producto por parte de compradores (consumidores, intermediarios y consumidores finales)
individuales o institucionales.

» Oferta: Concepto econémico que tiene que ver con la cantidad de productos ofrecidos por
el mercado y esta intimamente ligado con la demanda y con el aumento o disminucion de los
precios.

Ej.: “Dado que en el mercado hay muchos productos similares, el disefio debera contemplar los
menores costos posibles de manufactura”.

e Demanda: Tiene que ver con la intencion del consumidor de adquirir un producto. Sin embar-
go, en nuestro caso se hace referencia a que el producto sera de alta, media o baja demanday,
por lo tanto, su forma de manufacturarlo variara de acuerdo con las necesidades del mercado.
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Ej.: “Dado que el producto sera de gran demanda, deberan considerarse los procesos industriales adecua-

Ej

dos a la escala de produccion requerida”.

Precio: Se refiere al precio de venta del producto, ya sea del fabricante a la tienda o de la tienda al cliente.
Por eso son importantes los requerimientos de costos, pues, dependiendo de la estrategia de fijacion del
precio, permiten ubicar al producto en un nicho especifico del mercado (Abad y Barcenas, 2008: 26-39).

.. “El precio de venta final del producto al consumidor final no debera exceder los $480.00".

Ganancia: Es un componente del precio final de venta, y tiene que ver con las utilidades que dejan la pro-
duccién y venta del producto. Generalmente, los precios finales integran, ademas de todos los costos, la
utilidad, que es la ganancia que deja el proceso econémico de la produccion.

Es importante sefialar que el costeo final del producto y sus correspondientes utilidades estan confor-
mados al haber tomado en cuenta los materiales y procesos de fabricacion, la mano de obra, los gastos
indirectos, la publicidad, las etapas histéricas del precio del producto, los gastos de transporte, las pro-
mociones, los estudios de mercado, los costos del control de calidad y demas. Sin embargo, el disefiador
no resulta ser el responsable directo de este calculo. Su labor en este rubro consiste en buscar en su
actividad proyectual ventajas competitivas, con los menores costos posibles, con procesos industriales
adecuados, con la menor y mejor mano de obra, etcétera, con lo cual pueda rendir beneficios econdmi-
cos para la empresa.

Ej.: “El costo directo del producto no excedera los $350.00”."!

Medios de distribucion: Se refiere a los sistemas de transporte de los productos, para llevarlos a los mer-
cados correspondientes. Pueden ser terrestres, aéreos o por mar, por lo que habria que considerar, en su
caso, las dimensiones del espacio o las caracteristicas reglamentarias del transporte.

Ej.: “Dado que el producto sera transportado en contenedores, se deberan considerar los requisitos de

empaque y embalaje de la empresa transportadora”.

Ej.: “Se deberan considerar las dimensiones de carga del contenedor”.

Canales de distribucion: Se refiere a cdbmo le va a llegar el producto al consumidor (usuario final). Puede
ser de dos maneras: la primera es la venta directa del fabricante al consumidor, y puede ser por medio
de sistemas de venta directa a través de medios de comunicacion {publicidad en television, via compra
por teléfono, por la web) o de tiendas propias, como por ejemplo, las marcas “Tuperware” o “Avén”. La
segunda es a través de empresas independientes del productor (intermediarios), como por ejemplo las
tiendas de autoservicio, en donde el fabricante le vende directamente el producto a la tienda y ésta, a
su vez, lo exhibe y lo vende al consumidor final.

Ej.: “Debera considerar en su disefo la seguridad del empaque del producto en el punto de venta en tien-

das de autoservicio”.

Empaque: Aqui se hace referencia a que el disefo debe considerar el modo de empaquetado del produc-
to, desde el punto de vista de las necesidades de la mercadotecnia. Por ejemplo, la forma en la que el
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producto sera colocado o exhibido en tienda (empaquetado especial de pilas, focos, cubier-
tos, etcétera). Asimismo, el disefio de empaques que protejan al producto de alguna rotura
o que no permitan la extraccién del producto (robo).

Ej.: “El disefio del producto debera considerar que éste sera empaquetado en un sistema blis-
ter,’? en el que el producto pueda ser visto”.

e Ciclo de vida: Este concepto es un apartado de la mercadotecnia. Incluye desde las fases de
inversion para el estudio, disefio y desarrollo del producto; su fase de lanzamiento, que con-
templa la elaboracion de prototipos, la fabricacion de herramentales para la produccién y la
insercion y prueba en el mercado del producto, hasta lograr mantener por un determinado
tiempo al producto en el mercado de manera exitosa (Figura 1).

Ej.: “El disefio del ordenador debera considerar que el producto, dados los avances tecnolégi-
cos, pueda permitir el incremento y/o la actualizacion de sus capacidades”.

Ej.: “El disefio debera permitir la mayor intercambiabilidad de partes estandar que componen
el producto”.

-

‘ Producto i
con éxito

Promocion
. " exitosa
Investigaciony
Desarrollo

womm=QI —

Lanzamiento
Tiempo
,

Producto
sin éxito

\J

Fase de
estudio

womuno0

Figura 1. Esquema del Ciclo de Vida del producto'?

e Competencia: Concepto de economia que se refiere a la libertad que tienen las empresas de
ofertar productos que ofrezcan mayores ventajas competitivas frente a productos similares
de otras empresas.

Ej.: “En el diseno deberan contemplarse los productos de la competencia directa, de tal mane-
ra que se realicen aportaciones que permitan lograr un producto mas competitivo”.

e Centros de distribucion: Se refiere a las empresas con infraestructuras especiales que tie-
nen o dan servicios de almacenamiento a otras empresas, y desde donde se distribuyen los
productos al mercado. Estos centros logisticos pueden estar localizados en distintas partes
del territorio nacional y sirven para agilizar la entrega de los insumos o productos a su mer-
cado correspondiente.

Ej.: “El empaque del producto debera contemplar un espacio para ubicar las etiquetas o mar-
cas especiales de la empresa de distribucion”.
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Requerimientos formales 7

Son aquellos que por su contenido se refieren a las caracteristicas estéticas de un producto.
Son la esencia del trabajo del disefiador industrial. Evidentemente, la forma final del producto
esta delimitada por diversas variables, que se tendran que resolver a través del proceso de dise-
fio. Sin embargo, el éxito del producto en el mercado, ademas de su funcionalidad y su usabili-
dad, debe obedecer a una forma “estética”, es decir, a una forma que satisfaga los requerimien-
tos perceptuales del usuario y le permita establecer una conexion emocional con el producto.
« Estilo: Se refiere a la tendencia formal del producto en un contexto determinado, relacio-

nado con el conjunto de rasgos particulares que caracterizan a los productos existentes en el
mercado. Por ejemplo, los estilos Memphis, Modernista, Posmodernista, Retro, Contempora-
neo, etcétera. En caso de lograr requerimientos en este rubro, tienen que especificarse de tal
manera que permitan alcanzar en el producto a disefar una identidad que los distinga de la
competencia.

Ej.: “El proyecto debera contemplar en su disefio a los productos existentes en el mercado
nacional, sobre todo a los modelos de las marcas con las que éste competira”.

e Originalidad: Este rubro es muy importante, dado que tiene que ver con la innovacion del
producto, es decir, qué tan novedoso es el producto propuesto que le permita obtener ven-
tajas competitivas. Es un componente de la creatividad y, por lo tanto, esta intimamente
ligado con la percepcion de los futuros usuarios con respecto a la estética del producto y
otros atributos de funcionalidad y usabilidad.

Ej.: “El producto debera cumplir con innovaciones formales y ergonémicas, y contemplar nue-
vos materiales”.

« Superficie: Este concepto esta relacionado con la percepcién visual y tactil del producto. Los
disefiadores definen el material y el tipo de superficie (acabado superficial) que se le dara a
los productos.

Ej.: “El producto debera tener un mango terso y amable al tacto, que evite la acumulacion de
residuos”.

El éxito del producto en el mercado, ademds de su
funcionalidad y su usabilidad, debe obedecer a una
forma “estética”, es decir, a una forma que satisfaga los
requerimientos perceptuales del usuario y le permita
establecer una conexidn emocional con el producto.
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e Material: Los materiales son un elemento muy importante a considerar durante el disefio,
dado que a través de éstos se conforma el producto. Desde el punto de vista de la estética,
los materiales y su forma pueden lograr que el producto incida sensorialmente en el usuario,

y gracias a ello se pueda establecer una conexién emocional con los productos.

Ej.: “El producto debera disefiarse con un material que permita visualizar su ligereza”.

e Color: La forma permite distinguir un nimero infinito de objetos diferentes y el color per-
mite una discriminacion mas sutil entre ellos. De ahi su importancia. El color tiene efectos a
nivel perceptual, evoca emociones, sensaciones u otros aspectos relacionados con los signi-
ficados de los colores en un contexto determinado.

Ej.: “El producto debera ser de color claro, que permita percibir la limpieza y ligereza del mis-
mo de acuerdo con las tendencias actuales del mercado”.

Requerimientos de identificacion

/
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Son aquellos que por su contenido se refieren a las presentaciones bidimensionales o tridi-

mensionales que tendra el producto, ya sea para identificarse o para dar a conocer las operacio-
nes que tiene que hacer el usuario para su accionamiento, mantenimiento y reparacion.
» Impresion: Este rubro hace referencia a los procesos de produccion para la impresion de las

etiquetas, calcomanias o impresiones directas sobre el producto, asi como los materiales y
adhesivos con los cuales se elaboraran y colocaran sobre el producto.

Ej.: “Los graficos de los indicadores para el panel de control de la lavadora se realizaran en
l[amina de aluminio Cal. 22, con adhesivo acrilico integrado que permita una adherencia
permanente. La impresion se hara en offset de acuerdo al disefio”.

» Ubicacion: Se refiere a los espacios disefiados dentro o fuera del producto para aplicar grafi-

cos o sefialamientos de operacion o de cuidados regulares o previos al uso. También pueden
ser las etiquetas fijas o desmontables con diversas indicaciones dirigidas a buscar la seguri-
dad del usuario, y en algunos casos para ocultar algunos sistemas de union.

Ej.: “Se debera ubicar en la puerta del refrigerador la etiqueta desmontable sobre las reco-
mendaciones de operacion previas a su uso, para fines de ahorro energético, utilizando un
adhesivo removible que no deje residuos al momento en que el usuario la retire”.

e Percepcion: Se refiere al disefio grafico de estas sefalizaciones que permitan una buena

legibilidad (referida al contraste de los tipos con respecto a su contexto) (Herrera, 1993:48-
49) y legibilidad (caracteristica de los textos que permiten su lectura con mayor facilidad
y con el minimo de fatiga y de errores) (Herrera, 1993:49) de los mensajes. Su ubicacion
dependera del disefio propiamente y del tipo de informacion requerido.

Ej.: “La etiqueta adherible para el control de temperatura debera incluir pictogramas y nimeros”.



Requerimientos legales

/

Son aquellos que por su contenido se refieren a leyes, reglamentos y normas, tanto de orden nacional como
internacional, que debe cumplir el producto para que pueda ser comercializado.

e Patentes: Concepto referente a la proteccion intelectual y legal de manera nacional o internacional de las
ideas, sean estas a través de invenciones, modelos de utilidad o disefios industriales.’* En el caso del disefa-
dor industrial, “las patentes son instrumentos juridicos que los disefadores utilizan para proteger las ideas
que se generan en el curso de su trabajo profesional” (Abad, 1993:141).

Ej.: “Dado que el producto se va a patentar, durante el proceso de disefio se consideraran los requisitos que se
deberan cumplir frente a la Ley de Propiedad Industrial.*® Si el producto que se disefia abarcara mercados
internacionales, también se deberan considerar los requisitos para realizar patentes en otros paises.

e Normas: Se refiere a las especificaciones tanto nacionales como internacionales que reglamentan el uso de
procesos, partes o componentes, de tal manera que al aplicarse se aseguren la calidad y el funcionamien-
to del producto, asi como la seguridad en el uso. En el caso de normas nacionales se encuentran las NOM
(Norma Oficial Mexicana), de observancia obligatoria, y las NMX (Norma Mexicana),*é que se refieren a una
norma de recomendacion. Para normas internacionales se tienen, dentro de las mas importantes, a las BSI
(Normas Britanicas Internacionales), ANSI (Instituto Nacional de Normas Americanas) e 1SO (Organizacion
Internacional de Normas).

Ej.: “Con el fin de abarcar mercados internacionales, durante el disefio del refrigerador se deberan contemplar
las normas internacionales sobre ahorro energético y aplicarlas durante el proceso de disefio”.
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Conclusiones 7

Como se indicd anteriormente, en este apartado se expo-
nen solamente uno o dos ejemplos de requisitos de disefio de
toda la lista que propone Gerardo Rodriguez, con el fin de que
el disefiador los tenga y utilice como guia para que al momen-
to de plantear sus propios requerimientos y visualice cuales
pueden ser importantes para considerarlos. El disenador no
tiene que plantearlos todos, especificara solamente los que
sean necesarios.

A nivel escolar, conforme avanza el grado de dificultad de
los proyectos, el planteamiento y la especificacion de los re-
querimientos tendra que ser cada vez mas completa, sobre
todo los proyectos que se realizan durante el Gltimo afo de
la carrera.

Ademas de los requerimientos de disefio planteados por el
cliente, el disefiador es quien debe decidir y especificarlos ve-
razmente, dado que es él quien debe conocer a profundidad
el proyecto.

Notas

1 Ejemplo claro son los automoviles que deben asegurar el minimo de des-
composturas o desperfectos para que el usuario se sienta confiado de su
utilizacion y le asegure un tiempo de vida Util razonable.

2 La navaja suiza es un ejemplo de un producto versatil.

3 Tomado de: Manual de Lineamientos Técnicos de Seguridad, Comodidad
y Ambientales, para vehiculos tipo autobis..., Gaceta Oficial del D.F. (p.
135), nim. 777, 11 de febrero de 2010.

4 Esta norma establece los requisitos de seguridad que deben cumplir por
disefio y construccion los aparatos electronicos que utilizan para su
alimentacion tanto la energia eléctrica del servicio ptblico como otras
fuentes de energia, como pilas, baterias, acumuladores, etcétera, con el
proposito de prevenir y eliminar los siguientes riesgos para la incolumi-
dad corporal de los usuarios y para la conservacion de sus bienes.

5 Esta norma tiene por objeto establecer los requisitos de informacion co-
mercial que deben contener los empaques, instructivos y criterios de ga-
rantias para los productos electronicos, eléctricos y electrodomésticos,
sus accesorios y consumibles, asi como para todo tipo de programas de
coémputo (ejemplo: software presentado en cualquier forma), destinados
al consumidor final, cuando éstos se comercialicen en territorio de los Es-
tados Unidos Mexicanos.
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Como se menciono anteriormente, este trabajo se basa en
lo descrito en el libro de Gerardo Rodriguez con respecto al
capitulo de requerimientos de disefio, mismos que se revisan
uno por uno. Sin embargo, hoy por hoy el problema de sus-
tentabilidad es sumamente importante y no fue contemplado
en su momento por dicho autor. Por esto es importante men-
cionar que ahora todo proyecto de disefio deberia contemplar
requisitos de disefio de productos dirigidos a la mejora y cui-
dado del medio ambiente, como ya se hace en otros paises que
tienen estrategias de disefo para el desarrollo sostenible!”

Los requerimientos son, finalmente, los limites o condicio-
nantes que pone el disefiador para que durante el proceso
proyectual (es decir, del disefio propiamente del producto) se
vayan ejecutando cada uno de ellos de manera gradual, asegu-
randose que sean cumplidos cabalmente.

6 Esta Norma establece las definiciones, simbolos y reglas de escritura de las
unidades del Sistema Internacional de Unidades (SI) y otras unidades fue-
ra de este sistema que acepta la CGPM, que, en conjunto, constituyen el
Sistema General de Unidades de Medida, utilizado en los diferentes cam-
pos de la ciencia, la tecnologia, la industria, la educacion y el comercio.

7 Se pueden revisar las normas en: http://www.anpact.com.mx/marco/
normas/NOM-008-SCFI-2002.pdf.

8 Si el alumno sabe cuales son estos métodos de transformacion de los ma-
teriales, debera obligadamente considerarlos, dado que, por ejemplo,
si la empresa no tiene una maquina “barrenadora multiple”, no podra
proponer un ensamble de barreno y perno. Si no se conoce la tecnologia
de produccion, el alumno, con ayuda del profesor, podra suponer algin
tipo de tecnologia para su manufactura.

9 Término utilizado para diferentes tipos de empaques preformados de
plastico (termoformado), utilizados para empaquetar y proteger pro-
ductos de consumo.

10 Material compuesto de dos laminas de aluminio y un nucleo de polimero
termoplastico central muy ligero y con acabados con pinturas muy resis-
tentes a la intemperie. Aunque su uso se aplica en acabados para la cons-
truccion, ya se utiliza en recubrimientos para autobuses de pasajeros y


http://www.anpact.com.mx/marco/normas/NOM-008-SCFI-2002.pdf. 
http://www.anpact.com.mx/marco/normas/NOM-008-SCFI-2002.pdf. 

otro tipo de productos. Consultar normas técnicas: http://media.aluco-
bond.com/pdf/alucobond/product.../alucobond_product_info_es.pdf

11 Enrealidad, el disefiador industrial tiene injerencia en este rubro desde el
punto de vista de contemplar durante el proceso de disefio, el optimi-
zar al maximo los materiales, buscando los procesos mas adecuados de
manufactura, integrando componentes o tecnologias de buena calidad.
Dentro de la empresa, tanto el costeo del producto como la integracion
de utilidades en el precio de venta, son realizadas generalmente por
otro departamento.

12 Blister es un sistema de envase para diversos productos. Consta de un
soporte hecho de cartulina, sobre el cual se adhiere una lamina plastica
transparente termoformada.

13 Tomado de la Presentacion Power Point: Disefio de un Electrodoméstico,
de Abad S. Antonio, 2006.

14 Para quien requiera mas informacion sobre este tema, se recomienda
la revision del libro: Propiedad Industrial y Competencia en México, del
autor Rafael Pérez Miranda.

15 Se recomienda revisar esta ley en http://www.diputados.gob.mx/Leyes-
Biblio/pdf/50_180518.pdf

16 Se pueden consultar las normas en la Direccidon General de Normas:
http://www.economia-noms.gob.mx/noms/inicio.do

17 Para ampliar la informacion sobre este tema, se recomienda la consulta
de: https://metasystemdesign.com/herramientas/
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Resumen

La gestion del proceso de disefio de una exposicion en
un museo es una actividad compleja, en buena medida
porque se desarrolla en un entorno multidisciplinario de
trabajo, donde intervienen una gran cantidad de actores y
factores de tipo institucional, presupuestal, politico, ope-
rativo y logistico, entre otros. Este documento presenta
el estado del arte en torno al proceso de disefio de expo-
siciones (modelos tedricos); discute sus implicaciones en
un entorno profesional, asi como sus alcances y limita-
ciones, y, a manera de conclusion, plantea algunas lineas
de investigacion que permitan la construccion de marcos
tedricos en este campo profesional del disefio.

Palabras clave: Proceso de disefio, disefio de exposi-
ciones, gestion de proyectos, disefio colaborativo.

Abstract

The management of the design process of an exhibi-
tion in a museum is a complex activity, is largely condi-
tioned because it takes place in a multidisciplinary work
environment, where a large number of actors and fac-
tors of an institutional, budgetary, political, operational,
logistical and budgetary type intervene, among others.
This document presents the state of the art around the
exhibition design process (theoretical models); it dis-
cusses its implications in a professional environment, as
well as its scope and limitations and, as a conclusion,
propose some lines of research that allows the construc-
tion of theoretical frameworks in this professional field
of design.

Keywords: Design process, exhibition design, project
managment, collaborative design.
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Estado del arte sobre el proceso de disefio de exposiciones
bajo la perspectiva del disefio colaborativo

INTRODUCCION

El proceso de disefio de exposiciones en un museo (o en cualquier otro escenario
de educacién informal) es una actividad compleja, debido a que se desarrolla en un
entorno colaborativo donde se requiere la intervencion de distintos profesionales
para la planeacion, el disefio, la produccion y el montaje de los distintos elementos
que en conjunto integraran los espacios de exhibicion. De tal manera, para que una
exposicion se lleve a cabo, es necesario realizar una serie de actividades y tareas
que comprenden diversas fases para su desarrollo, mismas que son ejecutadas en
funcion de los alcances de las distintas disciplinas que intervienen durante el pro-
ceso. No obstante, frecuentemente resulta dificil planear, programar y ejecutar las
actividades necesarias para cumplir con tales fases de desarrollo, debido a la gran
cantidad de actores y factores que intervienen en los procesos y que inciden en la
toma de decisiones, entre los que se pueden mencionar factores politicos e institu-
cionales, intereses personales, diversidad de criterios, conflictos laborales, dificultades
para concretar acuerdos, presupuestos precarios o tiempos de desarrollo limitados,
entre otros.

Esta perspectiva sobre el disefio de exposiciones es materia de este texto; en par-
ticular, se pretende discutir la complejidad de la gestion del disefio de exhibiciones
en entornos colaborativos de trabajo. La nocion sobre el desarrollo de una exposi-
cion que implica el trabajo conjunto y coordinado de un equipo de profesionales es
importante, debido a que actualmente el disefio de exposiciones es una tarea co-
lectiva, donde los participantes realizan actividades y etapas interdependientes, es
decir, que no sblo estan relacionadas, sino que también pueden estar condicionadas,
de tal suerte que no es posible iniciar alguna de ellas si la previa no ha sido iniciada
o concluida. Por ello, el disefio colaborativo se ha convertido en un componente
esencial en el desarrollo de proyectos museisticos, donde la comunicacion, la coordi-
nacion y el trabajo en equipo deben estar presentes en todas las etapas del proceso.
De ahi la necesidad de planear y poner en marcha una adecuada gestion que per-
mita establecer criterios comunes y mecanismos de negociacion para la integracion
de las diversas perspectivas o intereses que pueden surgir durante el desarrollo de
proyectos.

No obstante, en el ambito profesional de este campo suele haber condiciones e
implicaciones que dificultan el trabajo conjunto y coordinado, y que impactan en el
resultado, ya sea de manera directa o indirecta, y que, incluso, pueden comprometer
la calidad o los objetivos de la exposicion. Estas y otras consideraciones son abor-
dadas en este articulo, donde se discuten algunas nociones y perspectivas teoricas
sobre el disefio de exposiciones en entornos multidisciplinarios. Es con relacion a
esta discusion que se pretende ofrecer un panorama general en torno al disefo y
desarrollo de proyectos museisticos.
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EL DISENO COLABORATIVO

El disefio colaborativo, también denominado disefio coo-
perativo, disefio concurrente o disefio interdisciplinario, es
un proceso realizado por un equipo de individuos que unen
esfuerzos, conocimientos y experiencias que tienen como in-
tencion el desarrollo de un objeto de disefio (Wang, Shen, Xie,
Neelamkavil y Pardasani, 2002). Este enfoque puede incluir
distintas etapas de desarrollo, como los estudios de mercado,
el bocetaje, la generacién de propuestas, el disefio de detalle,
la fabricacion, el ensamble, la evaluacion o el control de cali-
dad de los productos.

Siguiendo a Ulrich y Eppinger (2004), pocos son los produc-
tos disefados por una sola persona; asi, el conjunto de indivi-
duos que desarrollan un producto forman el equipo de disefio
(o0 equipo de proyecto). Generalmente, en este equipo se tiene
un lider, que puede provenir de cualquier disciplina o campo del
conocimiento, segun el objeto a fabricar. Cuando la naturaleza
o las caracteristicas del objeto a desarrollar se tornan complejas,
es comun que se recurra a dos subequipos: el equipo central y
el equipo extendido.

Es recomendable que el equipo central se mantenga lo
suficientemente pequefio, para que se pueda reunir en una
sala de reuniones y tomar acciones que coadyuven al avance
y desarrollo del proyecto. Por su parte, el equipo extendido
puede consistir en un nimero ilimitado de integrantes, ya que
en ocasiones un equipo de disefio puede estar apoyado por
proveedores o asesores externos, asi como por empresas de
consultoria. Este aspecto es importante, ya que no en todos
los casos los equipos de desarrollo se encuentran ubicados en
una sola institucion.

Al respecto, Kvan (2000) concuerda con que el disefio ha de-
jado de ser una actividad individual para convertirse en una ac-
tividad social, en la que las tareas que realizan los participantes
son interdependientes. Segln este autor es posible distinguir
dos formas de interrelacion en el disefio colaborativo: coope-
racion y colaboracion. En la cooperacion, los integrantes del

COOPERATIVO * CONCURRENTE

INTERDISCIPLINARIO

equipo desarrollan partes interdependientes de la solucién al
problema. Por su parte, colaborar implica que las actividades
de todos los participantes se enfoquen en obtener una Unica
solucién de manera integral. De esta manera, el disefio cola-
borativo implica un alto grado de integracion y cohesion de
los participantes, ademas de un compromiso hacia el equipo.

Una idea central en el disefio colaborativo es que para
conducir y llevar a buen término el proceso, es fundamen-
tal la comunicacién entre los participantes, toda vez que la
comunicacion, ya sea formal o coloquial, es imprescindible
para la coordinacion, pues de ella depende la comprension
de muchos de los asuntos relacionados con el resultado o
producto, asi como con el proceso en si. Sin embargo, es co-
mun encontrarse con barreras en la comunicaciéon que estan
relacionadas con las actitudes de los integrantes del equipo,
entre ellas el costo que implica establecer por primera vez
el contacto, la falta de capacidad de comunicacién por parte
de los participantes e, incluso, los formatos de los medios de
representacion de las soluciones parciales durante la etapa
de generacion de propuestas, o bien, durante la toma de de-
cisiones (Détienne, 2006, cit. por Arias y De Olaizola, 2013).

Por ello, Détienne (2006) sugiere que es necesario establecer
criterios comunes y mecanismos de negociacion donde existen
distintas visiones e intereses, y donde se debe reconocer la im-
portancia que tienen las interdependencias (interrelaciones) en
el proceso de disefo ligadas a la naturaleza de los problemas,
y la funcién del disefio colaborativo como recurso para la con-
frontacion y combinacion de diferentes enfoques.
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Estado del arte sobre el proceso de disefio de exposiciones
bajo la perspectiva del disefio colaborativo

De manera esencial, e independientemente del nimero de etapas o fases, la retroalimentacion de los
participantes durante el disefio colaborativo sugiere un proceso dinamico que permite pasar de un estado
inicial a una fase posterior (de un estado A a un estado B y asi sucesivamente), mediante la resolucion de
problemas (de disefio) por medio del intercambio de ideas o discusiones, mismas que tienen la intencién
de tomar decisiones a través de negociaciones y reflexiones de las partes involucradas, con la intencion de
integrar las visiones que frecuentemente encontramos en los ambitos donde existen distintos criterios o
perspectivas (Figura 1).
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Figura 1. Proceso de retroalimentacion en el disefio colaborativo
Fuente: Traducido por Arias Jiménez, de Lin (2003:255).

El disefio colaborativo es un enfoque pertinente para el desarrollo de exhibiciones, ya que una exposicion
dentro de un museo no es el resultado de una sola disciplina; por el contrario, es necesaria la conjuncion e
integracion de multiples conocimientos provenientes de diversos profesionales y campos de accién (San-
tacana, 2007). Asi, cada una de las fases de desarrollo comprende una serie de actividades colectivas e
interdependientes (Kvan, 2000), donde la comunicacién y coordinacién entre los participantes es esencial
para el establecimiento de acuerdos y la toma de decisiones (Détienne, 2006), mismos que son vitales para
el avance del proyecto y cumplir con los compromisos de la exposicion.
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Igualmente, es necesario reconocer que el proceso de disefio
de una exhibicion puede variar segln los objetivos, los alcances o

los equipos de trabajo. Por ejemplo, no presenta el mismo grado PROCESO DE DISENO DE EXPOSICIONES
de dificultad una exposicion temporal sobre pintura o de piezas &

artisticas que comprenda una superficie de 50 metros cuadrados, C ONCEPTUALIZACION

que una exhibicién permanente! con medios y recursos inte- N

ractivos sobre dinosaurios, la selva amazonica, la eugenesia o el D ISENO

cambio climatico, de 2,000 metros cuadrados de instalacion. De 4
esta manera, el tratamiento del mensaje, asi como la gestion del | MPLEMENTACION

proceso no son temas banales (Hernandez, 2007).

MODELOS DEL PROCESO DE DISENO DE EXPOSICIONES

Para el disefio de exposiciones (y los elementos que las integran), diversos autores,
instituciones y empresas comerciales han sugerido algunos procedimientos basa-
dos en etapas secuenciales que sirven como guia de esta actividad proyectual. Entre
ellos se pueden citar los modelos de Dean (1994); Belcher (1994); Larrea y Rovi-
rosa (1998); Becerra (1998); Santiago (1998); Smithsonian Institution (2002); Lin
(2003); Fernandez y Garcia (2010); Lord y Dexter (2010); Hughes (2010); Alonso
(2011); Locker (2011); Ministerio de Cultura, Rep. de Colombia (2012); Arias y De
Olaizola (2013); Walhimer (2013), y Dever y Carrioza (s.f.).

Cabe mencionar que estos modelos son prescriptivos, ya que tienen la intencion
ser una “guia para la accion” durante la planeacion, el desarrollo y la ejecucion de
proyectos museisticos. Asi, existen propuestas con un enfoque practico (conside-
rados manuales) y modelos con orientacion tedrica (denominadas metodologias).
Independientemente del enfoque o el objetivo en cuestion y, con base en las acti-
vidades y etapas de desarrollo que sugieren los autores, de manera general en el
conjunto de etapas, acciones y productos derivados de cada una de ellas es posible
distinguir tres categorias (o dimensiones): la conceptualizacion; el disefio y la imple-
mentacion (ver Figura 2, pagina siguiente).

La conceptualizacion comprende el conjunto de acciones y tareas que permiten
una visualizacién (panorama general) de la exhibicidn, sus objetivos y alcances, asi
como sus limitaciones. Dentro de este conjunto de acciones podemos mencionar:
la realizacién de investigaciones o evaluaciones previas? y estudios de publico; la
seleccion de los equipos de trabajo; el establecimiento de los objetivos generales
y especificos; la definicién del concepto (contenido tematico, colecciones, piezas 73
a exhibir, etcétera); el desarrollo de guiones; la propuesta de planes y programas
de accioén; las estimaciones presupuestales; los estudios de viabilidad, y, en algunos
casos, el acercamiento con los patrocinadores, donadores o auspiciantes.
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Figura 2. Modelos del proceso de disefio de exposiciones
Fuente: Adaptado y actualizado de Arias (2018:71).
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Estado del arte sobre el proceso de disefio de exposiciones
bajo la perspectiva del disefio colaborativo

Por su parte, el disefio supone el conjunto de actividades
donde se desarrollan y determinan las caracteristicas fisicas,
formales y funcionales de los medios, artefactos® y recursos de
exhibicion, entre ellas la elaboracién de los disefios preliminares
y disefios esquematicos (mobiliario, recorridos, equipamientos,
ambientaciones, sefialética, etcétera); el desarrollo de renders*
y presentaciones; el disefio de detalle; los planos técnicos nor-
malizados para la produccion; los instructivos y manuales de
ensamble; las cotizaciones, asi como la documentacion previa a
la produccién, como las 6rdenes de compra o solicitudes.

Por ultimo, la implementaciéon comprende el conjunto de
tareas orientadas a la fabricacion e instalacion (y en algunos
casos la evaluacion) de las propuestas y los disefios desarrolla-
dos en etapas previas, por mencionar algunas: la seleccion de
contratistas, fabricantes y proveedores de suministros; eva-
luaciones formativas® (pruebas de funcionamiento); la logis-
tica de la produccion del disefio grafico, disefio industrial, di-
seflo museografico, la ingenieria y el disefio arquitecténico; la
produccion de medios y recursos de comunicacion (contenido
multimedia); el control de calidad (supervision); la instalacion
y el montaje de los elementos de exhibicion.

Cada una de las fases o etapas de disefio antes descritas
comprende un conjunto de tareas y actividades con metas y
objetivos definidos, mismas que son interdependientes, es de-
cir, que estan relacionadas y condicionadas de tal suerte que,
por ejemplo, seria imposible instalar una exposicién que no se
ha fabricado previamente; fabricar los elementos de una expo-
sicion que no han sido previamente disefiados, o bien, inaugu-
rar una exposicion que no ha sido instalada. Por su naturaleza,
las tareas son desarrolladas por profesionales provenientes de
diversas disciplinas y pueden ser tan complejas que, incluso,
pueden llevar afos de arduo trabajo, segun la magnitud y los
alcances del proyecto.
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Aunque se reconoce que los modelos del proceso de disefio
de exposiciones presentados en este texto son aportaciones
importantes al campo, carecen de elementos que permitan
visualizar un panorama general acerca de la complejidad que
conlleva el desarrollo de una exposicion, toda vez que sugieren
etapas de desarrollo, actividades por realizar, asi como las me-
tas u objetivos que se tienen que cumplir en cada una de ellas
para continuar con el proceso. No obstante, no mencionan de
qué manera se pueden realizar o como se pueden concretar;
tampoco refieren como es que se toman las decisiones que
definen las situaciones que el visitante puede experimentar
durante su visita a la exposicion, o bien, como se determinan
los artefactos que el publico debe manipular. Igualmente, no
proponen estrategias y mecanismos (o al menos no hay re-
ferencias claras) sobre la manera en que los profesionales se
podrian comunicar y coordinar durante las etapas de concep-
tualizacion, disefio o implementacién, mismas que permitirian
concretar acuerdos y tomar decisiones en el desarrollo de pro-
yectos museisticos. Estas consideraciones son importantes y
relevantes para el ejercicio profesional, ya que si no es posible
concretar acuerdos, dificilmente se podran tomar decisiones y
eventualmente avanzar en los proyectos.

Estas inconsistencias no sélo impactan en el desarrollo de
exhibiciones, de hecho, se encuentran abordadas y discutidas
en la literatura referente a la gestion de museos. Por ejemplo,
de acuerdo con De los Angeles; Canela; Garcia y Polo (2008),
en el ambito profesional suele faltar la conexion interna y ex-
terna entre los diferentes departamentos que comprenden es-
tos espacios; sugieren que hacia el interior de la organizacion,
el interés por conocer al visitante o el compromiso de respon-
der a sus inquietudes no necesariamente se entiende de igual
manera por todo el personal. Por su parte, a nivel externo, el
contacto entre el equipo de los departamentos de planeacion,
desarrollo, difusion, etcétera, con otros departamentos es li-
mitado (a falta de proyectos compartidos o interinstituciona-
les), condiciones que generan cierta sensacion de aislamiento.
Es importante reconocer que el desarrollo de exposiciones
frecuentemente se debe al aporte econdémico de la institucion
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donde se realizan, por lo tanto, los procedimientos, metodolo-
gias o estrategias empleadas se consideran propias, e incluso,
secretos profesionales, por lo que no necesariamente son pu-
blicadas o discutidas en coloquios o foros especializados.

Aunado a esta condicién, Schmilchuck (2008) sostiene que
el trabajo en los museos cada dia exige una mayor especiali-
zacion y dedicacion; incongruentemente, cada trabajador del
museo suele estar tan concentrado en su actividad (el disefio,
la museografia, la seguridad, la gestion, la direccion, el desa-
rrollo de nuevos contenidos, etcétera) que no siempre puede
darse el tiempo para recorrer las salas de exposicion, participar
en las actividades que ofrece el museo, observar el comporta-
miento de los visitantes, intercambiar impresiones con algu-
nos o escuchar los comentarios y sugerencias de los equipos
responsables del mantenimiento y del personal encargado de
la atencion al publico, que son los referentes sobre lo que su-
cede en estos espacios, condiciones que, eventualmente, po-
drian servir como insumos para la toma de decisiones durante
la planeacion de proyectos museisticos.

Estas consideraciones son importantes, ya que, de acuer-
do con Fernandez y Garcia (2010), el disefio de exposiciones
como medio para comunicar mensajes, conceptos o procedi-
mientos, exige (o debe exigir) en su conceptualizacion y de-
sarrollo (de modo fundamental) tener en todo momento al
visitante en mente para definir qué contenidos se van a comu-
nicar y como se van a comunicar, asi como los resultados que
se esperan obtener de ese proceso de comunicacion, es decir,
el beneficio o al menos la intencién de la exhibicion. No hay
que olvidar que el disefio de exposiciones suele ser una activi-
dad que demanda una cantidad importante de recursos huma-
nos y econémicos, por lo que resulta necesaria una reflexion
constante y un trabajo responsable y serio, particularmente en
las instituciones financiadas con recursos publicos.

44

El trabajo en los museos

cada dia exige una mayor es-
pecializacion y dedicacién..., 9

Aunque se reconoce que los modelos del proceso de dise-
fio citados en parrafos anteriores son un aporte importante al
campo profesional del disefo, éstos carecen de elementos que
permitan visualizar la complejidad que supone esta actividad,
concretamente en lo relativo a la gestion y seguimiento de los
proyectos, donde los esquemas colaborativos y cooperativos
son esenciales. Es decir, se centran en el “qué hacer” pero no
en el “cémo hacerlo”, o bien, relatan un “deber ser”, y no nece-
sariamente “lo que sucede” en la practica profesional.

Lo anterior nos lleva a la reflexion sobre la manera en que
se toman las decisiones durante el desarrollo de exhibiciones.
Aunque se ha consultado la literatura especializada en estos
espacios, de momento no se han encontrado referencias o do-
cumentos que aborden estas consideraciones. No obstante,
si existen referencias en el ambito de la gestion de proyectos
basados en el disefio colaborativo que nos permiten visualizar
un panorama general. De acuerdo con Kalay (2006), durante
la toma de decisiones en ambientes donde existan mdltiples
visiones o intereses es posible distinguir dos maneras de pro-
ceder: la toma de decisiones por jerarquia y la transferencia
temporal de responsabilidades.
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‘ ‘ El desarrollo de una
exhibicion es un
proceso dinamico ,,

En la toma de decisiones por jerarquia uno de los integran-
tes del equipo es nombrado lider de proyecto (coordinador o
responsable), mientras que el resto de los participantes son
considerados colaboradores. Aunque esta estrategia suele ser
eficaz en términos del avance del proceso (si no existe un con-
senso o acuerdo por parte del equipo, el lider de proyecto es el
responsable de tomar decisiones), implica el riesgo de dismi-
nuir el rendimiento general, ya que puede reducir el compro-
miso de los colaboradores debido a su parcial participacion o
influencia sobre la decision. También esta manera de proceder
puede generar retrasos en caso de que el responsable no se
encuentre disponible, no disponga de suficiente informacion o
no esté en condiciones de llegar a alguna conclusion.

Por su parte, la transferencia temporal de responsabilidades
sugiere la delegacion de la responsabilidad a distintos parti-
cipantes en la medida que el proyecto avanza. Si bien esta
estrategia tiene el beneficio de que se comparten responsa-
bilidades, puede ser perjudicial en términos de la calidad, ya
que el cuidado y los conocimientos empleados pueden diluir-
se cuando la responsabilidad se transfiere, en buena medida
porque los criterios o parametros de disefio que son impor-
tantes en una etapa en particular, no necesariamente seran
considerados importantes en las etapas subsecuentes, lo que
compromete la calidad del resultado. De esta manera, es im-
portante reconocer la importancia de solucionar estos proble-
mas, ya que no sélo afectan la productividad, sino que también
pueden obstaculizar el cumplimiento de los objetivos (Wang
et al., 2002). Por ello, es fundamental que los integrantes del
equipo evalten los impactos de sus decisiones en etapas pos-
teriores y notifiquen las soluciones y/o cambios a las partes
afectadas.
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De acuerdo con Wang, et al. (2002) durante el desarrollo
de proyectos las actividades importantes, como la resolucion de
problemas (no necesariamente de disefio), en la mayoria de los
casos ocurren mediante negociaciones “cara a cara” (aun cuan-
do se cuente con recursos tecnologicos que permitan enlaces o
discusiones remotas). Estos autores también refieren que en
ambitos colaborativos frecuentemente las dificultades surgen
en las tareas de coordinacion; en la responsabilidad de los inte-
grantes del equipo; en la definicion de objetivos o criterios de
disefo, asi como en la asignacion de recursos.

Por ello, las visiones mas recientes del disefio sugieren cen-
trarse no sélo en el qué hacer, sino en el como hacerlo y como
el proceso se transforma y evoluciona en la medida que los
proyectos se ejecutan. De acuerdo con Thackara (2013) el
“pensamiento del disefio tradicional” se centra en la forma y
la estructura, ya que frecuentemente los problemas se des-
componen en pasos mas pequefos, los cuales, se jerarquizan
en listas y procedimientos. Como resultado de lo anterior, las
acciones a seguir son especificadas en planes, programas y es-
quemas para que otras personas los ejecuten e implementen
(por ejemplo, planos de fabricacién o diagramas de instala-
cién). Aun asi, actualmente este enfoque es cuestionado debi-
do a que los sistemas complejos (especialmente los centrados
en los factores humanos), no son estaticos durante la ejecu-
cion de los proyectos, toda vez que existe una gran variedad
de situaciones y condiciones que influyen en ellos.

En virtud de estas consideraciones, resulta importante re-
conocer que el desarrollo de una exhibicion es un proceso di-
namico (no necesariamente lineal), donde los problemas y las
soluciones de disefo, asi como los factores que inciden en ellos
(incluidos los factores humanos), se transforman en la medi-
da que el proyecto avanza. De alli la necesidad de que existan
tareas y actividades concretas orientadas a observar como se
transforma o evoluciona el proceso durante sus distintas eta-
pas de ejecucion, las cuales, eventualmente, permitirian medir
y evaluar los alcances para que, de ser necesario, se tomen las
medidas pertinentes para llegar a buen fin, entre ellas desarro-
llar planes de contingencia o implementar acciones correctivas
(Gémez-Senent y Gonzalez, 2008).



CONCLUSIONES

Con base en lo discutido en parrafos anteriores, es posible
distinguir algunas limitaciones de los modelos teéricos citados
en este documento sobre el desarrollo de exposiciones:

» Son modelos prescriptivos (se concentran en el qué hacer
y no en el como hacerlo).

» Parten de un enfoque multidisciplinario (no necesaria-
mente colaborativo).

» No hay referencias sobre la toma decisiones (estrategias
o herramientas para establecer acuerdos).

» Sugieren etapasy “estados ideales” (relatan un deber ser).

 Proponen etapas secuenciales (condicion que propicia vi-
siones parciales e independientes).

» No resaltan la importancia y la necesidad de evaluar el
proceso de disefio a medida que éste se desarrolla y ejecuta.

Es importante aclarar que de ninguna manera se conside-
ra que estas aportaciones al campo son incorrectas, en todo
caso, son enfoques tedricos incompletos, parciales e insufi-
cientes y, de algin modo, han sido rebasados por una reali-
dad cada dia mas compleja en torno a la conceptualizacion,
disefo e implementacion de exhibiciones en los museos.

Por ello, y siguiendo a Margolin (2005), en el disefio resulta
necesario unir la investigacion con la practica desde una pers-
pectiva que nos permita la generacion de conocimientos so-
bre como hacer disefio, los cuales implicarian la observacion o
analisis de las actividades, procedimientos, métodos o gestio-
nes que se realizan para este fin. En este tipo de estudios es
recomendable tomar en cuenta aspectos sociales, culturales
e institucionales, mismos que pueden influir en las decisio-
nes tomadas durante |a actividad profesional. Esta propuesta
plantea unir la investigacion con la praxis, para generar nuevos
conocimientos que sirvan como insumos para elaborar mar-
cos conceptuales sobre los procesos de disefo utilizados para
la generacion y desarrollo de las ideas que, al final, se mate-
rializan en objetos, artefactos o productos (en este caso, una
exposicion).
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Paralelamente, es necesario reconocer que la actividad disefiistica se torna cada dia
mas compleja en funcién de un mundo cada vez mas dinamico, donde las condiciones
y el factor humano son determinantes en el desarrollo y el resultado de los proyectos
(Thackara, 2013). También es importante reconocer que los visitantes a los museos
cada dia son mas diversos y exigentes, por lo que resulta indispensable una adecuada
planeacion y desarrollo de actividades y proyectos museisticos que propicien nuevas
experiencias, asi como sensaciones memorables una vez que asistan a estos espacios
de comunicacion y difusion.

Estas consideraciones son importantes, ya que tradicionalmente las investigaciones
en los museos guardan una relacion o manifiestan un interés por generar conocimien-
to en torno a las exhibiciones, como por ejemplo, la experiencia del publico que acude
a las salas; el comportamiento durante su visita; la forma en que los contenidos son
asimilados, e incluso, su grado de satisfaccion. En este sentido, el interés se centra en
el resultado del proceso (la exposicién) y no en el proceso en si. Por ello, no necesa-
riamente se investiga, documenta y discute sobre los esquemas, dinamicas, procedi-
mientos, técnicas o herramientas empleadas que permiten a los profesionales tomar
decisiones para materializar los elementos que conforman las salas de exhibicion, o
sobre la manera en que los temas y contenidos son definidos en virtud de la diversidad
de criterios que existen a partir de los distintos especialistas involucrados en la ejecu-
cion de proyectos. En consecuencia, en los museos los conocimientos que sirven para
la construccion de marcos teéricos especificos del disefio de exposiciones parecen ser
precarios, parciales e insuficientes para dar cuenta de la naturaleza de este fendémeno.

Ademas, existen situaciones recurrentes en el ambito profesional, como las accio-
nes correctivas que se deben realizar a las exposiciones en funcion de las evaluaciones
no satisfactorias; los cambios en los atributos formales y funcionales de los elementos
museograficos; los retrasos en los tiempos de entrega, o bien, los gastos extraordina-
rios generados durante las fases de desarrollo. Todas ellas son situaciones que, debido
a la frecuencia con la que ocurren, son consideradas como “parte de la practica”, cuan-
do posiblemente algunas de ellas sean resultado de decisiones tomadas de manera
inconveniente, u obedezcan a inconsistencias en las dinamicas o esquemas colabora-
tivos implementados tradicionalmente en los proyectos museisticos. El hecho de que
una situacion sea comun, no significa que sea normal o parte del proceso.

Si bien, tanto la experiencia como la literatura sobre el desarrollo de exposiciones
reconocen que el trabajo en equipo es indispensable, éste puede convertirse en un
problema cuando no existe una adecuada integracion y gestion. La nocién o idea de
que “diez cabezas piensan mejor que una” puede verse comprometida cuando no
hay criterios ni intereses comunes, ni tampoco mecanismos de negociacion que per-
mitan una conceptualizacion, un desarrollo y un resultado acorde con los objetivos
del proyecto.

De alli la necesidad de investigar y analizar la manera en que las decisiones son
tomadas, comunicadas y, sobre todo, ejecutadas durante los procesos de disefio, es-
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pecialmente en los entornos colaborativos donde intervienen
distintas visiones y donde inciden en la toma de decisiones
multiples factores de orden politico, institucional, organiza-
cional, econémico o presupuestal.

Para concluir, es importante mencionar que existe un relati-
VO consenso en que una “adecuada evaluacion” resulta funda-
mental para el disefio de exhibiciones, asi como para el dise-
fio de estrategias y programas educativos dirigidos al publico
que asiste a los museos. Bajo esta perspectiva las evaluaciones
constituyen insumos esenciales para el personal y los depar-
tamentos que conforman los museos (entre ellos, los equipos
de disefio), por lo que también resulta imprescindible una
adecuada planeacion, aplicacion y analisis de estos estudios.
Independientemente de los objetivos, las herramientas o los
recursos empleados, lo importante es reconocer que tanto
los estudios de publico, las evaluaciones a las exposiciones, asi
como las evaluaciones a los procesos de disefio son activida-
des indispensables para la reflexion, la autocritica y la mejora
constante, toda vez que permitirian la obtencion de criterios
e insumos para la toma de decisiones durante la planeacion, el
desarrollo o la implementacién de proyectos futuros,no con la
intencion de garantizar éxitos, sino con la intencion de reducir
los riesgos de fracaso.

NOTAS

1. Es importante considerar este aspecto, ya que el disefio y el montaje esta
determinado por el tipo de exposicion. Segun el periodo de apertura
al publico las exposiciones se clasifican en permanentes, temporales e
itinerantes. Las exposiciones temporales pueden tener una duracién
de hasta dos afios; las itinerantes se caracterizan por periodos cor-
tos de exhibicion en distintos espacios, mientras que las permanentes
pueden tener una duracién minima de 10 afios instaladas en un sitio, y
suelen dedicarse a un tema principal o eje en torno al cual se vertebra
toda la museografia (Serrat y Font, 2007).

2. Evaluacion previa. Es la que tiene lugar antes de que comience el proce-
so de disefio de la exposicion. Permite obtener informacion sobre los
conocimientos previos de los visitantes, sus ideas errdneas, sus intere-
ses y actitudes con respecto a los objetivos iniciales o los contenidos
de la exposicion (Pérez, 2000).

3. Desde el punto de vista del disefio, un artefacto es un objeto con una
funcion técnica y con una estructura fisica conscientemente disefiada,
fabricada y utilizada por los seres humanos para realizar una funcién
especifica, es decir, un artefacto es un objeto fisico que tiene una in-
tencion o funcién en un contexto determinado (Kroes, 2002).

4. Un render (visualizacion) es el resultado de un proceso de calculo rea-
lizado por la computadora para generar una imagen en dos dimensio-
nes a partir de un modelo en tres dimensiones. Esta representacion
se utiliza para visualizar las luces, texturas, materiales, proporciones,
etcétera, que componen una escena, espacio o modelo virtual. Los for-
matos de salida mas comunes son el JPG, BMP 0 TIF.

5. Evaluacion formativa. Ofrece informacién sobre las reacciones de los
visitantes a las versiones temporales o en desarrollo (como maquetas,
prototipos o visualizaciones previas en entornos digitales) de los pa-
neles, formatos, textos, objetos o médulos (en el caso de las exposicio-
nes interactivas) mas importantes de la exposicion, en funcioén de sus
atributos para generar y focalizar la atencién, o bien para comunicar
sus mensajes y contenidos (Pérez, 2000).
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