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Jornades Disseny i Context

Disseny i context és una jornada académica que vol abordar, donar visibilitat i posar en
comu experiéncies docents d'arreu de I'Estat espanyol que treballen amb metodologies
propies de la disciplina artistica del disseny. Estratégies que atenen les possibilitats de
transformacioé en la transmissié de coneixement i la connexié amb les necessitats de
I'entorn social, politic, economic i cultural que es generen en els diferents escenaris de la
societat contemporania.

Des d’ESDAP Catalunya volem agrair a tots els professors/es que han participat presentant
i compartint les seves experiéncies a I'aula i als que des de diferents responsabilitats
(coordinacions, comite cientific) han fet possible aquesta Jornada d’intercanvi académic.
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“El caminante de Nietzsche camina en un mundo desteleologizado,
desteologizado, es decir, desespacializado. Debido a que no esta de
camino a la «meta finaly, puede levantar la vista y mirara su alrededor.
Es un homo liber en tanto que no es rehén de un sentido ultimo.
Etimolégicamente, «caminar» hace referencia a paseo, camino o

viaje. El nuevo viaje no tiene ninguna meta definitiva. Ahora bien, esta
ausencia de telosy de theos libera la vista del caminante. Este aprende,
justamente, a mirar, y ve «todo lo que propiamente hablando ocurre
en el mundo». Esta hipervision es el resultado de una nueva libertad
ganada. Si bien el caminante pierde el horizonte Unico, esta pérdida le
abre nuevas visiones.” (Han, B-Ch., 2018: 52)

“Nietzsche’s wanderer moves in a deteleologized, detheologized or,

in other words, despatialized world. As he is not heading towards the
“finish line”, he is able to /ook up and observe his surroundings. He is a
homo liber as he is not hostage to an ultimate purpose. Etymologically,
to “wander” refers to strolling, walking or travelling. The new journey
has no definitive finish line. Nonetheless, this absence of fe/os and of
theos frees the wanderer’s sight. He learns, precisely, to /ook and sees
“everything that is really happening in the world". This hypervision is
the result of a newly gained freedom. Although the wanderer loses sight
of the single horizon, this loss opens up new perspectives.”

(Han, B-Ch., 2018).




Les paraules sén vives, prenen sentit i es desenvolupen quan
evolucionen conjuntament amb els contextos i les cultures
que les utilitzen, en cas contrari, fan com les espécies que no
evolucionen: tendeixen a I'obsolescencia i cauen en el desus fins
que desapareixen.

Des d'un punt de vista etimologic volem fer un repas a la paraula
disseny per veure la seva capacitat d'evolucié, preséncia,
adaptabilitat i contemporaneitat.

Si tornem a I'etimologia, la paraula disseny vol dir “marcar” o
“dibuixar” i, conceptualment, també assenyala un sistema de
representacié. Des del punt de vista de la representacié volem
abordar, a partir de tres textos que entenem fonamentals,
I'esdevenir historic de I'evolucié de la paraula disseny i el sentit que
pren en cada context fins arribar a I'actualitat.

En primer lloc, ens situem al segle XVI en ple Renaixement, un mén
premodern on, per primera vegada, |'arquitecte, pintor i escriptor
italia Giorgio Vasari en el seu llibre Vida dels millors arquitectes,
pintors i escultors italians (1542-1550; segona edicié ampliada I'any
1568) va popularitzar la paraula disseny. Vasari defineix el disseny
com la imitacié de les coses més belles de la naturalesa, utilitzades
en la creacié de totes les figures, siguin escultures o pintures; la
qualitat, diu, depén de I'habilitat en la ma i la ment de I'artista per
reproduir en un paper o en un relleu el que veu amb claredat.

Vasari descriu I'habilitat i l'ofici de dibuixar i la capacitat de
representar conceptualment I'entorn com les qualitats que
defineixen la figura d'un nou professional emergent: I'artista, que
se separara progressivament de la figura medieval i gremial de
I'artesa. Aquest artista tindra com a funcié la representacié del
poder, aspecte que s'oficialitzara amb els artistes que treballaven
en plantilla com artistes de cort de les monarquies absolutes
europees.

Al llarg del segle XIX i les primeres decades del segle XX, I'evolucid,
d'una banda, del context social cap al desenvolupament, la
implantacié dels ideals de la il-lustracié i, de I'altra, del canvi
tecnic i de produccié que va significar la revolucié industrial, van
desembocar en el mén modern. Aquest context queda plasmat a
través del text, L'obra d’art en l'era de la reproductibilitat técnica
del filosof alemany Walter Benjamin, text que questiona el paper
i la funcié de la representacié de I'artista tradicional, I'autoria, la
concepci6 d'original i la necessitat d’habilitat.

En definitiva, descriu la primera fractura dins la disciplina de I'art,
I'artista deixara de representar el poder per representar el conflicte
i la tensié del canvi social; mentre 'artesa és fusionara amb un
nou professional: el dissenyador, que sera la figura que, dins la
produccié artistica, agafara el testimoni de supeditar la forma a
la funcié des del concepte de I'utilitarisme, per donar resposta a
les necessitats de la construccié de la societat del benestar i el
consum. Necessitats que organitzaran el que s'acabara anomenant
el “nou ordre mundial” Aquesta fractura es porta a terme en el
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Words are living, they take on meaning and develop when they
evolve together with the contexts and the cultures that use them.
Otherwise, like species that fail to evolve, they tend towards
obsolescence and fall into disuse until they eventually disappear.

We wish to review the word “design” from an etymological
perspective in order to determine its capacity for evolution,
presence, adaptability and contemporaneity.

Etymologically, the word “design” means to “mark out” or to “draw”.
Conceptually, it also suggests a system of representation. From
the perspective of representation, we shall use three texts that we
consider essential in order to explore the historical evolution of the
word “design” and the meaning it has acquired in each context until
the present day.

The first text is from the sixteenth century, at the peak of the
Renaissance, a pre-modern world in which for the first time the
Italian architect, painter and writer Giorgio Vasari in his book
Lives of the Most Excellent Painters, Sculptors, and Architects
(1542-1550; second edition extended in 1568) popularized the
word “design”. Vasari defined design as the imitation of nature's
most beautiful things, used in the creation of all figures, whether
sculptures or paintings. Quality, he stated, depends on the skill in
the artist’'s hand and mind in reproducing on paper or in relief what
he sees clearly.

Vasari described the skill and trade of drawing and the capacity to
conceptually represent the surroundings as qualities that define
the figure of a new emerging professional, the artist, who would
become progressively distanced from the notion of the medieval
guild-member craftsman. The artist would exercise the function of
representing power, an aspect that became officially established
with salaried artists like those at the courts of Europe’s absolute
monarchies.

Throughout the nineteenth century and at the start of the twentieth
century, the modern world emerged on the one hand from the
evolution of the social context towards the development and the
implementation of the ideals of the Enlightenment, and, on the
other, the technical and productive change yielded by the industrial
revolution. This context is reflected in the text The Work of Art in the
Age of Mechanical Reproductionby the German philosopher Walter
Benjamin, which questions the role and function of representation
by the traditional artist, authorship, the conception of originality
and the need for skill.

In short, he describes the first fracture within the discipline of art
whereby the artist no longer represents power and instead depicts
the conflictand the tension of social change, whereas the craftsman
merges with a new professional —the designer— who observes
the subordination in art of form to function based on the notion
of utilitarianism, in response to the needs of the construction of
a welfare and consumer society. These needs gave rise to what
is eventually known as the “new world order” In art, this fracture
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cas de I'art en el context de les avantguardes artistiques, sera on
actuaran els diferents moviments i els seus representants, on es
produiran les tensions i la transformacio del llenguatge artistic. En
el cas del disseny es produira en el marc de I'escola d'art, primer
en la paradigmatica escola alemanya Bauhaus, que va posar en
el centre del curriculum el projecte i va ajuntar el testimoni de la
seva predecessora: la Deutscher Werkbund (DWB), inspirada en el
moviment de les arts i els oficis angles, amb les noves tecniques
de reproduccid lligades al procés industrial. Més tard, qui adaptara
el curriculum, donant resposta a les necessitats de la industria i
recollint el testimoni de la maxima “forma al servei de la funcid”
sera I'escola suissa d'UIm.

El tercer text que ens ocupa, Dissenyar per un mon real (1984) del
dissenyador i educador estatunidenc Victor Papanek, sera on es
questiona I'utilitarisme, que dona resposta a la societat de consum
per reflexionar sobre les noves necessitats d'un mén on el progrés
no és la prioritat. Situem en aquest relat la segona fractura que
es produira al llarg de les primeres décades de la segona meitat
del segle XX. La postmodernitat posara en crisi els grans relats
historics que sustentaven conceptualment la societat de consum i
del benestar; amb aquest quiestionament, la disciplina artistica del
disseny deixara la zona de confort per entrar en la zona de tensié.
El dissenyador comenga a preguntar-se sobre el seu paper en el
context social, una posicié que els porta a revisar els principis que
havien marcat aspectes funcionals i formals de la seva tasca de
representacio: el punt de mira se centra en la necessitat de canvi.

Conscients del canvi de paradigma del mén contemporani,
del nou paper de la disciplina artistica del disseny en la seva
capacitat de representacié de les tensions contemporanies des
d’'un compromis de llibertat, I'Escola Superior de Disseny i Arts
Plastiques de Catalunya entén i converteix I'Escola en un laboratori
d’'idees on debatre, créixer, alliberar la mirada i caminar, com ho fa
el caminant de Nietzche, un “homo liber” que aprén a mirar el que
passa al seu voltant, que la perdua d’horitzé unic és l'obertura a
mirades critiques que ajuden a representar nous formats des de
noves filosofies: cooperacid, coautoria, solidaritat, sostenibilitat,
universalitat. Uns enfocaments que deambulen en les complexitats
de la societat contemporania orwelliana, liquida, volatil....plena de
prefixos trans, post...que ens ajuden a entendre i representar els
nous contextos.

El disseny i el context dialoguen, es comprometen i s’estableixen
com a principi per donar respostes. Podriem interpretar el
funcionament d'aquesta unitat relacional amb el concepte
“lettrure” (lecture/écriture), proposat per Emmanuél Souchier
(2012), un espai dinamic que gira entorn a dos moviments: la
narrativisationila visualisation. Es planteja doncs una tensié entre
una activitat inscrita en una narracié ja construida i una realitat
tangible que es vol fer visible. En paral-lel, si pensem en la xarxa com
a punt de convergéncia informacional, saturacié de continguts,
caldra una analisi i un sentit critic per part de I'usuari per evitar
la “infoxicacid”. El coneixement circula per un flux d’informacié

occurred within the context of the artistic avant-gardes and was
where the different movements and their representatives acted
and where tensions and change in artistic language took place. In
design, it occurred within the context of the school of art, first in the
paradigmatic German Bauhaus school, which made projects part
of the core curriculum and added the testimony of its predecessor,
the Deutscher Werkbund (DWB), inspired by the English arts and
crafts movement, with the new reproduction techniques associated
with the industrial process. Later, it was the Swiss UIm School that
adapted the curriculum to respond to the needs of industry and
observed the maxim: “form at the service of function”

The third text, Designing for the Real World (1984) by the US
designer and educator Victor Papanek, questioned utilitarianism in
response to the consumer society, and reflected on the new needs
of aworld in which progress is not the priority. This discourse refers
to the second fracture that occurred at the start of the second half
of the twentieth century. Postmodernity led to crisis in the great
historical discourses that conceptually sustained the consumer
and welfare society, and with this questioning, the artistic discipline
of design abandoned its comfort zone and entered the tension
zone. Designers started to question their role in the social context,
a stance that led them to review the principles that had determined
functional and formal aspects of their task of representation: the
focus became the need for change.

Aware of the contemporary world’s paradigm shift, of the new
role of the artistic discipline of design in its ability to represent
contemporary tensions from the perspective of a commitment
to freedom, the School of Design and Visual Arts of Catalonia
understands the School as, and is turning it into, a laboratory of
ideas in which to debate, to grow, to open up perspectives and to
wander, just as Nietzsche's Wanderer, a “homo liber” who learns
to observe what is happening around him and that the loss of the
single horizon means an opening up of critical perspectives with
which to represent new formats based on the new philosophies of
cooperation, co-authorship, solidarity, sustainability, universality,
etc. These are approaches that dwell in the complexities of liquid,
volatile, Orwellian contemporary, society, abounding with trans-,
post-, etc. prefixes that help us to understand and to represent new
contexts.

Design and context dialogue, engage, and emerge as principles
for providing answers. We could interpret the functioning of this
relational unity with the concept of “lettrure” (lecture /écriture),
proposed by Emmanuél Souchier (2012), which refers to a dynamic
space revolving around two movements: narrativization and
visualization. A tension thus arises between an activity with an
already-constructed narrative and a tangible reality that seeks to
become visible. In parallel, if we consider the network as a point
of informational convergence and saturation of contents, analysis
and a critical approach will be required by the user in order to avoid
“infoxication”. Knowledge circulates along a flux of information
that requires contextualization, which means that assimilated



que cal contextualitzar o, dit d'una altra manera, cal transformar
I'experiéncia assimilada en coneixement; una relacidé dialogica que
s'estableix des de l'accié productiva, hermeneutica o en la seva
projeccié ontologica. Una interaccio en la que els seus participants
es tenen en compte en una construccié col-lectiva.

Aquest és un dels reptes del “disseny”, un mot que sembla encotillat
d'origen davant d'una realitat tossuda que I'obliga reformular-
se a través de les activitats del dissenyador: un interpretador de
contextos, un mediador de processos.

La Jornada Disseny i Context ens mostra un repertori variat de
propostes vinculades a I'ambit educatiu de la disciplina artistica
del disseny, les seves manifestacions contemporanies i practiques
educatives. Una posada en comu de diferents metodologies i
accions que tenen lloc als diferents Campus de 'ESDAP Catalunya
i d'Escoles de disseny d'arreu de I'Estat espanyol. Un dialeg obert
entre docents, iniciant un recorregut on visualitzar conceptes com
la innovacié social o la capacitat transformadora del disseny en
una narrativitzacio d'estrategies per acostar-nos a I'entorn social a
través del pensament critic.

DISSENY | CONTEXT

Per tal de fer realitat la idea d'escola-lab, ESDAP Catalunya ha
organitzat aquesta jornada académica, encetada per Ramon

Sangliesa amb la ponéncia: Disseny i tecnologies personals:

control, vigilancia i ética en temps d’Intel-ligéncia Artificial; un tret
de sortida per contextualitzar, sota la mirada del Prometeu caut
(Bruno Latour), el disseny com a practica ética.

En aquesta edicid, el conjunt de comunicacions rebudes ens
descriuen diferents estratégies per a la innovacié educativa i un
posicionament del disseny en la seva vessant de transformacid.
Una revisié dels valors que es poden canalitzar des del learning-
by-doing, la generacié d'espais critics i de reflexié, processos
metodologics i dinamiques col-laboratives i, en esséncia, copsar
diferents valors pedagogics per a I'aprenentatge: el context com a
focus d’atencié per poder aprehendre.

Carme Ortiz i David Serra
Hivern 2018
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experience must be transformed into knowledge; a dialogical
relation that is established from productive, hermeneutic action
or from its ontological projection. It is an interaction in which its
participants are taken into account in a collective construction.

This is one of the challenges of “design”, a word that seems to
have been corseted before a stubborn reality that forces its
reformulation through the activities of the designer, who is an
interpreter of contexts and a mediator of processes

The Design and Context Seminar features a varied repertoire of
proposals associated with education in the artistic discipline of
design, its contemporary manifestations and educational practices.
It involves sharing different methodologies used and initiatives that
take place on the different Campuses of ESDAP Catalonia and in
design schools throughout Spain. It is an open dialogue among
educators and the starting point of a journey on which to view
concepts such as social innovation and the transformative capacity
of design in a narrativization of strategies in order to approach the
social environment through critical thought.

DESIGN AND CONTEXT

In order to make the school-lab idea a reality, ESDAP Catalonia
has organized this seminar, initiated by Ramon Sangliesa with
his presentation: Design and personal technologies: control,
surveillance and ethics in times of Artificial Intelligence, a starting
point fromwhich, under the supervision of the cautious Prometheus
(Bruno Latour), to contextualize design as an ethical practice.

At this edition, the interventions describe different strategies
for educational innovation and a positioning of design in its
transformative facet. It offers a review of values that can be
channelled through learning-by-doing, the generation of critical
spaces and of reflection, collaborative methodological and dynamic
processes, and essentially a grasp of different educational values
for learning: context as focus of attention for learning.

Carme Ortiz | David Serra
Winter 2018
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Dins el context d’'un curriculum académic que cada cop pren més consciéncia del paper
que té el disseny com a agent de transformacié social en el procés de transicié cap a una
societat més sostenible, presentem una activitat pedagogica que vol connectar el treball
de I'alumnat amb I'accié d’'un col-lectiu veinal que treballa per dinamitzar el seu barri.

Aquesta activitat parteix de dues consideracions previes: la primera és que les associa-
cions i comunitats veinals gestionades pels ciutadans mateixos componen l'estrat més
actiu i I'indicador més tangible de la regeneracié i la resiliencia social, que promou una
transicié cap a una nova forma alternativa i més pausada de viure a les ciutats, amb formes
d’habitar més sostenibles, també amb més relacié entre els veins i veines i una implicacié
més activa d'aquests veins i veines en la construccié dels seus barris; i la segona és que
I'activitat del disseny pot sumar esforgos amb I'accié ciutadana treballant en un régim de
codisseny participatiu que promogui un coneixement des de dins de les necessitats dels
actors locals implicats, a fi d'assolir propostes consensuades en les quals la ciutadania
esdevingui una part imprescindible del procés de presa de decisions i, al mateix temps,
arribant a unes solucions obertes que permetin al col-lectiu veinal adaptar-les a mesura
que evolucionin les seves necessitats.

Concretament, I'activitat pedagogica que presentem posa en relacié els paradigmes del
disseny social inclosos en el curriculum de I'assignatura Disseny com a agent de transfor-
maci6 social. El repte que es presenta consisteix a treballar de forma col-laborativa amb
una comunitat organica veinal dinamitzadora d'un hort urba, de manera que, d'una banda,
s'apoderi el teixit associatiu del barri per a la reconquesta d’un solar public tancat per do-
nar-li un Us comunitari i, de I'altra, s'aconsegueixi que els estudiants reflexionin a partir de
la praxi sobre el paper del disseny com a mitja de millora social.
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Against a background of growing academic awareness of the role of design as an agent for
social change in the process of transition towards a more sustainable society, this paper
presents an educational activity that is intended to tie students’ work in with the action of
a neighbourhood group involved in dynamising the local district.

This activity is based on two preliminary considerations: firstly, the idea that neighbour-
hood associations and communities —managed by citizens themselves— account for the
most active stratum and the most tangible indicator of regeneration and social resilience,
with a view to encouraging transition towards a new alternative and more deliberate way of
living in cities, with more sustainable ways of life, and also with closer relations among lo-
cal residents and a more active involvement thereof in building their neighbourhoods; the
second is the belief that designers can join forces with citizens to work together in partici-
patory co-design that promotes better understanding of the needs of local stakeholders
with a view to achieving consensual proposals in which citizens play an essential role in the
decision-making process and, at the same time , to establishing open solutions that local
communities can adapt as their needs change.

The educational activity presented here specifically links the paradigms of social design
included on the curriculum of the subject “design as an agent of social change” with the
challenge of working in close collaboration with an organic local community who cultivate
an urban orchard. It involves empowering the neighbourhood’s associative fabric, reco-
vering a closed public plot and assigning it a community use, and also asking students to
reflect on the role of design as a means of social improvement through analysis of their
own design praxis.

Keywords
participatory co-design
design learning social design
transition design
neighbourhood communities

resilience



Per bé que la funcié social del disseny ha estat sempre present des dels inicis de /arts
& crafts, en els darrers anys algunes iniciatives han posat de manifest una renovacié de
I'interés per aquest aspecte fonamental de la disciplina. D’aquestes iniciatives destaquem,
entre moltes, I'actualitzacié a través del First things first manifesto 2000 (Adbusters, 1999)
del document homonim de 1964, Ken Garland et al., i la formulacié del transition design a
la Carnegie Mellon University (2012). Dins d’aquest context, I'assignatura optativa Disseny
com a agent de transformacié social s'imparteix en diverses seus de I'ESDAP, i en el nostre
cas dins el marc dels Estudis Superiors de Disseny Grafic. S’hi tracten marcs conceptuals
amplis com ara el model social de la permacultura, I'ética del disseny i el disseny per a
la transicié, a més de camps d'actuacié més concrets, com ara el disseny en contextos
alternatius d'organitzacio social i el codisseny participatiu amb actors locals de projectes
d’autogestid i resiliencia en la construccié de les ciutats.

En aquest sentit, els eixos que s’han considerat per al present treball sén: en primer lloc, les
possibilitats d’actuacioé del disseny, i més concretament del disseny grafic i de comunica-
cid, en la millora social, prenent com a cas d’estudi I'ambit dels projectes de dinamitzacié
autogestionada dels barris; en segon lloc, la utilitzacié d'una metodologia de codisseny
participatiu en col-laboracié estreta amb els agents locals, aixi com el plantejament de so-
lucions obertes i escalables que puguin ser ampliades i modificades pels mateixos actors a
mesura que canvien les seves necessitats; i, en tercer lloc, I'experimentacié amb técniques
i materials que tinguin en compte aspectes d'ecoeficiéncia i sostenibilitat.

El treball que es presenta aqui és la continuacié, durant el curs 2017-2018, d'una activitat
formativa de codisseny participatiu que es va iniciar el curs anterior entre I'ESDAP L'Hospi-
talet Serrai Abella i la comunitat veinal dinamitzadora de I'Espai Quiré.

L'Espai Quird és un projecte autogestionat pels veins i veines del barri de la Salut per donar
un Us provisional a un solar buit pendent de I'execucié d'un pla d'urbanitzacié previst per
al 2019. El solar correspon al terreny que ocupava I'antiga clinica Quirén, enderrocada a
principis de 2015, de la gestié del qual es va fer carrec un grup de veins i veines sota la
supervisié d'un equip motor format per entitats del barri i del grup municipal.

El projecte veinal consta d'un hort urba amb un sistema propi de compostatge i d'un seguit
d’activitats per cohesionar i donar vida al barri. A partir de les converses mantingudes amb
la comunitat dinamitzadora de I'espai, es va arribar a la conclusié que es podia establir una
col-laboracié amb I'escola per tal de dissenyar algunes accions que ajudessin a donar a
coneixer el projecte als veins i crear eines pedagogiques in situ per facilitar la tasca educa-
tiva de I'hort, adregada a grups d’'escolars i visitants en general.

En el primer any académic es van dur a terme les seglients actuacions: un endregament de
I'espaiil'aplicacié d’'una gamma cromatica sobre el mobiliari per tal de donar una aparenca
més amable i cuidada de les instal-lacions, amb la finalitat de millorar la percepcié de I'es-
pai per part dels transetints; la creacié d'uns retols identificatius i d'un mural modular amb
fotografies de les activitats que s'hi fan, per aclarir els dubtes del veinat sobre I'Us de I'es-
pai; i el disseny d’'un mural educatiu sobre el procés de compostatge i d'un calendari amb
peces de fusta que representava els diferents productes horticoles locals de temporada,
per tal de dotar de materials didactics les visites guiades a I'hort.



En aquest any académic es va fer una avaluacié dels resultats i es va decidir que, tot i els
bons resultats, encara hi havia marge per a actuacions noves amb la finalitat de millorar
el que ja s’'havia iniciat el curs passat. En concret, es van proposar les tasques segtients:
unificar en un sol mural tots els continguts educatius i, al mateix temps, revisar-ne el con-
tingut per fer-lo més complet i adequat als diferents publics que visiten I'hort; pintar un
altre mural, amb el nom de I'espai i les activitats que s’hi duen a terme, a la paret sud de
I'espai que sigui més visible per als vianants que esperen a la parada d’autobus situada en
aquest indret; i fer un taller d'estampacio6 de bosses de cotd, amb el nom de I'espai i icones
evocatives de I'hort, que servira per donar visibilitat al projecte fora del recinte.

Quant al procés d'aprenentatge, s’han programat tres activitats diferenciades pero inti-
mament connectades. La primera és I'explicacié a classe de conceptes relacionats amb el
valor del disseny com a agent de transformacio social; la segona té un caracter projectual i
consisteix en la conceptualitzacié i realitzacié de les diferents actuacions, tot emprant una
metodologia de codisseny participatiu amb solucions obertes; i la tercera té un caracter
de sintesi i consisteix a relacionar, en un assaig escrit, els conceptes explicats a I'aula amb
el procés projectual seguit, amb el reconeixement per mitja de la praxi dels principis de
disseny aplicats i les possibilitats transformadores de la disciplina. Aixi doncs, es tracta
d’un tipus de recerca en disseny que va dels conceptes teorics a la practica i que permet a
I'alumnat extreure les seves propies conclusions de la combinacié d’ambdues.

Com sabem, la base de 'aprenentatge dels continguts procedimentals rau en les activitats
basades en I'experiéncia i la repeticid en diverses circumstancies i contextos. En aquest
cas, I'experiencia suposava el repte de traslladar els coneixements que havien practicat
durant els seus estudis a un context que els era nou en molts aspectes. En primer lloc, els
va caldre el reconeixement d'uns condicionants de I'encarrec diferents dels que es treba-
llen habitualment a 'aula.

Aixo incloia fer projeccions sobre un espai obert de gairebé 2.000 m , i intervenir grafica-
ment sobre murs de grans dimensions amb superficies irregulars resultants de I'enderroc
recent, i sobre un mobiliari construit pels mateixos veins amb restes d'obra; tot plegat en
unes condicions inusuals que representaven un repte per a I'alumnat.

D'altra banda, I'encarrec era prou obert per demanar-los que busquessin solucions de pro-
duccioé ben variades amb les quals poder experimentar per aprendre a utilitzar i decidir
les técniques i els materials més adients. Entre aquestes tecniques s'incloien la pintura
mural amb plantilles tallades amb laser en un ateneu de fabricacié digital; la confeccié
d’'una composicié tipografica mitjancant I'ordit de tires de lona procedents de I'upcycling
de banderoles publicitaries sobre la malla de filferro de la tanca del recinte; la confeccié de
peces modulars de fusta sobre les quals s'adherien imatges envernissades per suportar
condicions d'intempérie; i la creacié d'un taller d'estampacié amb colorants extrets dels
fruits de I'hort.

Finalment, també cal destacar I'exploracio feta per tal de buscar maneres d'incloure els
membres de la comunitat veinal en la conceptualitzacid i realitzacié de les intervencions
adrecades a ells.



Els resultats de I'experiéncia del curs anterior van millorar I'aspecte general de I'espai gra-
cies a l'endregament del mateix espai i la concentracié de I'espai ttil. Al mateix temps es va
facilitar que es conegués I'is donat a I'espai a través dels rétols i murals identificadors. En
canvi, les eines educatives van tenir una implementacié dificil i irregular, de manera que es
va decidir millorar-les en una segona fase al curs seglent.

A partir d'aqui, en I'actual any académic es va resoldre fer un mural didactic nou que in-
tegrés les tres tematiques principals que s’expliquen als visitants de I'hort: el cicle de la
materia organica que es du a terme a|'Espai Quird, els dos tipus de compostatge que s'uti-
litzen al’hort i un esquema de les principals hortalisses de temporada que es produeixen a
escala local. Per complementar les millores de comunicacié de I'Espai Quird, també es va
dissenyar un segon mural identificatiu a la paret sud amb el nom de I'espai i I'enumeracié
de les activitats que s’hi duen a terme, aixi com un taller d’estampacié de bosses de coté
amb el nom de I'hort i motius evocatius dels productes locals.

Com a perspectives de futur, s’esta estudiant la possibilitat d'elaborar unes unitats didac-
tiques adregades a les escoles dels barris propers a I'hort i dissenyar els materials neces-
saris per tal que els docents puguin dur a terme activitats d'aprenentatge que combinin
el treball a I'aula amb una visita guiada a I'espai, on es puguin aprofitar les instal-lacions,
basicament compostadores i jardineres, i els murals educatius.
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L'escalfament del sistema climatic és, avui, inquestionable. Les evidéncies sén molt clares i
reals: la disminucié de la coberta de neu i gel, I'augment de la mitjana mundial del nivell del
mar i, també, I'augment de temperatura tant de I'aire com d'oceans i mars (IPCC, 2007).
Les causes d’'aquesta alteracié provenen de I'augment de les emissions antropogeniques
de gasos amb efecte d’hivernacle (GEH), que en els darrers anys, lluny de disminuir, han
augmentat fins a nivells sense precedents. El cinque informe d’avaluacié de I'lPCC (IPCC,
2014) mostra que les emissions de CO,, procedents de la crema de combustibles fossils i
dels processos industrials, han contribuit a I'augment del 78 % de les emissions de GEH,
la meitat de les quals s’han produit en les darreres quatre decades, en plena expansié del
neoliberalisme i de la societat de consum. Es calcula que, per a finals de segle, aquesta ten-
dencia ens situara davant d'un escenari climatic on, amb tota probabilitat, assolirem una
pujada de temperatura de 4 °C respecte dels nivells preindustrials (Hansen et al., 2013).
Cal recordar que nombrosos estudis cientifics (IPCC, 2007) alerten del perill que suposa-
ria superar la barrera dels 2 °C; és més, molts situen el Iimit segur en menys d'1,5 °C, i és
per aixd que seria necessari disminuir amb urgencia, i quasi integrament, les emissions
de GEH a I'atmosfera. Davant d'aquesta situacié, ens plantegem quines implicacions te-
nen sobre la vida els diferents escenaris. Per exemple, que significa una descarbonitzacio
profunda del mén? En escenaris que no superen els 2 °C es fa necessaria una ruptura amb
I'statu quo i, per tant, una transformacio radical en la nostra manera de produir i consu-
mir, i per tant, de dissenyar els nostres béns i serveis. En aquest article analitzarem els
diferents escenaris climatics, especialment aquells més exigents per a una mitigacié real
del canvi climatic, aixi com les repercussions que les mesures de control poden tenir en la
practica del disseny i en la vida en general. Els resultats obtinguts permeten la resignifica-
cié d'un disseny resilient, un nou paradigma que permetra un desenvolupament huma més
just i menys destructiu amb I'entorn, capag de refermar processos transformadors a partir
d’una doble base ética: la sostenibilitat i la solidaritat.
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The warming of the climate system is now unquestionable. The evidence is very clear and
real: a decrease in snow and ice cover, an increase in global average sea level as well as a
rise in the temperature of the air, oceans and seas (IPCC, 2007). This change is caused by
the increase in anthropogenic greenhouse gas emissions (GHG) that, in recent years, far
from diminishing have risen to unprecedented levels. The IPCC Fifth Assessment Report
(IPCC, 2014) shows that CO, emissions from the burning of fossil fuels from industrial
processes have contributed to the 78% increase in GHG emissions —half of which have
occurred in the last four decades— with expansion of neoliberalism and consumerism in
full swing. By the end of the century, this trend will lead to a climatic scenario in which, in
all likelihood, a temperature rise of 4°C over pre-industrial levels will be reached (Hansen
et al., 2013). Numerous scientific studies (IPCC, 2007) have warned of the danger that
exceeding the 2°C mark would mean, while many place the safety limit at under 1.5°C, a
figure for which reducing GHG emissions into the atmosphere almost entirely would be
urgently necessary. Faced with this situation, we analyse the implications of the different
scenarios in our lives. For example, what does intense decarbonisation of the world mean?
Scenarios of 22C or less require a rupture with the status quo and, therefore, a radical
change in how goods and services are produced, consumed and designed. In this article
we consider different climatic scenarios and particularly those that bring more pressing
needs for real climate change mitigation, as well as the implications that control measures
may have on the practice of design and on life in general. The results obtained favour the
resignification of resilient design as a new paradigm for a fairer and less environmentally
destructive human development with which to assist profound transformation based on
the ethics of sustainability and solidarity.




En tan sols quatre anys, la preocupacié sobre el canvi climatic a I'Estat espanyol ha aug-
mentat notablement. Una enquesta? realitzada el 2017 estima que ha passat de ser una
preocupacié per al 60 % de la poblacié a ser-ho per a quasi un 90 %, i ha passat a ocupar
el primer lloc juntament amb I'amenaca terrorista de I'lSIS.

I no és per amenys, donat que en els darrers anys n’hem notat els efectes en els nostres te-
rritoris en forma de continues onades de calor, disminucid de les precipitacions o augment
dels periodes de sequera. LAgéencia Europea de Medi Ambient (AEMA) afirma que Europa
ha entrat en una era de fendmens meteorologics extrems que ens dura a periodes cada ve-
gada més frequents i intensos d'inundacions, tempestes, onades de calor i sequeres com
a consequéncia del canvi climatic, alhora que també ens alerta sobre la vulnerabilitat de
I'Estat espanyol, i el qualifica com a «punt criticy.

Davant d'aquesta nova realitat se’'ns presenten dos grans reptes. Per una banda, I'adapta-
cié als canvis que vindran, i, per I'altra, la mitigacié dels efectes del canvi climatic, la qual
cosa implica una disminucidé drastica de les emissions de gasos amb efecte d’hivernacle
(GEH) provocats, en la seva majoria, per les emissions de CO2 d’origen antropogeénic. El
cinqué informe d’avaluacié de I'lPCC (IPCC, 2014) demostra que aquestes emissions, pro-
vinents de la crema de combustibles fossils i dels processos industrials, han contribuit
a I'augment del 78% de les emissions de GEH, la meitat de les quals s’ha produit en les
darreres quatre décades. Per tant, podem afirmar que la nostra manera de produir i consu-
mir és la responsable principal de les alteracions climatiques globals. De fet, I'IPCC (IPCC,
2013) responsabilitza la influencia humana de més de la meitat de 'augment de la tempe-
ratura mitjana registrada en el periode 1950-2010.

El significat més acceptat del concepte d'escenari ens posiciona davant d'una situacié fac-
tible de presentar-se. Aixi, el Panel Intergovernamental d'Experts sobre el Canvi Climatic
defineix els escenaris climatics com a descriptors coherents i consistents de com el siste-
ma climatic de la Terra pot canviar en el futur:

Las emisiones futuras de gases de efecto invernadero (GEI) son el producto de
muy complejos sistemas dindmicos, determinado por fuerzas tales como el cre-
cimiento demogréfico, el desarrollo socioecondmico o el cambio tecnoldgico.
Su evolucion futura es muy incierta. Los escenarios son imagenes alternativas
de lo que podria acontecer en el futuro, y constituyen un instrumento apropiado
para analizar de qué manera influirdn las fuerzas determinantes en las emisio-
nes futuras, y para evaluar el margen de incertidumbre de dicho anélisis. (IPCC,
2000, p. 3).

En conjunt, aquests escenaris descriuen diferents futurs sobre la base de les incerteses
de les principals variables que els determinen. L'objectiu dels escenaris és aproximar-se al
comportament possible del clima en el futur per tal de preveure’'n consequiéncies possibles
sobre la vida i poder establir estrategies de mitigacié o millora.



Ja el 1972, I'informe d’Els limits del creixement, que el Club de Roma va encomanar al MIT
(Institut Tecnologic de Massachusetts), dibuixava diferents escenaris per a I'evolucié de les
societats industrials. Les seves conclusions eren clares: si no es feia una transicié sosteni-
ble, el collapse de la civilitzacié industrial es produiria en qualsevol moment del segle XXI.
Des de llavors, les emissions de CO2 no han parat de créixer.

Els escenaris que se simulaven en I'informe eren:

L'escenari estandard: col+lapse de la civilitzacié industrial si no es prenen mesures
de mitigacié (Business as Usual).

L'escenari IFI-IFO (infinitat dins-infinitat fora): utopia del creixement perpetu; no
existeixen limits biofisic gracies a la tecnologia (tecnooptimisme).

L'escenari del cigne negre postcapitalista: transicié cap a una economia d’estat es-
tacionari.

L'escenari de sobrepassament i oscil*lacid: preparant un aterratge d’emergencia.

Segons I'informe, superar I'any 2016 sense abordar una transicié socioeconomica profun-
da cap a un desenvolupament sostenible de la societat ens situa, gairebé amb tota pro-
babilitat, en algun punt entre el col<lapse i I'escenari d'aterratge d'’emergencia, amb més
probabilitat del primer que del segon (Santiago Muifio, 2017).

El model que fonamentava els escenaris de I'informe, anomenat World3, era una construc-
cié tedrica que pecava de certa simplicitat. Es per aixd que va ser molt criticat per la seva
falta de base empirica, encara que els autors només pretenien mostrar pautes de compor-
tament possibles per tal d’evitar el col+lapse de la civilitzacié actual.

Avui dia, I'lPCC (Moss et al., 2008) esta treballant en una altra tipologia d’escenaris ano-
menats RCP (representative concentration patterns, o trajectories de concentracio repre-
sentatives). Aquestes trajectories es basen en una evolucié estimada d’emissié i concen-
tracié de GEH d'aqui a finals de segle (vegeu la figura 3). Podem agrupar els escenaris en
3 grans grups: de mitigacié, intermedis i d'augment. L'escenari de mitigacié correspon a
una reduccié drastica de GEH i, per tant, es mantindria la temperatura del planeta molt per
sota dels 2 °C3. Per altra banda, els escenaris intermedis situen la temperatura mitjana del
planeta entre més de 2 °C i 4 °C, i I'escenari d’augment molt per sobre dels 4 °C. Passem
a veure'ls breument:

» Escenari de mitigacié ('lPCC I'anomena RCPZ2.6)*: trajectoria de baixes emissions. Es
considera que aquestes emissions disminuiran de manera rapida per una reduccié subs-
tancial de GEH. Representa un escenari que manté I'escalfament global per sota dels 2 °C
d’augment de temperatura respecte dels nivells preindustrials i amb una concentracié de
CO2 equivalent a entre 430 i 450 ppm en I'atmosfera a finals de segle.



« Escenaris intermedis (RCP4.5, RCP6):

- RCP 4.5: es tracta d'un escenari d'estabilitzacié en qué el forcament radiatiu total
s'estabilitza abans de I'any 2100 mitjangant I'is d’una gamma de tecnologies i es-
trategies per reduir les emissions de gasos d'efecte hivernacle. Aquest escenari pot
arribar a superar els 3 °C d'augment respecte dels nivells preindustrials.

- RCP6: es tracta d'un escenari d'estabilitzacié en qué el forcament radiatiu total
s'estabilitza després de I'any 2100 sense desbordar-se, per I'is d'una gamma de
tecnologies i estrategies per reduir les emissions de gasos d’'efecte hivernacle. Po-
driem arribar gairebé als 4 °C d’augment respecte dels nivells preindustrials.

» Escenari d’augment (RCP8.5): es caracteritza perqué les emissions de gasos d'efecte
hivernacle augmenten al llarg del temps i provoquen elevats nivells de concentracié de
gasos d'efecte hivernacle. En aquest escenari podriem superar els 5 °C d’augment de tem-
peratura respecte dels nivells preindustrials.

Com es comentava anteriorment, per limitar I'escalfament molt per sota dels 2 °C respecte
dels nivells preindustrials, es fa necessari treballar en escenaris de mitigacio, que exigeixen
reduccions drastiques d'emissions de GEH (entre el 70% i el 95%) al llarg dels propers
decennis. Cal tenir en compte que, encara que avui deixem d’emetre CO2, la temperatura
global del planeta continuara augmentant al llarg de les properes decades.

La situacié d'alarma actual exigeix la responsabilitat i la implicacié de tots els sectors que
conformen la societat. | és per aixd que els reptes que hem d'afrontar entre tots sén, d'una
banda, comprendre les causes per tal de reduir al maxim els impactes que cada sector oca-
siona, i, de l'altra, ser capagos d'identificar les estratégies adequades i viables de mitigacié
i adaptacié per tal de construir una societat més resilient. Cal dir que la voluntat politica
té un paper fonamental a I'hora d'implementar accions a llarg termini i de generar marcs
d’accid per a la mitigacié climatica.

Parlar de limitar el canvi climatic, fins a uns marges de seguretat fiables, implica assumir
la descarbonitzacio (reduccié de la intensitat de carbo) del sistema energétic, perd també
una disminucié de la demanda energetica en tots els sectors. Per tal d’aconseguir aquest
canvienI'Us de I'energia cal modificar els comportaments culturals, els patrons de consum
i els estils de vida de les nostres societats. Posem I'exemple del sector industrial, en el qual
el disseny és un camp fonamental. Si aquest sector emetés al voltant del 21 % del total
d’emissions de GEH (vegeu la figura 4), la mitigacié del canvi climatic passaria necessaria-
ment per una reduccié generalitzada en la demanda de productes (i es fomentarien el
consum col+laboratiu, I'Gs intensiu, etc.), perd també per una major eficiéncia en I'is de
materials, el foment del reciclatge, la reutilitzacié de materials i productes i la gestié de
residus postconsum (reduccio seguida de reutilitzacié i reciclatge), entre altres aspectes.

Els professionals del disseny tenen la capacitat de concebre i donar forma a productes que
contribueixen a I'augment del benestar social i ambiental.

Conseglientment, des de I'ambit del disseny també es fa necessaria I'assumpcié dels rep-
tes que comentavem anteriorment: comprendre les causes i els impactes del canvi clima-
tic en el propi sector i identificar les estratégies adequades i viables de mitigacié per tal de
mantenir la temperatura del planeta molt per sota dels 2 °C.



Un disseny més sostenible implica identificar quins canvis (culturals, comportamentals,
de benestar social, ambientals, etc.) volem en el temps, a curt i llarg termini, per tal de
mitigar el canvi climatic. Es per aixd que, en aquest escenari climatic, el disseny ha de
procurar crear «satisfactorsy de les necessitats humanes allunyats del consum massiu. Es
tracta d’'ajudar a modificar els comportaments des del «kser mésy i no Unicament des del
«tenir més»®. El disseny, en un escenari molt per sota dels 2 °C, s’ha de repensar com una
activitat la finalitat de la qual sigui generar productes responsables al servei del benestar
collectiu i de la continuitat de la vida en el planeta, des d'una cultura de la solidaritat i de
la sostenibilitat.

Per aixo, la practica d'un disseny sostenible comporta I'Us d'estratégies que van més enlla
de la minimitzacié de I'impacte ambiental i abracen una visié sistémica que implica tenir
en compte altres impactes a I'hora de dissenyar els productes, com ara el social, el cultural
i 'economic.

Aixi, dissenyar productes en una trajectoria de baixes emissions suposa ser conscient dels
impactes que es generen en les diferents dimensions de la sostenibilitat:

- Impactes ambientals: consequiencies que tenen els productes sobre les condi-
cions de manteniment de les capacitats essencials dels sistemes vitals, aixi com
per garantir que el desenvolupament és compatible amb els sistemes naturals.

- Impactes economics: consequiéncies que tenen els productes sobre les condi-
cions economiques dels grups d'interés, condicions que han de ser dignes i justes.

- Impactes socials: consequiencies que tenen els productes sobre el desenvolupa-
ment huma i les capacitats, individuals o col«lectives, per prendre el control de les
seves vides. També sobre la qualitat de vida (satisfaccié de necessitats materials i
no materials de les persones) i sobre la distribucié equitativa, la justicia social i la
formacié de capital humai social.

- Impactes culturals: conseqtiencies que tenen els productes sobre les identitats
culturals (mapes cognitius, normes, valors, visions del mén, maneres de viure i
costums, etc.) que possibiliten un desenvolupament sostenible de la societat per
tal de situar-nos en un escenari segur de mitigacid.

Els efectes positius i negatius d’aquests impactes s’han de preveure tant en I'ambit de la
produccié ila distribucié com en el del consum i foment de necessitats. En la taula seglient
resumim algunes de les estrategies que cal tenir en compte per tal de dissenyar béns i
serveis per sota de 2 °C. Com es pot veure a continuacid, s’han tingut en compte diferents
ambits des d'on actuar.
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Ambit d’accié Estratégies per a un disseny per sota de 2 °C

- Ecodisseny:. elaborar estrategies de minimitzacié de I'impacte ambiental del
producte:

- Introduccié del principi de la precaucié en la fase de produccié.

- Eliminacié o substitucié de matéries perilloses i contaminants; preferéncia per I'is de materials
locals, renovables i/o reciclables.

- Ecoeficiencia: capacitat per desenvolupar productes amb menys recursos i menys residus i
pol-lucié.

- Suficiéncia en I'Us energétic: reduccié del consum indiscriminat de recursos no renovables i la
prevencié de la produccié de residus no assimilables.

- Racionalitat ecologica: reduccié de I'Us de recursos naturals com ara I'aigua i materies primeres
per a la produccié, la seleccié de materials menys impactants o la desmaterialitzacié dels produc-

naturals tes.

- Optimitzacié del cicle de vida complet dels productes i dels processos productius.

- Millora del concepte de producte/sistema (desmaterialitzacié, multifuncio, etc.) per tal d'alleugerir
la produccié i la distribucid.

- Microfabricacié distribuida i localitzada: Us de tecnologia digital i de xarxes socials.

- Us de materials locals, per reduir la petjada ecologica en la distribucié del producte.

- Optimitzacié de la distribucié (minimitzacié de I'Us d'envasos, reduccié del pes i les dimensions del
producte, etc.).

- Innovacié6 en sistemes de distribucié més sostenibles.

- Creacié de productes de proximitat o de kilometre O.

- Disseny per a laimpermanéncia: productes finits per a un sistema finit; com a integrants del siste-
ma natural, hem de limitar I'accié del disseny com a fi.

Cura dels sistemes

Produccié i distribucié . P s X e
- Decreixement de la produccio: balang de I'impacte ambiental per quantificar el

dany abans de produir el producte.

- Relocalitzacio de I'economia i reduccioé d'escala: dissenyar tenint en compte:

- Economies distribuides que prioritzen les xarxes d'intercanvis de productes i fomenten la partici-
pacié inclusiva de la comunitat.

- Desenvolupament econdomic local.

- Xarxes de distribucié descentralitzades adaptades a sistemes economics menuts i locals.

- Localisme cosmopolita: territoris connectats a través de I's de tecnologies digitals, capagos de

Lo . " descentralitzar la produccié i generar noves oportunitats i mitjans de vida.

Maximitzacié de I'impacte

economic en la produccié

- Rendibilitat integral positiva del producte, sense prioritzar el valor de canvi per
sobre d'altres valors.

- Racionalitat ecosocial: la logica de la produccié se supedita a la logica del consum i de les ne-
cessitats, i no a I'inrevés, i es genera aixi un efecte positiu a nivell social, ambiental i cultural. La
comunitat participa en la presa de decisions sobre qué s’ha de produir.

- Autosuficiencia econdmica: obtencié d'un rendiment economic positiu per fer viable el mitja de
vida.
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Ambit d’accié

Consum

Objectiu

Estratégies per a un disseny per sota de 2 °C

- Suficiéncia i autocontencid: abstenir-se de consumir en excés i assolir una
revolucio cultural del benestar basat en relacions de reciprocitat i en el desenvo-
lupament de les capacitats funcionals de les persones. Cal dissenyar tenint en
compte:

- Valor simbolic del producte, restituint la relacié intima entre I'objecte i el seu efecte social, i també
el valor d'utilitat per sobre del valor de signe (moda, estatus, etc.) i de mercat.

- Béns i serveis relacionals que fomenten noves maneres de viure basades en el compartir, la convi-
vencialitat, la cura i el procomu.

- Béns comuns per sobre dels privats: augment dels serveis dirigits a la comunitat i dels béns de
consum d’accés public al servei del benestar col-lectiu.

- Economia del regal o d'allo compartit: foment de la donacié de béns i serveis a la comunitat.

- Economia de les necessitats: dissenyar a partir de la quotidianitat:

- Balang de les necessitats i tendéncia a la simplicitat, I'austeritat i el decreixement en el disseny
front a la cultura de la satisfaccié i d'economia dels desitjos.

- Canvi d’habits cap al consum sostenible, dissenyar productes amb capacitat de modificar certs
patrons de comportament i de decisions humanes.

- Honestedat i transparéncia en la informacio de mercat: augmentar el consum
responsable i critic per generar confianga en els usuaris. Dissenyar per:

- Visibilitzar els atributs de confianga, valors no tangibles del producte, i evitar les asimetries d'in-
formacié. Informar sobre les externalitats generades en el desenvolupament del producte.

- Aconseguir informacié comprensible i accessible: disseny de dispositius o etiquetes de garantia
ecosocial que faciliten la decodificacié de la informacié.

- Implantar xarxes de comercialitzacié directa que potencien els valors locals i enforteixen les eco-
nomies familiars; relocalitzacié economica i reduccié d'escala.

- Entorns i artefactes centrats en l'aspecte huma: entendre el disseny com a mitja
per generar productes des d’on repensar noves maneres de viure sostenibles, i
des d’on prioritzar la millora de la qualitat de vida al marge de la societat de con-
sum i I'economia de mercat. Dissenyar per:

- Generar productes centrats en I'aspecte huma, des de valors universals, que augmenten I'optimis-
me sobre el futur i la felicitat individual i compartida.

- Generar productes que augmenten la participacié i la pertinenca a la comunitat a partir del desen-
volupament de les capacitats individuals i col+lectives.

- Generar productes reflexius i critics amb situacions d'insostenibilitat, amb capacitat per innovar
socialment altres maneres de fer.

- Generar sistemes abans que artefactes, serveis abans que productes.

- Generar productes humils amb la natura.

23
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Ambit d’accié Objectiu Estratégies per a un disseny per sota de 2 °C

- lgualtat d’'oportunitats i de posicions: afavorir la inclusié i la mobilitat dels sectors po-
blacionals més debils i minoritaris. Dissenyar per:

- Augmentar I'autoestima i el creixement personal, aixi com I'accés als recursos i la promocié de béns
comunitaris.

- Integrar socialment la pobresa augmentant el procomu i I'accessibilitat per a tothom, sense perjudici am-
biental; prioritzar els béns i serveis relacionals que fomenten la mobilitat social de les persones.

- Salut i seguretat de la societat. Dissenyar per:

- Garantir una vida sana i promoure el benestar per tothom a totes les edats.
- Prevenir, protegir i aplicar el principi de precaucié davant de les incerteses de la ciencia i dels imperatius
economics (per exemple, I'Us de determinats materials).

Defensa dels drets

humans
- Barreres fisiques i intel-lectuals: simplificar la quotidianitat generant productes cen-
trats en les necessitats de les persones i la utilitat per a tothom. Es poden tenir en compte
principis del disseny inclusiu o universal, com per exemple els proposats pel Centre per al
Disseny Universal de la N. C. State University (1997).
Dissenyar en relacié
amb les necessitats - Diversitat i diferencia: dissenyar per fomentar una cultura de la tolerancia:

- Garantir la igualtat entre totes les persones, amb independéncia de quina sigui la seva raga, classe, orienta-
ci6 sexual, edat, genere o cultura. Dissenyar per:

- Eliminar estereotips de génere, rols culturals i, en general, totes aquelles practiques discriminatories.

- Fomentar la sensibilitzacié cap a la igualtat de génere i la cultura de la tolerancia.

- Lliure accés al coneixement: dissenyar per augmentar el domini public i la democratit-
zacio del coneixement, a partir de la cocreacid i la copia com a eines de millora i de crea-
tivitat social, i per potenciar I'autogestié de la vida individual i col<lectiva.

Distribucié justa de | - Accessibilitat a la tecnologia: fer minvar l'escletxa digital, atés que suposa un limit al
recursos tangibles | coneixement i incrementa el risc d'exclusio social.

iintangibles

- Redistribucio de la riquesa i repartiment equitatiu per combatre la pobresa economica.
Cal dissenyar per:

- Minimitzar les barreres economiques dels usuaris amb el foment d'un disseny democratic que generi
productes accessibles en el mercat.

- Fomentar les relacions comercials justes i transparents mitjancant una economia a escala i el poder de la
comunitat sobre les activitats economiques de produccid, distribucié i consum.




Dissenyar en relacié
amb les necessitats

Solidaritat i visié del mén

comuna

Desenvolupament de les
capacitats

- Responsabilitat comunitaria, que fomenti la pertinenca a la comunitat i la
responsabilitat social, individual i col«lectiva. Dissenyar per:

- Desenvolupar modes de vida comunitaris enfront dea I'individualisme.

- Potenciar la singularitat i la identitat cultural, com a factors generadors de cohesié social i
de pertinenca a la comunitat i com a elements catalitzadors d'innovacié comunitaria i de
desenvolupament econdmic.

- Fomentar la sensibilitzacié cap al procomu, o les accions col-lectives que cerquen la proteccié
dels recursos naturals lliures amb possibilitat d'escassesa futura, com l'aigua.

- Cultura de la pau: refusar la violéncia, mitjancant el consens i el dialeg. Dis-
senyar per:

- Evitar els productes amb caracter bel+lic o violent i promoure les actituds pacifiques, la
solidaritat i la sensibilitat.

- Reconeixer les diverses formes d’interaccié social i fomentar I'empatia i la mirada de l'altre a
partir del disseny.

- Sabers col-lectius: produccio d’intel-ligéncia col-lectiva i identificacié d'un
projecte comu de vida que canvii el comportament individualista per un de
comunitari. Dissenyar per:

- Revitalitzar les tradicions culturals i preservar la memoria historica, per a I'intercanvi obert i
I'aplicacié extensa del coneixement adquirit per la humanitat.

- Construir nous sabers, que introdueixin formes de pensament i de vida noves que millorin el
benestar social i facin possibles altres futurs sostenibles.

- Reapropiar-se d’'una cultura del temps més natural i adoptar els cicles llargs i estables dels
sistemes naturals.

- Multidimensionalitat humana, desenvolupament personal i foment de I'au-
toestima mitjangant les capacitats fisiques, psiquiques i emocionals, aixi com
les artistiques, cognitives, culturals i sensitives (vegeu la proposta ampliada
de Nussbaum).

- Cultura del saber fer: autogestié de la vida com a base per generar practi-
ques quotidianes d'apoderament en qualsevol domini de la produccié material
o immaterial. Dissenyar per:

- Reparar i refermar les habilitats de les persones, la curiositat per saber com funcionen les
coses i la capacitat per allargar la vida util dels artefactes.

- Redissenyar i millorar I'adaptabilitat i la transformacié per cobrir les necessitats propies, i
contribuir al lliure accés al coneixement i en consequiencia augmentar-ne el domini public.

- Crear espais i xarxes d'apoderament i reapropiacié de la tecnologia, i donar suport a aquells
projectes que fomenten la cultura del fer, com ara plataformes DIY, hacklabs, makerspaces o
fablabs.



En resum, els escenaris climatics no ofereixen gaire on triar; o ens mantenim en un rang se-
gur de temperatura global molt per sota dels 2 °C, la qual cosa significa activar un aterrat-
ge d'emergencia, o, si superem aquest limit, ens aboquen a un mén inestable, descontrolat
i incert. Davant la urgéncia d’'activar el compromis del present amb el futur, cal apel+lar a la
responsabilitat col+lectiva de tots els sectors de la societat.

Es per aixd que la responsabilitat professional del disseny ens empeny a preguntar-nos si
continuem en la linia d'un desenvolupament insostenible basat en el creixement econo-
mic desmesurat (mantingut a costa de I'explotacid dels sistemes naturals i humans) o, per
contra, es comencga a caminar al costat d'una economia basada en practiques solidaries,
sostenibles, participatives i humanistes que cerquen la satisfaccié de necessitats i el des-
envolupament integral de I'ésser huma i de la comunitat per sobre de la maximitzacié del
benefici economic.

Dissenyar per sota de 2 °C implica comprendre quins sén els impactes que es generen en
la mateixa accié de conceptualitzar i desenvolupar els béns i els serveis que consumim.
Aquest disseny, que acompanya un escenari de mitigacié del canvi climatic mitjangant una
reduccié drastica dels GEH, ha d’abandonar la idea d'un «mén ple» i passar a potenciar
aquelles capacitats humanes que doten les persones d'una bona vida, autosuficient i en
harmonia amb la natura. Dissenyar per al desenvolupament huma sostenible implica la
practica d'un disseny perfeccionat, més huma, saludable i ecologic.
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La EASD, Escolad’Art i Superior de Disseny de Valencia, participé en la convocatoria «Fem
Comercy en el barrio de Russafa de Valencia en las ediciones 2017 y 2018, con el disefio y
montaje de escaparates de comercios tradicionales del barrio. La intervencién formé parte
de un ejercicio propuesto en la asignatura de Proyectos de Espacios Comerciales de 2°
curso del grado de Disefio de Interiores.

«Fem Comergy» es una camparfia para incentivar el comercio sostenible y de proximidad
que promueve asociacién Civil Jarit a través de Russafa Cultura Viva.

EASD, Valencia School of Art and Design, took part in “Fem Comerc¢” (Let's Trade) in Va-
lencia’s Russafa district in 2017 and 2018, with the design and montage of shop window
displays in the district’s traditional stores. The initiative was part of an exercise performed
in the subject “Projects in Commercial Spaces” for second year students of the Interior
Design course.

“Fem Comerc¢” is a campaign to encourage sustainable and local trade promoted by the
civil association “Jarit” through Russafa Cultura Viva.
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El barrio de Russafa de Valencia es un distrito histérico, que actualmente esta sufriendo
los efectos de la gentrificacién. La asociacion Jarit, ubicada en el barrio, quiere proteger
al comercio tradicional frente a este fenémeno, y promueve durante dos semanas la in-
tervencion en sus escaparates por los estudiantes, y organiza visitas guiadas explicativas,
abiertas a grupos de escolares y publico en general.

Esta campafia, que piensa en el global y vive en el local, tiene como objetivos:

- Dinamizar y potenciar el comercio de proximidad, para una mejor distribucién de
riqueza social en el barrio.

- Incentivar el consumo local para hacer un barrio mas sostenible.

- Facilitar espacios de encuentro entre iniciativas artisticas y emprendimiento locales.

En las reuniones preliminares entre el profesorado: Gianni Cappelletti (profesor de la ESA-
AT de Roubaix, Francia), Maria Melgarejo (jefa del Departamento de Interiores de la EASD),
yo misma, y el coordinador de la asociacién Jarit, Emili Sdnchez, se planted la posibilidad
de ir mas alla de los comercios e intervenir artisticamente en los talleres mecanicos que se
encuentran en el barrio. Se decidié que esa accién coincidia efectivamente con los objeti-
vos de la campafia, propiciando a través de la intervencidn artistica el acercamiento entre
dos mundos con caracter muy diferente.

El barrio de Russafa forma parte del Eixample de Valencia, donde predominan los edificios
de vivienda colectiva de B+lll alturas, con caracteristicas fachadas de colores alegres y
variados, profusamente ornamentadas y donde abunda el elemento tipo balcén.Y en con-
creto, la tipologia del garaje mecanico en planta baja también es un elemento distinguible,
con zécalos de azulejos brillantes esmaltados, de formato pequefio y cuadrado, y altos
techos de estructura de madera vista. La iconografia tipica de estos talleres también re-
sultaba evocadora, ya que aun se encuentran en perfecto estado de conservacion murales
publicitarios de ceramica de mediados del siglo pasado.

FEM FINCA
FEM BARRI
FEM COMUNITAT

o PANMOURE ELSIRLES | L8 CORVIVENCIR ENTREVEINS 1LDCAIS,
o EWPENRRE ENICATINES SOOIALS, CREATINES | DIUTIRRAS
" FOMENTEE H OESEMVDLUPRIERT | IR INTERCULTURALITI
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Se utilizaron varias metodologias. Se siguid la metodologia “design thinking”:

Durante la aplicacion del Design Thinking en el aula, los equipos ponen en practica varias
actitudes y técnicas sencillas, por ejemplo:

- La empatia que obliga a una reflexién y observacién profunda de las necesidades de los
clientes o usuarios, desde el punto de vista de las emociones que experimentan al tener
contacto con nuestro producto o servicio. Consistié en estudiar las caracteristicas de este
antiguo barrio de Valencia, transformado ahora en zona con atractivo de ocio y turismo,
que propicia expulsar por ejemplo a los talleres mecanicos. Empatizar con sus necesida-
des y punto de vista respecto al turismo fue importante en la primera fase del disefio.

- La creatividad para la busqueda “optimista” de soluciones posibles y contrasta lo desea-
ble contra lo posible (pensamiento divergente, lluvia de ideas). El brainstorming o lluvia
de ideas consistié en generar, rapidamente y sin prejuicios, el mayor niumero de ideas po-
sibles, para después iterar y seleccionar las mejores, para finalmente optar por la mejor.

- El prototipado colaborativo para lograr visualizar y explicar posibles alternativas de solu-
cion. Se realizan modelos rapidos para dar forma fisica a las ideas. En si, es una iteracién.
Fue un modo de eliminar ideas del brainstorming no viables.

- El aprendizaje continuo ya que cada validacién o evaluacién final de los prototipos te
permiten una retroalimentacién constante, ya sea por parte del propio vecindario en las
visitas guiadas o de los duerios de los talleres (Gaxiola, J. A., 2016).

Y también las metodologias “ABP” y “learning by doing”, imprescindibles en un traba-
jo de desarrollo tan rapido como este. El aprendizaje Basado en Proyectos o ABP, es una
aplicacién concreta de la filosofia Learning by Doing (o “aprender haciendo™). El pilar de su
metodologia es la interaccién del docente con los alumnos, los cuales tienen que trabajar
en grupo y de forma colaborativa, con el objetivo comun de solucionar interesantes retos.
El papel del docente es el de guia y tutor (Navarro, Canaleta, & Sancho-Asensio, 2011).

“Storytelling” fue otra de las metodologias utilizadas.

El recurso conocido como storytelling es una forma de comunicar que hace que las perso-
nas, a través de una implicacién subjetiva, se identifiquen con unos contenidos que hacen
suyos por propio convencimiento (Martin Gonzalez, J. A., 2009). Tres de las intervenciones
utilizaron este recurso de marketing para acercar el negocio del automdvil al corazén de
sus clientes, buscando historias empaticas, como la del ciclista esquivado, o la de las ma-
nos sucias del artesano, para generar dicha conexién emocional. O incluso la referencia a
juegos de mesa de la infancia (ver figuras 7,9 y 14).

Se trabajé intensivamente durante una semana con el formato de workshop, y de modo
especialmente cooperativo, ya que junto a los alumnos de la EASD, trabajé un grupo de
22 alumnos franceses procedentes de la escuela ESAAT de Roubaix (Francia), que estaba
esa semana en Valencia, dentro del programa Erasmus. El procedimiento fue dividirlos en
5 grupos mixtos de alumnos espafioles y franceses. A cada grupo se le asigné un unico
material reciclado como elemento para idear su intervencién. Concretamente, se trataba
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de cinco elementos reciclados de los talleres: neumaticos desechados, placas de matri-
cula, envases vacios de aceite, filtros de aire reemplazados y engranajes. De este modo,
nos valdriamos del Principio de Semejanza de las leyes de percepcién de la Gestalt como
recurso de disefio.

Afadir que, en la ediciéon de 2018, ya no se impuso la condicién de elemento Unico para
el disefio, aunque si se volvié a pedir que la intervencidn se realizara a base de elementos
reciclados.

Es motivador el reto de intervenir en un contexto a priori no habitual para el disefio, y ver
inmediatamente el resultado positivo (al tratarse de un ejercicio rapido de una semana:
el tiempo que duré la visita de los franceses). Ademas, recibiendo feedback por parte del
vecindario y de los propietarios de los negocios, no solo del entorno académico. El dia de la
inauguracién se hizo una presentacién publica en formato video en Powerpoint, y, en dias
sucesivos, visitas guiadas a cada intervencion.

Los propietarios de los talleres ya manifestaron en 2017 su intencién de volver a participar
en la siguiente edicién; por ello también se muestran en esta comunicacién los resultados
de las intervenciones de 2018.

Transversalmente, también se ha trabajado el concepto del upcycling o supra-recicla-
je, por el cual se transforman residuos en objetos de valor. Esto es educacién en valores
medioambientales.

Figura 6. Proceso de mon-
taje de las intervenciones
artisticas en un local cedido
(La Morada, Carrer de Cadis,
63). El propio local donde se
trabajé era un antiguo taller
mecanico, reconvertido en
sala de reuniones y local po-
livalente. Fue un entorno real
de aprendizaje colaborativo.
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Figura 9. Instalacién a base de
placas metalicas recicladas.

Storytelling: reinterpretacion del juego de mesa
“Scrabble” utilizando palabras relacionadas

con los coches y vehiculos: fuel, car, voiture. El
juego de mesa se realizé a base de materiales
reciclados proporcionados por el propio taller.
Para la base del tablero se usé un capé de coche
al que se le aplicé pintura blanca, y para las
casillas y letras del tablero se utilizaron trozos de
placas de matricula. Las casillas fueron pintadas
de blanco de manera que se generd la cuadricula
del juego de mesa.

Figura 7. Montaje sobre la fachada
de un taller de la propuesta a base de
neumaticos usados (Taller J. Bueno.
Calle Cuba, 5)

Storytelling: Lo que se pretendié fue
plasmar el recorrido que hace un coche
al evitar chocarse con una bicicleta.

Se imprimieron las marcas de los neu-
maticos utilizando pintura sobre una
tela, para asi representar la escena. Se
incluyeron también los neumaticos ya
seccionados recreando asi la fusién de
la rueda con la carretera.

Figura 8. Resultado de la insta-
lacién elaborada con filtros de
aire recuperados.

Brainstorming: se propusieron
varias ideas. La primera fue ir
deformando los filtros de aire y
uniéndolos unos con otros y la
segunda propuesta fue dejar los
filtros al natural sin alterar su
forma inicial. Se realizaron tres
prototipos de torres en las cua-
les los filtros estarian unidos. Se
utiliza el Principio de Semejanza
de las leyes de percepcion de la
Gestalt, como recurso de disefio.
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Figura 10. Instalacién a base de engranajes

o elementos circulares reciclados.

Brainstorming de ideas en el que se escogié por
unanimidad la realizacién de una composicién con
las piezas de engranajes que encontraron en el taller
pintadas de blanco. De este modo desmaterializaron
la naturaleza del metal, creando una idea de desnudo,
la pureza del blanco frente a la idea en si que uno se
encuentra al entrar en un espacio en el que se trabaja
con material mecanico. Afiadiendo el elemento del
color, la ligereza del blanco y el concepto de contras-
te de la Gestalt, crearon una gradacién de elementos
de diferente tamafio que en si formaban un mecanis-
mo totalmente conectado por cadenas.

Figura 11. Exposicién en el
acceso de un taller de dos de las
instalaciones (edicién afio 2017)

Figura 12. Montaje en el
escaparate de Talleres
Lam de la instalacién con
filtros de aire (edicion afio
2017) (Taller Lam. Calle
Literato Azorin, 27)

INTERVENCIONES ARTISTICAS EN TALLERES MECANICOS. OTRA FORMA DE ESCAPARATISMO
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Figura 14. Exposicion en el

Figura 13. Exposicion en el interior de un taller de una insta-
interior de un taller de dos lacién (edicion afio 2018) (Taller
de las instalaciones (Taller Seat Luis D. s.I., calle Cuba, 39)
Seat Luis D. s.l., calle Cuba,
39) (edicion afo 2017) Storytelling: Nace de la idea de
En primer plano, T6termn, que dar memoria al trabajo de unas
se rea[l\zo a base de envases manos y del tiempo invertido
vacios de aceite de coche, en el taller, tratando de honrar y
utlllzaﬂfio COmo recurso respetar el arte que hay detras de
de disefio el Principio de este oficio. Mediante la utilizacién
Semejanza dle las leyes de la de trapos usados en el propio
percepcion de la Gestalt. taller se cred la instalacion.

Figura 15. Detalle de una instalacion

(edicién afio 2018)

Valiéndose de trapos del taller, sucios, arrugados
y endurecidos por el uso del oficial mecanico en
el dia a dia de su trabajo, se pretendié crear un
mural que se enmarcé al igual que las obras de
arte en los museos. Se creé asi un contraste en-
tre el trabajo diario, el paso del tiempo y la distin-
cion de un marco decorativo, descontextualizan-
& do la sencillez de un objeto cotidiano como seria
{ o 40 R el trapo y coqueteando con las esferas del arte.
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Figura 16. Detalle del montaje de
una instalacion. Reinterpretacion de
un cartel de la Bauhaus. Se inspird
en la sociedad de los afios 20, carac-
terizada por el progreso y su relacion
con el automovil.

(Edicién afio 2018) (Taller Ginés
Lépez. Calle Cuba, 5)
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Figura 17. Cartel y folleto anunciador del
evento, con plano del recorrido de las visitas
guiadas.
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La andadura de los postgrados en la Escuela Superior de Disefio de La Rioja - ESDIR co-
menzé en el curso 2011-2012 y finalizé en el curso 2016-17 con la implantacién del Master
en Disefio Integral de Packaging para la Industria Alimentaria y Vitivinicola. El desarrollo de
este master tenia como objetivo configurar una oferta formativa singular, con un caracter
distintivo, capaz de atraer a los estudiantes de postgrado a Logrofio (La Rioja), una ciudad
con escasa tradiciéon académica. Para conseguirlo se realizé una exhaustiva investigacion
sobre los valores que podia aportar la regién a los estudios de postgrado en el ambito del
disefio. La apuesta académica se basa en la importancia del sector primario en La Riojay
en la fama internacional de los vinos producidos bajo la Denominacién de Origen Calificada
Rioja, ya que ambas caracteristicas han fomentado la explotacién turistica de esta zona
geografica hacia el enoturismo y la gastronomia. Ademas de aprovechar las caracteristi-
cas de la zona geogréfica en la que se encuentra la Escuela Superior de Disefio de La Rioja
se ha apostado por la aplicaciéon de una metodologia didactica innovadora basada en el
trabajo por proyectos y en la participacién de diversas empresas, en su mayoria regionales,
que propicia al alumnado la adquisicién de una sélida formacién técnica y un conocimien-
to exhaustivo del sector de la industria alimentaria y vitivinicola.

Postgraduate Studies at La Rioja School of Design - ESDIR began in the 2011-2012 acade-
mic year and ended in 2016-2017 with the introduction of the Master in Comprehensive
Design of Packaging for the Food and Wine Industries. This Master was intended to provi-
de unique, differentiated training capable of attracting postgraduate students to Logrofio
(La Rioja), a city with limited academic tradition. To achieve this, thorough investigation
was conducted on the values that the region could provide to postgraduate studies in the
field of design. The academic approach is based on the significance of La Rioja’s primary
sector and from the international renown of Rioja Protected Designation of Origin wines,
which have both oriented this region’s tourism towards wine tourism and cuisine. As well
as drawing from the characteristics of the area in which the School of Design of La Rioja is
located, the school is also committed to establishing an innovative teaching methodology
based on project work and the involvement of different —mostly local- companies in hel-
ping students to acquire sound technical training and a thorough knowledge of the food
and winemaking industries.
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La andadura de los postgrados en la Escuela Superior de Disefio de La Rioja - ESDIR co-
menzé en el curso 2011-2012, cuando el por entonces director de la escuela propuso a
los departamentos de especialidad que comenzaran a investigar para proponer un master
para cada especialidad. En ese momento el departamento de Disefio Grafico estaba com-
puesto por cuatro profesoras con muchas ganas de comenzar nuevos proyectos y ensegui-

da nos pusimos manos a la obra.

Escuela Superior de Disefio
de La Rioja. Fotografia de
Miguel Ropero, 2018.

Lo primero que nos planteamos tras hacer
un barrido por los masteres de disefio que se
estaban impartiendo en aquel momento fue
que el nuestro debia tener un caracter distin-
tivo, ya que tenfamos muy claro que cuando
alguien piensa en hacer un master de disefio
lo primero que le viene a la cabeza es Barce-
lona y esta claro que es muy dificil competir
con las asociaciones mentales que tenemos
preestablecidas.

Asi que la primera pregunta que nos hicimos
fue: {Por qué alguien querria ir a Logrofio (La
Rioja) a hacer un master de disefio en lugar
de ir a Barcelona? Bien, pues estamos casi
convencidas de que cuando alguien escucha
“La Rioja“ la mente le lleva rapidamente a
pensar en el vino. Seguramente esto se debe
aque La Rioja es conocida internacionalmen-
te por su produccién de vinos bajo la Deno-
minacion de Origen Calificada Rioja, la méas
antigua de Espafia.

Infografia que representa la gran cantidad de
masteres de similares caracteristicas frente a
la diferenciacion que pretende nuestro
planteamiento. Elaboracion propia.



La Comunidad Auténoma de La Rioja est4 situada en el sector méas occidental de la Depre-
sion del Ebro, al norte de Espafia. Tiene una extensién de 5.033,88 kms2 limitando al norte
con Alava (Pafs Vasco) y Navarra, al sur con Soria (Castilla-Leén) y al oeste con Burgos
(Castilla-Ledn).

El paisaje de La Rioja es diverso, aunque predominan los cultivos de cereales, los almen-
dros, los olivos y los arboles frutales. En el paisaje riojano resalta sobre todo el vifiedo, des-
tacando también las hortalizas, siendo la patata y la remolacha los cultivos mas frecuentes
en La Rioja Alta. Ademas, sobresalen en estos parajes las bodegas, algunas de ellas espec-
taculares. Los ejemplos de arquitectura singular son numerosos en tan pequefia extension
geografica. Por ejemplo, en la lamada Rioja Alavesa (incluida en la DOCa Rioja) se encuen-
tra la denominada Ciudad del Vino, de 100.000 m2 de extensién, un encargo de la bodega
Marqués de Riscal al arquitecto Frank Gehry (2006), con un parecido mas que razonable
al cercano Museo Guggenheim de Bilbao. También destaca, mas por su afluencia turistica
que arquitecténicamente, el Museo de la Cultura del Vino de Dinastia Vivanco, ubicado en
Briones. Un museo didactico en cuyas salas puede verse tanto el proceso del vino como
obras de arte relacionadas con tan elogiado caldo, destacando por su singularidad la ma-
yor coleccién de sacacorchos del mundo y un jardin en el que pueden estudiarse unas
doscientas variedades de uva.

En Logrofio, capital de la autonomia, son de gran afluencia turistica las calles Laurel y San
Juan, las cuales albergan bares de pinchos que suelen acompafarse con vinos riojanos.
Las fiestas mayores de Logrofio son las Fiestas de la vendimia riojana, que se celebran
en honor a San Mateo, y uno de sus actos mas representativos es el pisado de la uva. En
estas fiestas los representantes de los logrofieses y logrofiesas son los Vendimiadores, el
equivalente a los reyes de las fiestas.

Entre las curiosidades en torno al mundo del vino se encuentra también la Batalla del vino,
una Fiesta de Interés Turistico Nacional que tiene lugar cada 29 de junio en la ciudad de
Haro.

Elvino es el estandarte de La Rioja, nos lo recuerdan diariamente las camparias
publicitarias lanzadas por La Rioja Turismo —organizacion gubernamental de-
pendiente del Gobierno de La Rioja— que aprovecha la notoriedad de la marca
de la Denominacion de Origen Rioja para convertir La Rioja en un destino turis-
tico. La cultura del vino es la forma cultural mas extendida en la comunidad au-
ténoma de La Rioja. Muestra de ello es que dispone desde 1992 de la Fundacion
para la Cultura del Vino creada por el Ministerio de Cultura Educacion y Ciencia.
(Cerrolaza, 2015, p. 386)



Una vez analizado todo esto, comenzamos a investigar sobre las estadisticas econémicas
de La Rioja. Y se confirmd, algo que intuiamos, que el sector primario en La Rioja es el mas
importante.

La agricultura representa el 78 % de la produccion final, la ganaderia el 20 % y
el sector forestal el 2 % restante. Uno de los rasgos mds caracteristicos de la
primera es la gran diversidad de cultivos existentes, aunque son el vifiedo (48,18
%), las hortalizas (28,9 %) y los frutales (8,62 %) los mds representativos. Por
lo que respecta a la ganaderia hay un cierto equilibrio entre la produccion final
de carne de bovino, porcino y aves (en torno al 21 % del subsector ganadero)
(Gobierno de La Rioja, 2000, p. 33).

Y tampoco hay que olvidarse de la pesca fluvial, aunque en menor medida.

En cuanto a la rama agroalimentaria, segiin argumenta Juan José Mufioz Ortega en la pre-
sentacion del estudio £/ Sector Industrial en La Rioja 2008, elaborado por el Instituto de
Estadistica de La Rioja,

es la mas significativa de la industria riojana al ser la agrupacion que mdas apor-
té a la cifra de negocios en 2006 (el 39,4 % de los mas de 5 mil millones de
euros de este sector). Dicha agrupacion goza de gran prestigio como resultado
de afios de implantacion y de aportacion de calidad a sus productos. Ocupan
el primer lugar las bodegas, seguidas de las conserveras de vegetales y fruta y,
en tercer lugar, de las industrias cdrnicas. (Instituto de Estadistica de La Rioja,
2008, Presentacion).

En lo que respecta al sector industrial, seguin el anteriormente citado estudio sobre el sec-
tor industrial en La Rioja, la rama con mayor peso es la de Alimentacién, bebidas y tabaco
(41,6%), la siguiente es la de Productos metalicos (11,3%), y la tercera posicién la ocupa la
rama del Cuero y el calzado (7,6%) ambas con porcentajes mucho menores.

En cuanto a la cifra de ventas por sectores de productos industriales destacan los vinos
con denominacién de origen, excepto blancos, con una cifra de ventas valorada en 641
millones de euros. Les sigue en importancia, aunque a mucha distancia, la produccién de
Latas de conservas destinadas a la industria alimentaria, al sumar 119 millones de euros.

Podemos afiadir a todo lo anterior la existencia de varias entidades en La Rioja que se en-
cargan de promover la gastronomia de La Rioja, como La Rioja Capital que es la entidad de
Promocién Agroalimentaria de la Consejeria de Agricultura, Ganaderia y Medio Ambiente
del Gobierno de La Rioja para dar a conocer, divulgar y promocionar los alimentos riojanos
con distintivo de calidad, asi como la riqueza y la cultura enogastronémica de esta tierra.
En lo referente a la promocién turistica nos encontramos con La Rioja Turismo, una empre-
sa publica a través de la cual el Gobierno de La Rioja desarrolla su estrategia de promocion
turistica. Y el Consejo Regulador de la Denominacién de Origen Calificada Rioja, la mas
antigua de Espafia, un organismo encargado de regular y normalizar la actuaciéon de los
agentes adscritos a la DOCa Rioja.
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En este contexto nos decidimos a desarrollar el planteamiento del master en Disefio Inte-
gral de Packaging para la Industria Alimentaria y Vitivinicola. Un master, como ha podido
observarse, estrechamente relacionado con la regién en la que se desarrolla.

La eleccién geografica para la implantacion de este master en La Rioja viene motivada no
solamente por el tejido industrial de los ambitos alimentario y vitivinicola, sino también por
la industria relacionada con el drea de las artes graficas y de los envases. Ademas de la red
industrial y empresarial en los sectores anteriormente mencionados, consideramos de vi-
tal importancia la labor que diversas instituciones vienen desarrollando para promocionar
el uso del disefio en las empresas de nuestra comunidad.

Un ejemplo de ello es la ADER, Agencia de Desarrollo Econémico de La Rioja, que junto con
el Centro de Disefio Integral de La Rioja (CEDIR) impulsan desde hace varios afios dife-
rentes iniciativas para la mejora en la calidad de las empresas riojanas a través del disefio.
En el XVI boletin informativo del CEDIR, Javier Erro Urrutia, Presidente de la ADER en ese
momento, sefialaba a este respecto:

En una region como La Rioja, donde las empresas agroalimentarias tienen un
peso fundamental en la estructura socioecondmica, el packaging se convierte
en una herramienta decisiva para la diferenciacion de nuestros productos. Pero
no solo las empresas agroalimentarias necesitan de un buen packaging; sec-
tores como el calzado o el mueble se pueden valer de un buen embalaje para
reducir costes de transporte o espacio de almacenamiento. (ADER, junio 2006,
pp-1-2)

Entre octubre de 2001 y abril de 2002 se llevd a cabo el proyecto “Disefio aplicado a la
estrategia empresarial”, en el que ya estaba muy presente la importancia del disefio de
packaging, y que consistié en lo siguiente:

Este proyecto fue una iniciativa para promocionar el uso del disefio entre las
medianas y pequerfias empresas de La Rioja. Con él se quiso demostrar la efi-
cacia y rentabilidad del disefio como herramienta en la estrategia comercial, ya
fuera aplicandolo a la mejora de la comunicacion de productos y servicios o la
identidad corporativa.

El proyecto contd con el apoyo financiero del Plan de Consolidacion y Compe-
titividad de las PYME y la colaboracion de diversas instituciones y entidades de
la Comunidad Auténoma.

Iniciado el pasado mes de octubre, “Disefio Aplicado a la Estrategia Empresa-
rial” se desarrolld a lo largo de tres fases. En primer lugar, se celebrd una jornada
de sensibilizacion y presentacion dirigida a las pequefias y medianas empresas.
Una vez explicadas las caracteristicas del proyecto y las condiciones de partici-
pacion, se presentaron 34 empresas de las que finalmente fueron selecciona-
das 20.

En la siguiente fase, se asignaron a estas 20 empresas los profesionales del di-
sefio mads acorde con sus necesidades, cuyo cometido fue efectuar un estudio
de la empresa y elaborar propuestas de creacion o mejora para la imagen corpo-
rativa, catdlogo, etiquetas, packaging, web y otros elementos de comunicacion
comercial. (ADER, julio 2002, pp. 2-3)



También en 2002 se realizé la jornada “Disefio e Internacionalizacién. Cémo mejorar la
exportacioén a través del disefio” (ADER, noviembre 2002, p. 5).

En octubre de 2003 ya se mostraba en el boletin del CEDIR su preocupacién por la con-
cienciacion de los empresarios sobre la importancia del packaging:

Con el objetivo de concienciar al empresario riojano de la importancia del pac-
kaging desde la Agencia de Desarrollo Econdmico de La Rioja, a través del CE-
DIR y en colaboracion con el Club de Marketing de La Rioja estamos trabajando
en la elaboracion de una jornada que analice y ofrezca soluciones a las empre-
sas riojanas en este sentido. (ADER, octubre 2003, p. 8)

En diciembre de 2003 la Agencia de Desarrollo Econémico de La Rioja, a través del CEDIR
y en colaboracién con el Club de Marketing de La Rioja, organizé el seminario “Packaging
en Alimentacion, Mejora de Negocio” (ADER, diciembre 2003, p. 8), que viene a dar conti-
nuidad a otras actuaciones relacionadas con el packaging, como las siguientes: Seminario
"Gestién estratégica de marcas. Creacién, mejora y actualizacién de productos”. Logrofio,
14 de junio de 2002; SALICAL 2003 “V encuentro europeo de D.O.P, |.G.P,, ET.G., seguri-
dad, trazabilidad y calidad alimentaria”. Albelda de Iregua, 28 de marzo de 2003; Ciclo Jue-
ves de Disefio “Caso Vingon: Cémo mejorar la comunicaciéon comercial a través del disefio”,
Pati Nufiez. Logrofio, 19 de junio de 2003. (ADER, marzo 2004, pp. 4-5)

En 2006 un total de 55 empresas riojanas del sector agroalimentario pudieron beneficiar-
se del proyecto “Promocién e incorporacion del disefio en la estrategia empresarial” (Web
del Gobierno de La Rioja), cuyo objetivo es mejorar la competitividad a través del impulso
del disefio como elemento estratégico empresarial. Este proyecto, impulsado por la Aso-
ciacién para la Investigacion de la Industria Carnica de La Rioja (ASICAR), conté con un
presupuesto de 681.200 euros, del cual el 53,5% estaba subvencionado a través del Plan
de Consolidacion y Competitividad de la Pequeria y Mediana Empresa.

En 2007 se cred “La marca y el packaging en el sector agroalimentario” (diciembre 2006,
pp. 13-14), que impulsan la Agencia de Desarrollo Econémico de La Rioja (ADER), el Centro
Tecnoldgico de la Industria Carnica de La Rioja (CTIC) y el Centro de Disefio Integral de La
Rioja (CEDIR). Se trata de un programa para mejorar el disefio de las marcas y logotipos,
competir con etiquetas mas atractivas, actualizar los envases y embalajes o estar presen-
te en Internet con una web moderna al alcance de las empresas agroalimentarias con una
inversién minima.

En 2008 la ADER lanza el “Programa de diagndstico tutelado y apoyo a la incorporacion
del disefio” (ADER, junio 2008, pp.42-43.) Es la primera linea de ayuda dedicada exclusi-
vamente al disefio en la historia de la ADER. La novedad que presenta es un diagndstico
tutelado que analiza la situacién de la empresa en disefio y le ayuda a definir las acciones
estratégicas en la materia.

Otra muestra de la preocupacién de la ADER y del CEDIR por el disefio en la industria ali-
mentaria y vitivinicola es que aparece en la mayor parte de sus boletines. Ademas, en los
numeros 27 (ADER, julio 2009, pp. 11-18) y 28 (ADER, diciembre 2009, pp. 11-21) se realizé
un especial sobre etiquetas de vino disefiadas por profesionales del disefio y la comunica-
cién de La Rioja.



En el mes de febrero de 2010, la Agencia de Desarrollo Econémico de La Rioja (ADER) abrié
la primera convocatoria de ayudas para el afio 2010, y entre las muchas lineas de apoyo a
la empresa que se convocaron, destacan aquellas destinadas a potenciar la incorporacién
del disefio entre el tejido empresarial de la Comunidad. En declaraciones de su presidente
en ese momento Javier Erro Urrutia:

En tiempos de crisis, somos mds conscientes que nunca de la importancia que
tiene para las empresas apostar por la diferenciacion. La planificacion estraté-
gica de la ADER ha contemplado esta necesidad y ha desarrollado lineas espe-
cificas de apoyo al disefio, ademads de otras que tienen el disefio como un pilar
fundamental. (ADER, marzo 2010, p. 5)

En diciembre de 2013 el gerente de la ADER, Javier Urefia, junto con el director general del
Club de Marketing, Eladio Araiz, presentaron un encuentro novedoso sobre disefio cen-
trado en el ambito del packaging para el sector del vino (web ADER), que se celebré en el
Espacio Lagares de Logrofio y que congregé a destacados profesionales especializados en
esta materia como: Xavier Bas, director creativo de Xavier Bas Disseny; Eduard Duch, co-
fundador del estudio de comunicacién gréfica Atipus, y Roberto Quifiones, socio Director
de Brand Session Design, estudio de disefio especializado en branding para vinos.
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La necesidad de ofrecer un nuevo master de packaging queda justificada, pues, a pesar
de encontrar distintas ofertas en el &mbito privado (postgrados, masteres y cursos de ve-
rano), y en alguna universidad espafiola, por la inexistencia de planteamientos tan espe-
cificos como el que planteamos. De igual modo, en el espacio europeo hallamos distintos
masteres vinculados con los envases y embalajes, pero ninguno relacionado especifica-
mente con el ambito alimentario y vitivinicola.

El proyecto del master, desde el inicio hasta su implantacién, necesité de 5 cursos acadé-
micos para su completo desarrollo.

El curso 2011-2012, como ya se ha relatado al comienzo de este escrito, lo dedicamos a la
investigacion para decidir cudl seria el master a desarrollar.

En los dos cursos siguientes, 2012-2013 y 2013-2014, el equipo de profesores implicados
aumentd y se sumaron compafieros del departamento de Producto, ya que desde el de-
partamento de Disefio Grafico se planteé que el enfoque del master tenia que ser integral,
es decir, aunar tanto la parte gréafica como la parte estructural en el disefio de envases y
embalajes.

El curso 2014-2015 se pasé practicamente con idas y venidas a la Agencia Nacional de
Evaluacion de la Calidad y Acreditacion, ANECA.

Y el dltimo curso antes de la implantacion el equipo se formé con aquellos profesores que
iban a impartir clase en las distintas asignaturas del master, integrando, ademas de a los
departamentos de Disefio Grafico y Disefio de Producto, a los departamentos de Medios
Informaticos, el departamento de Arte (con una profesora de Historia y otra de Gestion del
Disefio) y el departamento de Materiales y Tecnologia. En este curso realizamos todo el
desarrollo de contenidos, la concrecién de la programacion, las guias didacticas y el calen-
dario, se realizaron los contactos con colaboradores y expertos, se elaboré la publicidad y
se realizaron las entrevistas a los candidatos preinscritos.

Durante el curso 2016-2017 se realizé la implantacion del Master en Disefio Integral de
Packaging para la Industria Alimentaria y Vitivinicola.

1 2 3

Investigacion Informes
provisionales de la
ANECA

- 15 enero 2015

- 9 abril 2015

- 29 mayo 2015

4

Informes
provisionales de la
ANECA

- 5 junio 2015

Desarrollo del proyecto master

Cronograma de la
preparacién del Master

en Disefio Integral de
Packaging para la Industria
Alimentaria y Vitivinicola.
Elaboracién propia.

5

- Desarrollo de
contenidos

- Concrecién de la
programacién y
del calendario

- Contacto con
colaboradores y
expertos

- Elaboracién de la
publicidad

- Entrevistas a

los candidatos
preinscritos

Implantacién
del Master en
Disefio Integral
de Packaging
para la Industria
Alimentariay

Vitivinicola

CURSO CURSO CURSO CURSO CURSO CURSO
2011-2012 2012-2013 2013-2014 2014-2015 2015-2016 2016-2017
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2018-2019 del Master en Disefio
Integral de Packaging para la
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El Master en Disefio Integral de Packaging para la Industria Alimentaria y Vitivinicola tiene
una duracién de un afio académico y una carga lectiva de 60 créditos ECTS.

PRIMER SEMESTRE SEGUNDO SEMESTRE

DISENO GRAFICD APLICADO O DISHIOINTEGRAL DEPACKAGNG
AENVASES Y EMBALAJES

DISENO INTEGRAL DE PACKAGING
ESTRUCTURAS Y SISTEMAS 4 ECTS PARALAMNDUSTRIAVITVINCOLA 6 ECTS

TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA AL YA PRACTICAS EXTERNAS BECTS

PARA LA INDUSTRIA ALIMENTARIA

DESARROLLO DE PACKAGING

MATERIALES, SOPORTES, TECNICAS :
DE IVPRESION Y PRODUCCION | TRABAJO FIN DE MASTER 10 ECTS

HISTORIA DEL PACKAGING 4 ECTS

RTINSV |
CONSUMO, EMPRESA Y MERCADO

Plan de estudios del Master en
Disefio Integral de Packaging
para la Industria Alimentaria y
Vitivinicola

En cuanto al plan de estudios, esté dividido en dos cuatrimestres. En el primer cuatrimes-
tre se trabaja por proyectos coordinados desde todas las asignaturas para lograr mejores
resultados de aprendizaje y una mejor puesta en practica de los contenidos que se impar-
ten. En el segundo cuatrimestre el tiempo se divide a su vez en dos partes. En los primeros
dos meses se imparten las asignaturas de Disefio Integral de Packaging para la Industria
Alimentaria y Disefio Integral de Packaging para la Industria Vitivinicola, en la segunda
parte del segundo cuatrimestre se realizan las Practicas en empresa y el Trabajo Fin de
Master.

En el enfoque de este master es de vital importancia la intervencion de colaboradores y
expertos. Para ello contamos con profesionales de los siguientes ambitos: la industria ali-
mentaria, la industria vitivinicola, las artes graficas y el disefio de producto, asesores téc-
nicos, entidades y estudios de disefio.
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COLABORADORES Y EXPERTOS

INDUSTRIA
ALIMENTARIA
- CAMPOMIEL

- CERVEZAS CERIUX

- EL COLLETERO

- EMBUTIDOS Y JAMONES MARTINEZ
SOMALO

- FRUTAS Y VERDURAS VALLE DEL RINCON
- LACTEOS MARTINEZ

- MINERAQUA

- OBRADOR DELLA SERA

ESTUDIOS
DE DISENO
- ANGELICA BARCO
- BENDITA GLORIA
- CALCCO

- DORIAN

- GRANTIPO

- KEN. ESTUDIO DE DISERO GRAFICO
- LADYSSENYADORA
- LALOLAGRAFICA

- LAVERNIA

- LO SIENTO

- MORUBA

- MUCHO

- NEVER STANDARD
- PEPE GIMENO

- SERGIO SORIANO
- SERIES NEMO

- SIDECAR

- SUPPERSTUDIO

- TOORMIX

- XAVIER BAS

La lista de colaboradores ha ido aumentando desde la implantacién del master de mane-
ra exponencial. En la imagen se hace referencia a los colaboradores que han participado
activamente en las dos ediciones del master. Ademas de éstos, tenemos propuestas de

INDUSTRIA
VITIVINICOLA

- BODEGAS FRANCO-ESPANOLAS
- BODEGAS LAN

- BODEGAS MARTINEZ LACUESTA
- BODEGAS TRITIUM

- GRUPO FAUSTINO

- VIVANCO

ASESORIA

TECNICA

- CENTRO TECNOLOGICO DE LA CARNE
- CONSEJO REGULADOR DOCa RIOJA

- ECOEMBES

- GREENPEACE

futuros colaboradores para seguir aumentando la lista en los préximos cursos.

ENTIDADES

- BASQUE CULINARY CENTER
- UNIVERSIDAD DE LA RIOJA - ENOLOGIA

ARTES GRAFICAS
Y PRODUCTO

- ARGRAF

- ARCONVERT/MANTER

- BEEPRINT

- CARTONAJES LA PLANA
- DIGRAF

- ESTAL

- ETILISA

- FEDINSA

- GRAFOMETAL

- PCM GRUPO

-PSM

- RAMONDIN

-REPRO

- RIVERCAP

- SAICAPACK

- SERIGRAFIAS GONZALEZ

- VARGAS. ENVASES Y EMBALAJES DE
MADERA

- VERALLIA
- VICTOR Y AMORIM



Tras dos cursos de andadura del Master en Disefio Integral de Packaging para la Industria
Alimentaria y Vitivinicola podemos constatar el éxito de una metodologia innovadora que
combina la experiencia y el conocimiento de nuestros docentes en el &mbito académico
con el conocimiento especifico de los expertos que colaboraran con sus clases magistrales
en la formacioén integral de nuestros alumnos de postgrado. Entendemos que disefiar im-
plica, ademas de los propdsitos estéticos y formales, la consideracion de cuestiones téc-
nicas, econémicas, comerciales y funcionales del producto proyectado para que sea viable
y pueda producirse en serie. Por ello, los aspectos centrales que se tratan en el aula del
Master en Disefio Integral de Packaging para la Industria Alimentaria y Vitivinicola son los
procesos y procedimientos necesarios para generar programas integrales de packaging
para la industria alimentaria y vitivinicola, partiendo del presupuesto de que es imprescin-
dible para el alumno adquirir una sélida formacién técnica y un conocimiento exhaustivo
de las empresas del sector para emprender y llevar a buen término sus propios disefios. Si
complementamos la creatividad con el dominio de la técnica, obtenemos un perfil profe-
sional capaz de afrontar cualquier proyecto de Disefio Integral de Packaging.
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Noemi Claveria - Departamento de Producto. ESDAP Catalunya, Campus Llotja, Espafia.
Andrés Salguero - Departamento de Disefio Grafico. ESDAP Catalunya, Campus Llotja, Espaiia.
Montse Serra - Departamento de Moda. ESDAP Catalunya, Campus Llotja, Espaiia.

PROYECTOS
INTERDISCIPLINARIOS,
CREANDO REDES

DE CONEXION

Palabras clave Proyectos Interdisciplinarios es una asignatura obligatoria para los estudiantes que cursan
disefio proyectos interdisciplinarios Estudios Superiores de Disefio Gréfico, Interiores, Moda y Producto en ESDAP Catalunya,
educacion usuario campus Llotja. Es una asignatura que se imparte de manera conjunta entre las cuatro es-

pecialidades. Hay ocho profesores, dos de cada especialidad, que trabajan en la ensefianza
de unos ochenta estudiantes, quienes, a su vez, forman equipos interdisciplinarios de cua-
tro u ocho personas, una o dos de cada especialidad.

trabajo en equipo

Los equipos de trabajo forman una red de aprendizaje, de participacién y de colaboracion,
que se amplia por medio de expertos conferenciantes, de clientes, de proveedores y, sobre
todo, de usuarios. Una red compleja pero enriquecedora que potencia la experimentacion,
la creatividad y el acercamiento al contexto real.

Keywords Interdisciplinary Projects is a compulsory subject for students taking University Higher
design interdisciplinary projects studies in Graphic, Interior, Fashion and Product Design at the Llotja campus of ESDAP
education user Catalonia. This subject is taught from the perspective of these four speciality areas. Eight

T O teachers, two from each speciality, guide approximately eighty students, who in turn form

multidisciplinary teams of four or eight people, with one or two from each speciality area.

The work teams establish a network of learning, participation and collaboration, which also
extends to expert speakers, customers, suppliers and, above all, users. It is a complex yet
enriching network that fosters experimentation, creativity and a focus on real context.
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Esta comunicacién presenta la experiencia educativa que se desarrolla en Proyectos In-
terdisciplinarios, asignatura comun para los alumnos de tercer curso de Estudios Supe-
riores de Disefio. En ESDAP Catalunya campus Llotja dicha asignatura se desarrolla de
manera conjunta en las cuatro especialidades: Grafico, Interiores, Moda y Producto, desde
hace cinco cursos. Ocho profesores, dos de cada disciplina, colaboran para formar a mas
de ochenta estudiantes que, ademas, conforman equipos interdisciplinarios compuestos
por alumnos de todas las especialidades. La denominacién de la asignatura toma todo su
significado en este contexto puesto que un proyecto interdisciplinario supone el entrelaza-
miento de disciplinas, diferencidndose asi de un proyecto multidisciplinario en el que hay
una suma de disciplinas sin implicar el enlace de estas.

Cada afio se plantean ambitos del disefio que son transversales y que van mas alla de lo
que se trabaja en cada especialidad, como son el disefio de servicios, la gamificacion, el
disefio de interaccién, las metodologias agiles de trabajo en equipo, la comunicacién de
proyectos y los procesos creativos abiertos, entre otros.

Sin embargo, hay una constante en la trayectoria de la asignatura, y es que siempre se
generan experiencias. Los alumnos deben disefiar una vivencia, formativa o lddica, vincu-
lada a alguna entidad, en un periodo de tiempo y unas circunstancias concretas. Entre las
particulares de la experiencia, cabe destacar la participacion activa del publico asistente.

Como veremos a lo largo de esta comunicacién, Proyectos Interdisciplinarios es una asig-
natura compleja y dindmica. Ha ido evolucionando con los afios: al principio se planteé un
proyecto especulativo centrado en el tema del olfato cuyo resultado se presenté a través
de memorias; al afio siguiente se programé un proyecto que, a pesar de no llevarse a la
practica, se basaba en un caso practico real y, finalmente, con motivo del 240 aniversario
de Llotja, el proyecto se llevé a cabo. Desde entonces, los estudiantes se enfrentan al reto
de construir sus propuestas a nivel real.

Asi, los equipos de trabajo forman una red de aprendizaje, de participacién y de colabora-
cién que se amplia mediante expertos conferenciantes, asociaciones, instituciones como
la Fundacié Tapies o el mercado de Sant Gervasi, proveedores y, sobre todo, usuarios. Una
red complejay, a la vez, enriquecedora que potencia la experimentacién y la creatividad.

Veamos, con mas detenimiento, cudles son las caracteristicas mas destacadas de nues-
tros proyectos. Basicamente, nos gustaria desarrollar dos conceptos clave: por una parte,
la capacidad para generar proyectos reales que salgan del centro y, por otra parte, la cons-
tante “complicidad” con el usuario.

Como hemos apuntado anteriormente, uno de los puntos mas destacables de Proyectos
Interdisciplinarios es que se trata de realizar un proyecto real. Los alumnos tienen que dise-
fiar y materializar todos los elementos que intervienen en la experiencia. Para ello, la cola-
boraciéony la interdisciplinariedad de los diferentes componentes del grupo resulta crucial.
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Ademas, la materializacién de las propuestas condiciona a los alumnos a ir mas alla de la
abstraccion proyectual y buscar soluciones a problemas reales. Entre las tareas mas des-
tacadas estan la capacidad para ajustarse a un presupuesto previo, la gestién del tiempo,
la concreciéon y secuenciacién de actividades, la definicién de materiales y procesos de
fabricacion, la construccién de la propuesta o la verificacion del funcionamiento.

Asi, los proyectos salen del terreno puramente académico para enfrentarse a contextos
reales. La primera aproximacién al ambito real se realizé, de manera modesta, en la pro-
pia sala de exposiciones de la Escola Superior de Disseny i Art Llotja. Con motivo del 240
aniversario de Llotja, durante el curso 2014-2015, decidimos trabajar en un marco de re-
flexién que generase relatos basados en la historia de la escuela. Estos se materializaron
en objetos contenedores que, al abrirse, conformaban un soporte expositivo estable que
interpelaba al visitante de diversas maneras.

En el curso 2015-2016 tuvimos un encargo externo. El Distrito de Sarria-Sant Gervasi nos
propuso colaborar con el Mercado de Sant Gervasi. El objetivo era dar visibilidad a sus
paradas mas alla del recinto que, desafortunadamente, es bastante hermético. Para con-
seguirlo realizamos una accién-exposicion que tuvo lugar en la plaza Frederic Soler/Joa-
quim Folguera el sdbado 28 de mayo de 2016. Cada uno de los veintitin grupos de alumnos
representd a una de las paradas del mercado, potenciandose el contacto con los diferentes
paradistas. Igualmente, se intenté conseguir la interaccién del transeunte ocasional.

Alo largo del curso 2016-2017 propusimos el reto de explicar el mundo Tapies a los mayo-
res de 65 afios. Este proyecto se realizé en colaboracién con la Fundacié Antoni Tapies y
ASTE BCN (Asociacion Solidaria con la Tercera Edad). Durante varios dias, la Fundacié An-
toni Tapies acogié la visita de diferentes grupos de mayores para que nuestros estudiantes
pudiesen llevar a cabo las experiencias proyectadas.

Actividades para mayores de 65
afios en la Fundacié Antoni Tapies.
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Exposicion del 240 aniversario
de Llotja.

Proyecto de exteriorizacion de las para-
das del Mercado de Sant Gervasi.
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Actualmente estamos trabajando con el Convent de Sant Agusti'y la Fundacié Antirumors
de Barcelona. Este curso 2017-2018 hemos propuesto una experiencia expositiva con el
objetivo de hacer reflexionar sobre los estereotipos referentes a la diversidad cultural y
étnica, poniendo especial énfasis en la inmigracion existente en nuestra ciudad. La exposi-
cion se realizara el 31 de mayo de 2018 en el patio del Convent de Sant Agusti, situado en
el barrio de La Ribera de Barcelona.

Proyecto Antirumors en el
Convent de Sant Agusti.

Tras este somero repaso por los proyectos realizados los ultimos afios, podemos afirmar
que nuestros alumnos se enfrentan a las dificultades y tareas propias de un contexto pro-
fesional real.

Otra de las constantes de la asignatura es la atencién al usuario. Frank Chimero dice: “La
gente ignora el disefio que ignora a la gente”. Desde Proyectos Interdisciplinarios no que-
remos ser ignorados ni ignorar. Por eso, una pauta definitoria de nuestros proyectos es la
vinculacién con el usuario, siendo este un usuario real que huye de estereotipos ficticios.
Dicho acercamiento al usuario real comporta, necesariamente, la aceptacién de su plura-
lidad. Cada afio se plantean retos diferentes en los que participan una gran diversidad de
personas: desde mayores de sesenta y cinco afios hasta nifios o adolescentes.

El acercamiento a este usuario se produce gracias a metodologias provenientes del Design
Thinking que sirven para acercarse y empatizar con el usuario, creando conexiones que se
ven reflejadas tanto en el proceso de disefio como en el resultado.

Ademas, el usuario deja de ser un mero espectador, un agente pasivo, para convertirse en
una sujeto activo. Nuestros usuarios no sélo observan sino que también escuchan musica,
tocan texturas, manipulan superficies, escriben a maquina, explotan globos, saborean ali-
mentos, conversan, rien e incluso pueden acabar en alguna situacion comprometida idea-



da por nuestros alumnos. En definitiva, nuestros estudiantes intentan fomentar la interac-
cion de sus usuarios con grandes dosis de experimentacion e implicacién, potenciando asi
la reflexién de éstos.

De este modo, la experiencia del usuario se convierte en protagonista. El producto final
pasa a un segundo plano frente al disefio de servicios. Se trata de que nuestros estudian-
tes planifiquen, organicen y generen todo lo necesario para crear una experiencia memo-
rable en el usuario.

Para conseguir este objetivo, aconsejamos a nuestros alumnos que realicen un Journey
Map que permita plasmar el recorrido experiencial del usuario, desde la acogida hasta la
despedida, evidenciando las interacciones que se producen en cada fase y los recursos
necesarios para llevarlas a cabo.

En los parrafos anteriores apuntabamos la gran variedad de interacciones que nuestros
estudiantes proponen al usuario. Sin embargo, podriamos afirmar que una propuesta
recurrente en sus proyectos es la gamificacién. Obviamente, las dindmicas ludicas con-
siguen reforzar la motivacion del usuario y ayudan a crear un ambiente distendido que
ayuda a la correcta consecucién de la experiencia.

Para gestionar la complejidad surgida en Proyectos Interdisciplinarios, nos ayudamos de
metodologias y sistemas de evaluacién muy dinamicos que sirven para realizar un segui-
miento activo. A continuacién, hacemos un repaso de los mas destacados.

Es importante explicar los métodos que utilizamos para gestionar la complejidad. Asi pues,
comentaremos brevemente la importancia de las tutorias, las metodologias Agile y el tra-
bajo por iteraciones, para finalmente centrarnos en dos recursos concretos como el Kan-
bany el diario de sesiones.

Dado que nuestros proyectos involucran y comprometen a usuarios e instituciones, nues-
tro objetivo es garantizar buenos métodos de gestion y organizacién del proceso de tra-
bajo, asi como sistemas de mejora en el desarrollo de proyectos segun los objetivos que
queramos alcanzar.

Nuestro proceso cuenta con supervisiones continuadas del trabajo llevado a cabo por el
equipo de estudiantes. Estas tutorias sirven para detectar la ausencia de toma de deci-
siones, las tareas pendientes acumuladas, la incorrecta priorizacién de tareas entrantes
segun las necesidades del momento e incluso los problemas de liderazgo entre alumnos
de un mismo equipo. La complejidad se hace patente al tener que lidiar con la disparidad
de opiniones de los profesores de las diferentes especialidades, con visiones profesiona-
les y metodoldgicas heterogéneas; también, con el seguimiento del proyecto por parte de
expertos externos.

Por otra parte, la gestion del trabajo en equipo de nuestros alumnos supone uno de los
puntos mas conflictivos con los que nos enfrentamos cada afio. La experiencia nos ha de-
mostrado que los mejores proyectos siempre salen de los equipos mejor organizados. Por
este motivo, la gestién del trabajo en equipo supone un reto y una tarea continua en la
asignatura.



Esta busqueda por mejorar los métodos de trabajo en equipo nos ha llevado a introducir
dindmicas agiles de desarrollo de proyectos (o métodos Agile). Entre las practicas que es-
tamos llevando a cabo, destacamos:

- Utilizacién de sistemas de informacion visual que permitan gestionar el rendimiento
a medida que se realiza el trabajo.

- Definicién de los roles y responsabilidades de cada miembro del equipo.
- Trabajo por iteraciones que favorezcan los cambios, frente a una planificacién rigida.

Asi pues, hemos decidido trabajar por iteraciones ya que preferimos que los alumnos ge-
neren respuestas ante el cambio, en vez de seguir una planificacién previa. Igualmente, nos
interesa ver el proyecto en desarrollo y no tanto hacer que nuestros estudiantes elaboren
una extensa documentacién. Finalmente, quisiéramos remarcar que el trabajo por itera-
ciones permite la colaboracién con los usuarios durante todo el proceso, no tan solo en la
primera fase de andlisis, lo cual, como hemos visto, es especialmente relevante en nuestro
ideario.

Entre los diferentes métodos agiles, decidimos optar por el Kanban porque es el que me-
jor se adapta a las necesidades de la asignatura. Kanban es un sistema para gestionar el
avance del trabajo en equipo a partir de iteraciones que permite y facilita la incorporacién
de ajustes y cambios a lo largo de todo el proceso. Consiste en un panel de tarjetas visua-
les donde se muestra de una manera clara la estructura del proyecto, la organizacién de
cada iteracién, los roles y responsabilidades de cada uno de los componentes y el ritmo de
trabajo. Utilizamos el programa online Kanban-flow que permite su consulta en cualquier
momento. Asi, los alumnos pueden examinar cuales son sus tareas pendientes y los profe-
sores consiguen visualizar qué pasa dentro de cada grupo.

El diario de sesiones es otro de los recursos utilizados para realizar el seguimiento de nues-
tros estudiantes. Cada vez que se rednen para trabajar en grupo, deben realizar una sinte-
sis del estado de su proyecto, asi como de las conclusiones a las que han llegado. El diario
de sesiones sirve para varios propdsitos. El primero es el hecho de que los alumnos se ven
obligados a relatar la evolucidén de su trabajo. Asi, las conclusiones de cada sesién serviran
de punto de partida para la siguiente, avanzando en el proceso mediante el planteamiento
de nuevos objetivos. El segundo propdsito es favorecer el consenso del grupo, fijando los
acuerdos conseguidos en cada reunién. Por ultimo, cabe destacar que el diario no sélo es
una guia para los alumnos, sino también para los profesores que pueden revisar facilmente
el estado de cada proyecto, agilizando asi las tutorias de clase.

Son varios los elementos que intervienen en el proceso de la evaluacién, como son las
estrategias de aprendizaje y técnicas utilizadas, la definicién de los criterios de evaluacién,
los porcentajes de cada fase, las rubricas, el feedback, etc.

Nuestro sistema de evaluacién es continuo; incluye la sucesiva realizacién de tareas para la
creacion de la propuesta y la presentacién del proyecto. Por tanto, es necesario introducir
elementos de participacién para que en el proceso evaluador se implique el alumno. En
este caso, las estrategias de aprendizaje son:

- La autoevaluacién, que permite la toma de conciencia y reflexién del progreso indi-
vidual (dificultades y méritos) en relacién con los contenidos propuestos. Es impor-
tante que el alumno reconozca e identifique los criterios de evaluacién como parte
importante de la construccion de su aprendizaje.



Los beneficios (calidad en la educacién) en relacién con la autoevaluacién son: toma
de conciencia y reflexién del progreso individual, capacidad para responsabilizarse
de las tareas, factor de motivacion y refuerzo en el aprendizaje, dificultades aconte-
cidas y objetivos conseguidos.

- La evaluacién entre iguales, que valora la participacién de los comparieros del equi-
po en las actividades realizadas y ayuda a detectar mejor las propias dificultades
e incoherencias. Se trata de aprender a observar, interpretar y evaluar lo que uno
mismo ve; ademas de aprender a recibir, interpretar y actuar a partir de la retroali-
mentacion recibida de los demas integrantes del grupo.

Las técnicas utilizadas incluyen la hoja de plan semanal, el bloc de autoevaluacién y las
puntuaciones de los miembros del grupo.

Ya en el apartado final, queremos hacer hincapié en algunos logros que consideramos dig-
nos de mencion. Igualmente, queremos exponer algunas reflexiones que, mas que conclu-
yentes, son observaciones en constante evolucion.

En relacidn a los resultados, cabe destacar la importancia de despertar inquietudes entre
los alumnos, asi como posibles vinculos profesionales. Ademas, la gestion de la compleji-
dad, con la construccién real de la propuesta a partir de un proceso abierto, hace que se
vaya generando una exigencia y una autocritica constante, que viene dada con la adapta-
cién a la situacion planteada.

Asi, y en relacién al complejo entorno que venimos mostrando en la presente comunica-
cion, es dificil llegar a una conclusion cerrada; mas bien podriamos decir que es necesario
un ajuste constante a los diferentes requerimientos que van surgiendo en el proceso.

De este modo, Proyectos Interdisciplinarios se enmarca en lo que Bauman definié como
una sociedad liquida, caracterizada por la imposibilidad de mantenerse invariable durante
demasiado tiempo. Cada afio, profesores y alumnos comenzamos desde cero y buscamos
nuevos escenarios, huyendo sistematicamente de nuestra zona de confort, para sumergir-
nos en una liquidez impredecible que puede derramarse, salpicar, gotear e incluso inundar.
Este estado de incertidumbre exige una enorme implicacién y provoca mucha presién que,
no obstante, siempre acaba con un estado de relax, con un resultado de aprendizaje satis-
factorio y con una red de conexiones que esperamos sirva para tener puntos de apoyo y
referencia dentro de nuestra “sociedad liquida”.

BAUMAN, Z. (2007). Modernidad liquida. México: Fondo de Cultura Econédmica.
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Los disefiadores se enfrentan al problema de proyectar un plan de accién en un contexto
de “problemas perversos’] cuya naturaleza es “abierta, compleja, dindmica e interconec-
tada’] citando a K. Dorst; y en esta situacion, el disefio generativo ofrece un lenguaje con el
cual “imaginar y expresar ideas y suefios para la experiencia futura’] tal como nos recuerda
E. Sanders.

En este texto se recogen algunas reflexiones sobre la experiencia docente en el Mdster de
Diserio Interactivo en la Escuela Superior de Disefio de Madrid, en la asignatura de Proyec-
tos de Disefio de Interaccion. Se dirige el foco de atencién sobre procesos y metodologias
tanto en las dinamicas colaborativas como en el fomento de un contexto de trabajo faci-
litador de cocreacién. Se fundamenta en la aplicacién del Design Thinking, la Resoluciéon
Creativa de Problemas Complejos y las Metodologias Agiles; desarrollando proyectual-
mente desde la investigacién propia del Design Thinking, seleccionando y aplicando las
herramientas adecuadas; las dinamicas y técnicas de creatividad pertinentes para obte-
ner soluciones innovadoras y viables; y los procesos de prototipado, testado y reiterado,
hasta la implementacién final.

El foco se coloca en una concepcién multidisciplinar para la facilitacién del disefio de es-
trategias desde una perspectiva global de andlisis, situando en el centro del proyecto al
usuario para optimizar su experiencia de uso y buscando que el alumno desarrolle la ca-
pacidad de liderar, coordinar y facilitar los procesos metodolégicos. Asi, desde el disefio
estratégico y el Design Thinking, todos los procesos se orientan complementariamente
hacia la innovacién en la experiencia de uso, generando procesos integradores y propues-
tas utiles, usables, eficientes, eficaces, deseables y viables.
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Designers face the challenge of coming up with a plan of action against a background of
“wicked problems”. This plan should be “open, complex, dynamic and interconnected” —to
quote K. Dorst-. In this context, generative design offers a language that E. Sanders re-
minds us can “imagine and express ideas and dreams for future experience”.

This text gathers some reflections on the teaching experience in the subject “Interaction
Design Projects” on the Master of Interactive Design at the School of Design in Madrid. The
subject focuses on processes and methodologies, both in collaborative dynamics and in
the promotion of a co-creation facilitating work context. It is based on the application of
Design Thinking, the Creative Resolution of Complex Problems and Agile Methodologies,
and developed using design thinking research, and the selection and application of appro-
priate tools; and using the relevant creativity dynamics and techniques to obtain innovati-
ve and viable solutions; and processes of prototyping, which are tested and repeated until
eventual implementation.

This is a multidisciplinary approach intended to facilitate the design of strategies from a
global analytical perspective that places users at the project’'s core in order to optimise
their user experience. It encourages students to develop the ability to lead, coordinate and
facilitate methodological processes. Based on strategic design and design thinking, all pro-
cesses are oriented complementarily towards innovation in user experience and generate
both integrative processes and useful, usable, efficient, effective, desirable and feasible
proposals.

(X

design thinking interactive design



La IxDA (Interaction Design Association) define el disefio de interaccién de la siguiente
manera: “El disefio de interaccion (IxD) define la estructura y el comportamiento de sis-
temas interactivos. Los disefiadores de interaccion buscan crear relaciones significativas
entre las personas y los productos o servicios que estos usan, desde computadoras hasta
dispositivos moviles, aparatos y mds..." Y en https://www.usability.gov/, encontramos la
siguiente definicién: “El disefio de interaccion se enfoca en crear interfaces bien pensadas
en los comportamientos. Entender como los usuarios y la tecnologia se comunican entre
si'es fundamental para esta disciplina. Con este entendimiento, se puede anticipar como
alguien interactua con el sistema para corregir problemas de manera temprana, asi como
inventar nuevas formas de hacer las cosas’ Ambas definiciones las recoge Andrea Cantu
en su blog (http://blog.acantu.com/que-es-diseno-interaccion/), en el que afiade que “e/
disefio de interaccion es una disciplina que nacio de la necesidad de estudiar y facilitar las
interacciones entre las personas, los objetos y su ambiente...”

Desde la dimensién del disefio que implica proponer cémo proyectar un plan de accién
en un contexto determinado, debemos considerar, como bien sabemos los disefiadores,
que habitualmente nos enfrentamos a esos “problemas perversos” que formularon Rittel
y Weber (1973) en el ambito de la sociologia, como problemas que son dificiles o imposi-
bles de resolver. Asi, el término “perverso” hace referencia a su resistencia a ser resuelto.
La solucién depende del enfoque del problema y los factores estan interrelacionados de
manera compleja; los actores implicados tienen enfoques y marcos de definicion muy di-
ferentes, y ademas las condiciones que interactuan con el problema son variables en el
tiempo. Posteriormente R. Buchanan (1995) aborda esta cuestién desde la perspectiva
del pensamiento de disefio, y sugiere que los problemas que enfrentan los disefiadores
suelen ser problemas mal definidos, con informacioén confusa o discutible, con demasiados
actores que influyen en ellos desde planteamientos muy distantes, y con un gran nimero
de interacciones que incrementan la confusion.

También K. Dorst desarrolla en su obra “Nuevas formas de pensar y disefiar” que la natura-
leza de los problemas a los que se enfrenta el disefiador es “ Abjerta, Compleja, Dindmica e
Interconectada’’ Un problema abierto es aquel en el que los perfiles que lo definen no estan
claramente delimitados y que mantiene una relacién permeable con el entorno de manera
que esta siendo influenciado constantemente por factores inicialmente ajenos que provo-
can la aparicién de cualidades emergentes que pueden modificar de manera sustancial
el problema tal como se plantea originalmente. La complejidad de los problemas implica
una dimensién sistémica que obliga a abordarlos y analizarlos de manera holistica, y cuya
interdependencia de elementos da lugar a multiples variables y una enorme diversidad
de posibles reacciones en cadena. La naturaleza dinamica de los problemas provoca una
actividad constante de cambios sujetos a la temporalidad que por muy diferentes motivos
pueden verse modificados y reorganizados, y por ultimo interconectados en tanto que es-
tan contextualizados en un mundo hiperconectado y fluido, y por tanto sujetos a constan-
tes influencias en diferentes niveles generando complejas redes superpuestas y cruzadas.

En estas condiciones necesitamos del “disefio generativo” en la vertiente que E. Sanders
propone como un lenguaje con el cual “imaginar y expresar ideas y suefios para la expe-
riencia futura’’ Asi mismo L. Hesellgren, nos ofrece una definicién que convoca una con-
cepcidn holistica en estos términos: “Generative design is not about designing the building,
It's about designing the system that builds a building.” (Disefio generativo no es disefiar un
edificio, es disefiar el sistema que construya un edificio).



La experiencia docente a la que hace referencia este texto, en el Master de disefio Inte-
ractivo de la ESDM en términos amplios, y concretamente en la asignatura “Proyectos de
Disefio de Interaccion”, dirige su foco de atencién a los procesos, metodologias e ingre-
dientes de estos que pueden destacarse por cumplir una funcién relevante en el desarrollo
de las dinamicas de trabajo y con ello en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este master
toma conciencia de la necesidad sefialada por E. Morin en su pensamiento complejo de
una nueva forma de pensar para enfrentar los desafios de hoy y con ello de la necesidad de
planteamientos multidisciplinares y/o transdisciplinares, asi como de transversalidad en
las dindmicas de trabajo, ingredientes seminales y catalizadores que fomentan, organizan,
articulan y potencian la generacién de nuevas ideas.

Algunos de los ingredientes de cierta relevancia en estos procesos metodolégicos utili-
zados, sin intencidn tanto de realizar una enumeracién pormenorizada, sino mas bien, a
modo de ejemplos significativos de los recursos implicados, son:

Se define como la evaluacién que permita discriminar entre lo complicado y lo complejo con
el objetivo de identificar el grado de complejidad del reto de disefio planteado y con ello de-
terminar la necesidad de recursos a aplicar y la necesidad de creacion de marcos de referen-
cia adecuados al problema, para una optimizacién de los resultados, definiendo estratégi-
camente el enfoque y la definicién del mismo. Por otra parte, el grado de incertidumbre que
siempre acompafia a todo proceso creativo y la necesidad de utilizar recursos estratégicos
para atenuar esta incertidumbre.

El espacio europeo de educacién superior ha impulsado un cambio de paradigma en los
modelos de ensefianza y de aprendizaje habituales en los estudios superiores, modifican-
do sustancialmente la tradicional transmisiéon de conocimientos a un estudiante pasivo
y receptivo, situando en el centro del proceso de aprendizaje al estudiante, en un papel
proactivo y protagonista. El papel del profesor pasa a centrarse principalmente en favo-
recer, promover y facilitar la adquisicién de destrezas, habilidades y actitudes en torno al
objeto de estudio.

En palabras de R. Sternberg y T. Lubart: “El mejor modo de fomentar la creatividad es pro-
porcionar modelos de rol creativo”, y siguiendo este principio se trata de situar al alumno
en las condiciones necesarias y acompafiarle a las actitudes mas productivas: autonomia,
actividad, pensamiento divergente, pensamiento critico, autorresponsabilidad, colabora-
tivo, abierto a la interaccién, proactivo, facilitador, dinamizador, motivador, propositivo,
activo, conector y generador de vinculos entre ideas diversas y aparentemente alejadas
(sinéctica). De tal manera que como resultado de la adopcién de estos roles se fomenta y
facilita el resultado del compromiso activo, la participacion en grupo y la interaccién cons-
tante y laiteracién mediante feedback frecuente, y la conexién y/o acercamiento al mundo
real, en tanto que los procesos utilizados son muy similares a los aplicados en el &mbito
profesional; y con ello se facilita el logro de un mayor grado de aprendizaje efectivo.



“Si quieres ir rapido, ve solo. Si quieres ir lejos, ve acompafriado’
- Proverbio africano-

La esencial participacion y uso de dinamicas colaborativas implica que dado el amplio per-
fil multidisciplinar de alumnos, todos los procesos de cocreacién se enriquecen con muy
diferentes perspectivas y estilos de pensamiento. Esto, adecuadamente incorporado y en-
cajado en cada proceso, ofrece un resultado enriquecido en la amplitud de perspectivas,
facetas y puntos de vista que permite abordar la ideacién de propuestas desde angulos
inusuales y con consideraciones muy interesantes, de manera similar a lo que ocurre con
todos los procesos y técnicas de creatividad que proponen ampliar la mirada y perspectiva
de enfoque del desafio creativo con un rodeo creativo; la finalidad es encontrar nuevas
facetas del problemay con ello nuevas y originales formulaciones orientadas a enlazar con
la creacién de marcos de referencia sustantivos y fructiferos...

Hay que considerar los estilos de pensamiento y su adecuacién a la conformacién de equi-
pos y procesos de conceptualizacién y analisis, tomados de la propuesta de R. Sternberg,
que plantea como preferencias en el empleo de aptitudes, no tanto las aptitudes en si mis-
mas; y que en cada caso y circunstancia es interesante considerar la pertinencia y adecua-
cion del mas adecuado a cada ocasidn y objetivo perseguido; mostrando cierta similitud
con los diferentes tipos de pensamiento que se aplican de manera sistematica, por ejem-
plo con la propuesta de los “seis sombreros de pensar”de E. de Bono.

K. Dorst y N. Cross plantean el concepto “coevolucion”como resultado del disefio experto,
en términos de desarrollar y refinar una formulacién del problema y las propuestas para
solucionarlo de forma sincronizada. La coevolucién supone una constante reiteracion de
los procesos de andlisis en la dindamica grupal.

La consideracion de los fundamentos de las metodologias agiles en el desarrollo del pro-
yecto es un elemento importante en el master de Disefio de Interaccién de la ESDM, en
tanto que la entrega de valor, la minimizacién del desperdicio y la mejora continua propias
del enfoque Lean estan presentes en todos los procesos. Por otra parte aquellas carac-
teristicas propias de las metodologias agiles que frente a las metodologias tradicionales
plantean dinamicas en las que las modificaciones son fluidas y continuas fomentando las
iteraciones y prototipos incrementales para generar entrega de valor; se fomenta la retro-
alimentacion para revisar y mejorar las propuestas con metas a corto plazo en “sprints”
que concluyen con un prototipo operativo; y la adaptacién y flexibilidad frente a la rigidez
habitual de los “procesos en cascada”. En el fundamento de estas metodologias esta el
trabajo de forma colaborativa y la autoorganizacién que contribuye al compromiso, au-
tonomia proactiva e implicacién de los componentes del equipo, y con ello contribuye a
fomentar la motivacion intrinseca fundamental en el desarrollo del proyecto; de hecho uno
de los puntos del “manifiesto dgil” dice literalmente: “/os proyectos se desarrollan en torno
a individuos motivados. Hay que darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la
efjecucion del trabajo”.

En el desarrollo del trabajo grupal son muy relevantes estos principios basicos de la me-
todologias agiles, tanto en cuanto al espiritu de las reuniones periddicas, diarias, retros-



pectivas, de refinamiento o de revision, propias de “Scrum”, como en lo que respecta a
la gestion de los procesos propia de “Kanban’] que citando a D.J. Anderson supone “un
método para definir, gestionar y mejorar servicios relacionados con la gestion de conoci-
miento, tales como servicios profesionales, trabajos o actividades en las que interviene la
creatividad y el pensamiento, incluyendo en estos tanto el disefio de productos de softwa-
re como fisicos”. El concepto visual de exposicién y transparencia compartida que plantea
“Kanban”, como la idea de mejora continua “Kaizen”, son aspectos muy relevantes para
ser interiorizados por los alumnos, ya que contribuyen a fortalecer algunos beneficios cla-
ve como el estimulo del rendimiento, la organizacién colaborativa y distribucién del trabajo
con un objetivo comun de mejora constante y reiterada.

“Si quieres navegar, no empieces por buscar madera, cortar tablas o trenzar velas. Si quie-
res navegar, tienes que sembrar en los hombres y mujeres... anhelo del mar”

- Antoine de Saint-Exupéry -

Tal como se cita anteriormente, uno de los aspectos esenciales para el buen funcionamien-
to del trabajo distribuido en equipos, asi como para la creacién de un clima propicio para
la creatividad, de confianza y cooperativo, es el fomento de la motivacién intrinseca como
nos recuerda M. Romo en su texto “Psicologia de la creatividad” enumerando algunas ca-
racteristicas psicoldgicas favorables para la creatividad; asi, entre los rasgos personales
sefiala la autoconfianza e independencia, la tolerancia a la ambigiiedad y apertura a la ex-
periencia; la motivacién intrinseca y la motivacién de logro. Todo el esfuerzo invertido en la
generacién de un clima de trabajo relajado y confiado en el aula, provoca un incremento de
las posibilidades de que la mejor versién de cada componente del equipo pueda contribuir
fluida y naturalmente a expresarse, contribuyendo a la mejora continua anteriormente se-
fialada. T. Amabile considera en su teoria componencial que la creatividad descansa sobre
tres elementos principales, como son: el expertizaje o conocimiento del dominio; las habi-
lidades de pensamiento y la motivacion intrinseca que sefiala como principal en el desem-
pefio creativo, y que es el mas susceptible de ser influenciado a corto plazo. En definitiva,
la diferencia entre el compromiso con el proyecto del alumno motivado intrinsecamente y
el alumno desmotivado o no interesado y comprometido con el proyecto es absolutamente
abismal, y definitiva en el resultado de su aprendizaje, de la interiorizacién de los procesos
metodolégicos y del uso de recursos y técnicas.

“La construccion de entornos educativos para la creatividad no se limita a ensefiar técni-
cas especificas de pensamiento creativo, sino que va mucho mds alld cuando se convierte
un eje principal de orientacion de la educacion, como una forma de entender el contexto
educativo que es transversal a contenidos, actividades en el aula y fuera del aula, inte-
racciones entre los participantes en el proceso, las estrategias disefiadas y los recursos
utilizados, etc.”

- S.DelaTorrey V. Violant -



En efecto no se trata tanto de ensefiar técnicas concretas de creatividad como de incorpo-
rar de manera estratégica el pensamiento creativo en los procesos metodolégicos para el
desarrollo del proyecto. El modelo de las 4 P's de M. Rhodes que considera la creatividad
en cuatro dimensiones complementarias: Persona, Proceso, Producto y Contexto; y todas
estas dimensiones son determinantes para la mejor fluidez y aportaciéon del pensamiento
creativo, de modo que la facilitacién de un contexto creativo contribuird de manera contun-
dente a la mejora de los resultados de aprendizaje asi como de los resultados propuestos
en el proyecto.

Por otra parte todos los procesos habituales metodolégicos para la creatividad, como el
proceso de Solucién Creativa de Problemas (CPS) son adaptados a las necesidades con-
cretas de cada proyecto y circunstancia, para un mejor aprovechamiento y conexién con
las dinamicas de cocreaciéon en curso. En todo caso y a grandes rasgos, se trata de ver
las fases de exploracién del reto de disefio, buscando el mejor marco posible, desde la
identificacion del objetivo y de los hechos que lo articulan a la definicién adecuada del pro-
blema; la propia generacion de ideas mediante el pensamiento divergente, la selecciéon y
refuerzo de la soluciones planteadas, y la posterior planificacién de la accién orientada a la
implementacion de las soluciones. Todos estos elementos estan presentes en algin modo
en cada fase del proyecto en todas las dinamicas colaborativas realizadas. Tal como nos
recuerda el gran tedrico de la creatividad, M. Csikszentmihalyi “.. /a creatividad no ocurre
dentro de la cabeza de las personas, sino en la interaccion entre los pensamientos de las
personas y el contexto sociocultural. Es un fendmeno sistémico mas que individual’!

El proceso de Design Thinking es basicamente la referencia sobre la que se fundamenta el
proceso metodolégico del proyecto seguido en el master de disefio interactivo de la ESDM,
en sus 5 pasos fundamentales: empatizar, definir, idear, prototipar e implementar.

Dice Tim Brown, fundador de IDEQ, respecto del Design Thinking, que se trata de una dis-
ciplina “que usa la sensibilidad y los métodos de los disefiadores para hacer coincidir las
necesidades de las personas con lo que es tecnoldgicamente factible, y con lo que una
estrategia viable de negocios puede convertir en valor para el cliente y en una oportunidad
para el mercado”. La fase inicial de “empatizar” con el usuario requiere un proceso minu-
cioso de aplicacién de recursos y estrategias diversas para conocer realmente cudles son
los beneficios mas relevantes que debe aportar la propuesta de disefio, asi como calibrar
adecuadamente los procesos de observacién y preguntas al usuario para poder discernir
entre lo que los resultados nos ofrecen sobre lo que piensan y creen; lo que hacen y dicen;
lo que oyen y lo que ven en su contexto social o les llega de las personas que les influyen.
En definitiva lo que queda reflejado en un “Mapa de empatia”.

Es absolutamente imprescindible comprender a quién sera el destinatario del disefio, sus
deseos, aspiraciones, necesidades, etc., para poder entender el problema planteado; y con
ello habilitar el proceso para crear el marco de referencia adecuado, el enfoque pertinente
del reto de disefio, situando por tanto al usuario en el centro del disefio (HCD_ Human Cen-
tered Design). Todos los procesos de ideacion se producen mediante la aplicacién adecua-
da y a medida de pensamiento divergente, exploracion y pensamiento convergente, junto
con las técnicas de creatividad pertinentes para obtener ideas valiosas y propositivas, en
dinamicas de cocreacién que se retroalimentan y generan resultados emergentes con la
participacion de todos los componentes del equipo de manera abierta, fluida, confiada y
motivada intrinsecamente para aportar una mejora continuay lograr esa conversién citada
mas arriba. En palabras de Brown, en propuestas de valor para el usuario.



Algunos ejemplos de las herramientas de uso comun en el aula para habilitar estos pro-
cesos son las habituales en estas circunstancias: “Panel persona’] “Mapa de empatia’]
“Canvas de Propuesta de Valor’] “Canvas Business Model”, asi como los imprescindibles
“Journey Map” o “Service Blueprint”, tan necesarios en cualquier proceso de disefio de
servicios.

En definitiva, el Master de disefio interactivo de la Escuela Superior de Disefio de Madrid,
se plantea desde una concepcion multidisciplinar y colaborativa para la facilitacion de es-
trategias desde una perspectiva global de andlisis, otorgando una gran relevancia al hecho
de situar en el centro del proyecto al usuario para optimizar la experiencia de uso y la en-
trega de valor. Tomando la referencia del concepto “affordance”, en el sentido que lo pro-
pone D. Norman, en cuanto a las posibilidades de interaccién de un usuario con su entorno,
podemos decir que, de modo similar los estudiantes del master van construyendo sobre la
experiencia de su aprendizaje con las dinamicas colaborativas, procesos metodolégicos,
herramientas y recursos puestos en practica, unas capacidades estratégicas de aplicacion
de todos ellos en la solucién de los retos de disefio que aborden. De esta manera se busca
que el alumno desarrolle su capacidad de liderar, coordinar y facilitar los procesos meto-
dolégicos integradores en los que la seleccidn de los recursos y herramientas adaptados
a cada problema planteado, resulten de caracter estratégico y generadores de propuestas
utiles, usables, eficientes, eficaces, deseables y viables; es decir, orientadas hacia la inno-
vacién en la experiencia de uso.

“Venid hasta el borde, les dijo.

No podemos, tenemos miedo, podriamos caer, contestaron.
Venid hasta el borde, les dijo, no temdis...

Y se acercaron. El los empujé... y volaron.”

- Guillaume Apollinaire -
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APLICACION DE METODOS
NO CONVENCIONALES EN EL
DISENO DEL PROYECTO

SONIDO EN TIEMPO REAL COMO FACTOR DE ALTERACION
DE LA ESTRUCTURA DEL ESPACIO ARQUITECTONICO

Palabras clave Las similitudes se presentan como elementos funcionales al servicio de la articulacién de
paisaje sonoro procesos creativos las dinamicas de consumo de la sociedad; por ejemplo, el “Internet” presenta una cantidad
instalacién arquitecténica de plataformas seriadas que guardan una igualdad con respecto a otra. Asi, un mismo

“meme" funciona para describir muchas situaciones; esto lo podemos evidenciar también
en el uso de plantillas para “crear” un sitio web, donde un mismo “modelo” funciona igual
para un sitio de humor, que para uno de venta e intercambio de objetos. Esta igualdad
incide también en la manera de gestionar la “creacién” de los proyectos disefiisticos; en
especial, el del disefio interior o disefio arquitecténico, en el que esta investigacidén pone
especial atencién. La brevedad de produccién hace que los recursos constructivos se es-
tandaricen y se igualen para acelerar la consecucién del resultado final (por ejemplo, en
el interiorismo). En el disefio modular, al estandarizar medidas se hace que en muchas
de las ocasiones el papel del disefiador sea mas el de un “administrador” de recursos y
acabados de construccién que el de un agente creativo. Los objetivos de la investigacion
tienen como meta, la generacién de una nueva forma de proyectar que rompa con la ho-
mogeneizacion creativa, por medio de la busqueda de nuevos inputs generacionales que,
en este caso, seran el sonido y el espacio arquitecténico. Estos dos agentes de creacion
seran invitados a la mesa para lograr un (re)planteamiento en la sensibilidad al proyectar.
Por otra parte, la contribucién investigativa pretende alcanzar el desarrollo de espacios
dinamicos: una instalacién arquitecténica que adapte su estructura al sonido captado en
tiempo real. La estructura cambiante generara cada vez nuevos volumenes, la cual per-
mite vincular a la persona con el emplazamiento, a través de la experimentacion ludica o
el “imaginar habitar” esta instalacién. El discurso del espacio dinamico impulsado por el
sonido se construye por medio de la negacidn a las estructuras rigidas impuestas por la
arquitectura contemporanea y al realismo visual del “render” que no permite el paso a la
fantasiay al factor sorpresa.

espacios dindmicos diagramas
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Similarities are presented as functional elements that help to articulate society’s con-
sumption dynamics; “internet”, for example, has a number of serial platforms that are si-
milar to one another. The same “meme” can therefore be used to describe many situations,
which is also evident in the use of templates to “create” a website, where the same “model”
works for a humour site or for a site intended for the exchange of objects. This equality also
influences management methods for the “creation” of design projects and, in particular,
interior design or architectural design, upon which this research is particularly focused.
The short production span generates systemisation and standardisation of constructive
resources in order to speed up achievement of the final result. In interior design, for exam-
ple, the standardisation of measurements means that the designer very often becomes an
“administrator” of resources and construction finishes rather than a creative agent. The
research is intended to generate a new approach that breaks away from creative homo-
genisation through a search for new generational inputs, which in this case are sound and
architectural space. These two creative agents are called upon to recover sensitivity when
designing. The research is also, meanwhile, intended to encourage the development of dy-
namic spaces; an architectural installation that adapts its structure to sound captured in
real time. The changing structure continuously generates new volumes, which causes in-
dividual engagement with the site, either through play or through “imagining living” in this
installation. The discourse of the dynamic space driven by sound is shaped by rejection of
the rigid structures imposed by contemporary architecture and of “rendered” visual rea-
lism that prevents fantasy and surprise from arising.

soundscape creative process
architectural installation




El disefio por si solo, actualmente, ya no es la herramienta o el dispositivo que genere cosas
nuevas. Existen otras “formas de hacer” que son mucho mas innovadoras que el propio
disefio; por ejemplo, en el campo de la inteligencia artificial, algunos de sus desarrolladores
han recurrido al mundo de arte contemporaneo para realizar instalaciones artisticas, las
cuales presentan diversas situaciones a las que las personas responden; esto se hace con
la finalidad de recolectar la mayor cantidad de informacién y posibilidades de reaccién que
una persona podria tener ante determinado hecho, para que posteriormente, este mapeo
de informacién, se traslade a maquinas que buscan ser tan humanas como artificiales.
Por ejemplo, lo vemos en las obras: “nostalgia”, “bot2bot” o “wayfinding”de Raphael Arar.
Asimismo, el arte ha recurrido a la ciencia para innovar, como es el caso del bio arte, que
ha desarrollado proyectos como “alba”de Eduardo Kac o “nature?” de Marta de Menezes.

En el mdn exterior del disseny no hi trobarem res més que alguns simptomes
del desbordament per la novetat. Un d'aquests simptomes és la recurrencia per
la normalitzacid, ja sigui amb la fixacio d’estereotips, ja sigui per I'apuntalament
del projecte a partir de dispositius objetivitzants, o bé les diferents combina-
cions posibles entre tots ells... Fer disseny ha deixat de ser la manera més nova
de fer coses... El projecte es difineix com allo que té lloc entre I'encarrec i la
facturacid. (Rofes, s. f., p. 1)

Hoy se puede observar que existe una especie de /oop, alrededor del cual gira el abordaje
del proyecto. Los resultados de los encargos, muchas de las veces son reapropiaciones de
proyectos anteriores con ligeros cambios, o proyectos eclécticos de trabajos anteriores y
asi, nada nuevo se presenta. Parece ser que todo esta condenado a lo homogéneo y a la
igualdad, todo producto de la acelerada produccién, que busca satisfacer el mercado, que
actualmente ya padece indigestion. Galeano, (2015), en su libro El futbol a sol y sombra,
cita al historiador Arnold Toynbee que comprobé que la mas consistente caracteristica de
una sociedad en decadencia, es la tendencia a la estandarizacién y a la uniformidad. La
brevedad de produccion hace que los recursos constructivos se estandaricen y se igualen
para acelerar la consecucion del resultado final.

En el interiorismo, el disefio modular al estandarizar medidas hace que en muchas de las
ocasiones el papel del disefiador sea mas bien el de un “administrador” de recursos y aca-
bados de construccién, mas que un agente creativo, que se permite un tiempo prudencial
para presentar un disefio no convencional; es decir, que se permita jugar o crear con el fac-
tor “sorpresa”, del cual el interiorismo esta desprovisto hoy en dia. Byung Chul Han (2014),
ha denominado esto como “el infierno de lo igual”, en su libro llamado “La agonia del Eros’.

La gente que ha sido educada en el marco de determinada cultura presencia la
transformacion de esa cultura en el curso de su propia vida: nuevas palabras,
nuevas ideas, nuevas maneras. La cultura evoluciona y la gente desempefia un
importante papel en el cambio. El consumo es, por antonomasia, la arena en
donde la cultura es motivo de disputas y remodelaciones. (Douglas, 1990, p. 72)

Para ejemplificar esta situacion se puede mencionar como el disefio de centros comer-
ciales y sus tiendas son muy semejantes en la gran mayoria del mundo. Por ejemplo: un
concesionario de vehiculos maneja casi los mismos estandares de exhibicién y distribu-
cién para sus productos; o en el area residencial, las cocinas, siguen con frecuencia una



distribucién modular programada y repetitiva en su constitucién, donde las variantes que
se realizan son mayormente a nivel de materiales.

La forma de proyeccién vinculada a la experiencia, es algo que ha sido dejado de lado en la
industrializacién del espacio, una alienacién de produccién en medio de la crisis global de
la construccion, donde la idea de la propiedad privada y la posesién tomé control por enci-
ma del uso. El espacio se transformé en un bien, anulando al yo del entorno que lo rodea;
por otra parte, la gestion de los proyectistas, era aplaudir la escasez de los recursos para
generar mas. Pier Vittorio Aureli (2016) en su obra, “Menos es suficiente”, hace referencia
a esta tematica y plantea:

La propiedad privada y su acumulacion no solo se convirtieron en un medio para
acumular poder, sino en una especie de incitacion trascendental para que las
personas vivieran mds centradas en sus condiciones econdmicas y, por tanto,
fueran mas dependientes de ellas. (p. 34)

Estas formas de crear, vinculadas al mercado de consumo que, en gran cantidad, son pro-
ductos chatarray efimeros, y ponen de manifiesto la falta de fantasia o el factor sorpresa, y
evidencia también los reducidos resquicios de novedad. Vazquez (2009), dice que tan mal
proyectista es el aquel se impone, asi como el que solo traduce fielmente las necesidades
de sus usuarios. Parece ser que estas formas de abordar los encargos resultan algo difici-
les de poder subvertir, pero équé podemos hacer como disefiadores para tener un empla-
zamiento mas comodo de creacién? ¢Cémo se puede volver a hacer cosas nuevas en el
disefio? {Hasta qué punto se le es permitido al disefiador experimentar? (Qué acciones se
estan tomando para que el disefiador no sea reemplazado por un algoritmo y sea desecha-
do? Al parecer la produccién canibal encamina todo hacia la formacién de tipologias las
cuales hacen referencia a las semejanzas y menos diagramas que persigue las diferencias
y funcionan como un puente entre las ideas y su materializacién.

“Se ignora el mecanismo de la perspicacia y la subordinacion de la informacién a los mo-
delos establecidos, que actiian como clisés limitadores de nuevas ideas.” (Bono, 2014. p.
32) Paraintentar ser fiel a los objetivos que esta investigacion persigue; el ejercicio de la
experimentacion, sera crucial. La primera praxis, sirve para esbozar la idea de lo que se
pretende hacer, para lo cual, el primer acercamiento llamado “dynamic architecture™, es
un acercamiento que vincula al sonido con la variacién de forma, colores (R: Red, G: Green,
B:Blue) de la que hablaremos mas adelante después de definir los métodos de investiga-
cion.

Peter Sloterdijk (2006), en su libro de esferas /I, postula que: “Hay mas espacio exterior
del que puede contenerse, configurarse, abstraerse o negarse. Porque ello es asi, los seres
humanos estan condenados a la produccién de interior” (p. 301) . Es interesante plantear-
se como producir un camino alterno en el interiorismo y en el disefio en general, es decir un
cambio de perspectiva, que permita, el paso hacia actividades Iudicas y de relacién entre
el espacio arquitecténico y las personas, antes que la idea de suntuosidad y artificialidad
que tiende a generar aislamiento. En el libro el sistema de los objetos Baudrillard (1981),
con respecto al valor simbdlico y al valor de uso o funcional escribe:
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Los valores simbdlicos y los valores de uso se esfuman detrds de los valores
organizacionales. Sustancia y forma de los antiguos muebles quedan definiti-
vamente abandonadas por un juego de funciones extremadamente libres. Ya no
se da los objetos un “alma” y ellos ya no divierten con su presencia simbdlica.
La relacion es objetiva, es una relacion de disposicion o arreglo y juego. (p. 19)

INVESTIGACION

- Fuerza creativa

- Contexto

- Recopilar informacién

- Tensionar la informacién
al comparar el proyecyo con
investigaciones similares
- Ordenar resultados

- Analizarlos

- Darles forma

- Hacer comprensible las
reflexiones precedentes

- Caminos para hacer /
construir

ERROR

- Corregir

- Manipular

- Tomar decisiones
- Transformar

Aplicacion de recursos
cognitivos, en un prototipo
de alteracién estructural,

mediante el mapeo sonoro.

RESULTADO

- Instalacién no estatica
- Sucesioén dindmica

de perspectivas
arquitectdnicas

- Nuevas formas de
proyectar

PROTOTIPO

- Microfonos de captacion
- Programacion del arduino
- Software parametrizador
- Alteracién digital de la

— instalacion
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- Intervencién equipo de
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- Interfases tecnoldgicas
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— - Controlar
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- Interfases de traduccién
- Materiales efimeros
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e indefinida de espacio a
través del sonido.

PRUEBA

Este esquema parte del interés en las vias de continuidad y profundizacion de la investi- Esquema de investigacion.
gacién de master previamente realizada, la que esta constituida por la fuerza creativa, el
contexto, la recoleccién de informacion y su andlisis. Mas adelante, estos elementos se
transforman en recursos para la aplicacion cognitiva en el desarrollo de un prototipo de

traduccién del sonido a la estructura arquitecténica en tiempo real.

El prototipo, sujeto a pruebas, deviene un resultado que muestra el comportamiento del
mismo, el cual puede presentar una accién positiva o negativa de funcionamiento. El error
es un resultado que permite hacer un “feedback” a la etapa de testeo, para medir el com-
portamiento de los elementos de la instalacién y, en caso de haber fallos, intentar revertir-
los o presentarlos como un resultado detallado y exhaustivo del error.



En este modelo de métodos investigativos, se puede citar algunos autores que trabajan en
esta linea como, por ejemplo, DRM (Design Research Methodology) de Lucienne Blessing,
que redne diversos tipos de investigaciones con la finalidad de generar guias que atiendan
a las distintas necesidades de las investigaciones disefiisticas. Gui Bonsiepe es un disefia-
dor aleman cuyos métodos de investigacién son enfocados mayoritariamente al disefio
industrial, aunque reconoce que su estructura esta siempre dispuesta a cambios y a retro-
alimentacién. Bruno Munari es un disefiador italiano que maneja un esquema similar, en el
cual parte del andlisis de datos de la fuerza creativa y la experimentacién para la obtencion
de resultados. Por ultimo, me gustaria citar a Guillermo Gonzalez Ruiz, disefiador y arqui-
tecto, que muestra una fase interesante que denomina “fase de iluminacién” ulterior a la
recoleccién de datos, la cual después sintetiza para llegar a lo que ha denominado etapa de
gestacion, la que le permite el devenir de las propuestas disefiisticas.

“Una sucesion dindamica de perspectivas genera el espacio fluido que se experimenta des-
de el punto de vista de un cuerpo que se mueve por un eje de cambio de desplazamiento”
(Holl, 2011. p. 13)

La experimentacion de la arquitectura dinamica impulsada por el sonido parte de una es-
tructura previa llamada “Sonora"?. Esta base corresponde al piso de dicha estructura; es
una pieza solida, con varios niveles, y se convierte en un buen elemento para la experimen-
tacién, que posteriormente dara paso a la réplica del proceso en el resto de sus elementos
constituyentes.

La estructura debe mutar sus espacios por medio de la accién del sonido, para lo cual es
necesario realizar varios procesos de programacion que transformen el sonido en movi-
miento; esto se hace con el fin de poder proyectar un espacio lidico en donde las personas
reaccionen al cambiante espacio que, por citar un ejemplo, funcionaria como en el deporte
del futbol, en el cual los jugadores intentan encontrar los espacios necesarios para atrave-
sar hacia la porteria contraria y ganar el “juego”

Lejos auin todavia del objetivo que se pretende alcanzar, este test es un refuerzo al dis-
curso que permite esbozar una idea pragmatica del proyecto, y que muestra resultados
del comportamiento de las diferentes fuentes de alteracién sonora. En esta primera fase
de experimentacion, el movimiento de la estructura es una representacién en tercera di-
mension de como podria ser la alteracion de la arquitectura por el sonido. En este caso el
sonido no altera las dimensiones de la estructura directamente, pero, por medio de la apli-
cacion de una separacién de colores (R: Red G: Green B: Blue) en la animacion, el sonido en
tiempo real altera los colores de la estructura y crea nuevos espacios y recorridos, ademas
de mostrar cémo el sonido en tiempo real tiene una incidencia directa en la arquitectura;
ademas, permite observar cémo se comportan los equipos de registro sonoro, y qué fre-
cuencias son las que mas afectan en el espacio. El disefio se traslada y se esparce hacia
nuevas formas de hacer, el gesto creativo crece y tras la prueba error, permite llegar hacia
nuevos métodos para proyectar.

Esta prueba se divide en dos fases, la primera que consiste en alterar las formas de la
estructura por medio de la generacion de un sonido MIDI (Musical Instrument Digital Inter
face), con lafinalidad de simular ruido de emplazamientos como fabricas, lugares atiborra-
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dos de gente o el choque de materiales que produzcan una gran carga sonora. La segunda
fase consiste en usar un micréfono de condensador, que graba sonidos provocados por el
aparato fonador humano, que simula una carga de aire considerable que se podria encon-
trar en el paisaje sonoro de los campos abiertos de las montafias, o en el registro de la brisa
del mar. Por otra parte, se mapea también el sonido que se provoca con un elemento de
percusién, el cual tiende a registrar frecuencias medias y altas antes que frecuencias ba-
jas. Finalmente se grabé netamente frecuencias altas, por medio del choque de dos mate-
riales de madera, como son, las baquetas para bateristas, las cuales casi tienen un registro
de bajo impacto en el espectro audible.

4. INSTRUMENTOS DE EXPERIMENTACION

APLICACION MOVIL
INTERFASE YAMAHA | “MIDI” (MUSICAL
AUDIOGRAM 3 : | INSTRUMENT DIGITAL
- INTERFACE)

CABLES PLUG/JACK

TRS 1/4 APARATO FONADOR

BAQUETAS

CABLE XLR VIO FIRTH 5A

ADAPTADOR DE HUEVO PERCUSION
PLUG/JACK1/4A1/8 MEINL

MICROFONO DE
CONDENSADOR AV 100

APLICACION DE METODOS NO CONVENCIONALES EN EL DISENO DEL PROYECTO.



Una vez que se vincula la animaciéon a una interfaz que permite la manipulacién de los
recursos por medio de sonido, se otorga la separacién de colores en RGB. Estos colores
se transforman en diferentes parametros de modificacion; asi, por ejemplo, el color rojo
se altera siempre que se captan frecuencias bajas, el sonido verde esta vinculado a las fre-
cuencias medias y por ultimo el color azul esta en relacién con todas las frecuencias altas.

La animacién arquitecténica del espacio corre en bucle o /oop, para durar lo necesario que
el sonido necesite, es decir, podria funcionar sin interrupciones. Esto es importante tam-
bién para el proyecto, ya que la variacién formal de la estructura debe ser lo mas cercana
posible al continuo movimiento del sonido.

Con la alteracién por medio del ruido MIDI, la estructura muta notablemente ante la con-
siderable cantidad de informacién de audio sobre todo en frecuencias medias y bajas. Las
entradas de audio registradas por el micréfono de condensador fueron mucho mas sutiles
en la estructura. El registro del soplo y la respiracién humana, es la que mas altera las for-
mas, debido a que presenta también las tres categorias de frecuencias casi en cantidades
uniformes, a diferencia del elemento de percusién, donde su impacto se ejerce a través
de frecuencias medias y altas, y donde las frecuencias bajas son casi nulas. Por ultimo, el
golpe producido por las baquetas produce sonidos de un registro muy alto, lo que ocasiona
que la alteracién en la figura sea casi imperceptible. Asi se puede notar que la estructura
reacciona mejor ante una mayor cantidad de informacién de frecuencias medias y bajas, o
a sonidos que posean una uniformidad en sus tres categorias. También es posible cambiar
los equipos por unos que permitan una mayor presencia en la entrada de los sonidos a
la interfaz, para mirar en qué medida varia el registro sonoro y la transformacién de las
estructuras.

Es interesante observar cémo se puede proyectar y transformar por medio del sonido
para generar nuevas experiencias tanto formales, como en el color del espacio. También
es importante sefialar que los procesos de la experimentacién provocan la aplicacion del
pensamiento creativo y del pensamiento légico, para lograr materializar las ideas, las cua-
les toman al sonido que deviene en visualidad por medio de las estructuras de las formas
arquitectdnicas. Por tanto, el registro del proceso es de mucha importancia para observar
los nuevos recursos que se arrojan y poder seguir el desarrollo del proyecto.
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Por otra parte, “Dynamic Architecture 3" consiste en la alteracién sonora de la forma, que
a diferencia del primer experimento, trabajé mayormente el color. En este caso, el registro
sonoro se realizé en una fabrica maderera de la ciudad de Ambato — Ecuador. Esta fuente
sonora provee gran cantidad de informacién de audio, lo que permite hacer vibrar los ele-
mentos constitutivos de la cubierta interior de “La Sonora”. La vibracién que se provoca
por la vibracion de estas estructuras forma nuevos volimenes que estéticamente van for-
mando una especie de cubierta para la estructura. Tanto en el primer experimento como
en el segundo se realizé una captura de los principales fotogramas de los videos; resulta
ser que, al observar cada uno de los “frames”, aparece una coleccién variopinta de image-
nes, creadas no por las manos del proyectista, sino por el propio sonido. Por tanto, cada
una de esas imagenes es Unica, ya que depende de la particularidad del registro sonoro que
reciba para constituirse de tal o cual manera. Me gustaria pensar que se esta realizando el
acto de disefiar, sin dibujar o pintar con nuestras manos sino con el sonido.
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L'alumnat de les escoles de disseny disposa dels recursos minims per dur a terme projec-
tes fotografics. En canvi, a I'aula de fotografia pot treballar en un entorn dotat amb mate-
rials propis de la fotografia semiprofessional, per a la qual cosa hem d'obtenir imatges de
gran qualitat a partir d'una comprensié profunda de com actuen aquests materials en la
realitzacio fotografica, i hem de treballar a base de practiques de taller i d’estudi de casos.

Fotografia per a Disseny proposa una metodologia que és propera a la teoria de la bastida
de Vigotski (Jaramillo, 1996): construim un cas practic que té lloc davant de I'alumnat, que
ajuda en la presa fotografica fins que finalment dissenya i genera la seva propia imatge
fotografica segons el briefing proposat. El procediment consisteix a enfrontar I'alumnat
directament a la practica amb els materials i, com que amb la tecnologia digital es poden
obtenir les imatges immediatament, les correccions tecniques es fan sobre els resultats
obtinguts. Amb I'Us dels recursos a I'abast, aplicant la construccié de coneixements de la
teoria de la bastida i mitjangant el métode d'assaig i error, obtenim millores en les imatges
resultants fins a aconseguir fotografies professionals i Utils per ser aplicades als projectes
de disseny de les diferents especialitats.

Students of the Design Schools have minimal resources with which to perform photogra-
phy projects yet in the photography classroom can work in an environment equipped with
the materials typical of a semi-professional photography studio. They can therefore produ-
ce high-quality images based on a deep understanding of how these materials operate in
photographic production, and work to obtain studio experience while studying cases. The
methodology proposed in Photography for Design refers to Vigotsky' scaffolding theory
(Jaramillo, 1996): a practical case is built and then developed before students, who are
helped in photographic shooting and then eventually design and generate their own photo-
graphic image in line with the proposed brief. The procedure encourages students to prac-
tice with the materials directly and, because digital technology can generate very imme-
diate images, technical corrections are made to the results obtained. Using the available
resources, applying knowledge constructed with the scaffolding theory and through trial
and error, the resulting images are improved ultimately to yield professional photographs
that can usefully be applied to the design projects of the different specialities
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La fotografia que s'imparteix a I'alumnat de Disseny es descriu com una eina de represen-
tacié visual i un llenguatge de comunicacié. Es a dir, és técnica i és estetica. Ens plantegem
com reduir I'ampli camp de la fotografia a I'Us especialitzat, tant tecnic com de composicid,
que requerira un alumnat d’'escoles superiors de disseny. Aixi doncs, el nostre objectiu és
que I'alumnat adquireixi les competéencies de I'assignatura referides a la fotografia: recollir
informacio significativa; analitzar-la, sintetitzar-la i gestionar-la adequadament; utilitzar
eficientment les tecnologies de la informacid i la comunicacié; dominar els llenguatges i
recursos expressius de la representacié i la comunicacid; establir relacions entre el llen-
guatge formal, el llenguatge simbolic i la funcionalitat especifica; ser capagos d'adaptar-se
als canvisial'evolucié tecnologica industrial; conéixer els recursos tecnologics de la comu-
nicacid i les seves aplicacions al disseny; i dominar la tecnologia digital especifica vincula-
da al desenvolupament i I'execucié de projectes de la seva especialitat.

Estudiem el context de les escoles superiors de disseny a Espanya i la dedicacié a I'assig-
natura, considerada matéria de formacié basica dels primers cursos. A partir del Reial de-
cret 633/2010, de 14 de maig (BOE 137, 5 juny 2010), pel qual es regula el contingut basic
dels ensenyaments artistics superiors del grau de Disseny establerts en la Llei organica
2/2006, de 3 de maig, d'educacio (ara titol superior de Disseny), fotografia i mitjans audio-
visuals, apareix com una de les assignatures dins de la matéria Llenguatges i técniques de
representacié i comunicacio.

A les EASD de la Comunitat Valenciana (Ordre 26/2011, DOCV 6648), en les quatre es-
pecialitats de Disseny (grafic, moda, producte i interiors), Fotografia, juntament amb Mi-
tjans Audiovisuals, és una assignatura de 6 crédits del primer curs, la qual cosa equival
a una sessié presencial per setmana de 2 o 3 hores durant un semestre, unes 35 hores
d’aprenentatge al'aula, a part del treball autonom de I'alumnat. En I'especialitat de Disseny
Grafic, aix0 es reforga amb I'assignatura Taller de fotografia de segon curs, amb 6 credits,
que suposen 70 hores més. Atés que I'alumnat de Grafic requereix més contacte amb la
imatge bidimensional, en aquesta matéria s’aprofundeix més en tots els aspectes relatius
alaimatge digital, aixi com a I'edicié i I'analisi d'imatges que no sén de produccio propia, la
qual cosa va enfocada a elaborar un criteri propi associat a la direccié d’art i la comunica-
cié. En algunes escoles superiors, com ara I'EASD d’Alacant, també es podria completar la
formacio en fotografia amb assignatures optatives, com ara Fotografia publicitaria o II-lu-
minacio fotografica, ambdues de 6 credits i 70 hores de formacié. A I'EASD de Valéncia,
actualment s’imparteix el Taller de fotografia de moda, amb 5 crédits i 60 hores presen-
cials. No obstant aix0, ates que aquestes assignatures sén optatives, no les considerarem
dins del nostre estudi, on volem veure quin és I'espai en que el nostre alumnat adquirira les
competéncies basiques en fotografia.

Ales ESDAP de Catalunya (Resolucié ENS/1549/2014), en el primer curs comu a totes les
especialitats s'imparteix Fotografia i Imatge digital, amb 3 crédits, dels quals 2 sén presen-
cials, que equivalen a 50 hores d’assisténcia a classe segons el sistema de crédits derivat
de la Declaracié de Bolonya (19 de juny de 1999) i I'Espai Europeu d’'Educacié Superior
(Comissi6 Europea/EACEA/Eurydice, 2015).

També per a I'especialitat de Disseny Grafic, aquesta dedicacié a I'assignatura s'amplia
en el segon curs amb Fotografia i Imatge digital Il, amb 4 credits i 75 hores presencials.
L'EASD de les llles Balears (Decret 43, BOIB 125, 2013) té Imatge i so, amb 4 crédits, pero



enfocada a continguts de comunicacié audiovisual; i, com en altres escoles, I'especialitat
de Disseny Grafic té una assignatura, Fotografia, amb 4 crédits al tercer curs. El nombre
d’hores presencials no s'especifica en les guies docents publicades al seu web. L'ESD de
Madrid (Decret 34/2011 de la Comunitat de Madrid) té una assignatura basica al segon
curs, Fotografia i mitjans audiovisuals, amb 4 credits, amb una dedicacié d’unes 35 hores
presencials a fotografia. En I'especialitat de Disseny Grafic s'amplia amb les assignatures
Tecnica fotografica i Expressio fotografica, de 4 crédits cadascuna. A I'ESDIR de La Rioja
(Decret 1172012, de 4 d'abril, BOR) s'imparteix Fotografia basica al primer curs de totes
les especialitats, amb 4 credits, i Fotografia al segon curs de Disseny Grafic i al tercer curs
de Disseny de Moda i de Producte, amb 4 credits més. La presencialitat de I'assignatura
en el primer curs és de 45 hores. A Andalusia, les especialitats de Disseny s'imparteixen
de manera experimental a hores d'ara, perd l'estructura és similar a altres comunitats:
en els primers cursos hi ha una assignatura, Fotografia digital i mitjans audiovisuals, que
compren també 45 hores de classe presencial a la part de fotografia.

D'aix0 es dedueix que I'ensenyament de fotografia basica, comu a totes les especialitats
de disseny s'imparteix al primer o segon curs i compta amb entre 35 i 50 hores de clas-
ses presencials, repartides en un semestre i complementades amb el treball autonom de
I'alumne o alumna. En aquest temps, I'alumnat ha d'adquirir les competéncies previstes en
I'assignatura, i aconseguir els resultats d'aprenentatge que s'indiquen en la guia docent.
Aixo implica una imparticié solida, concentrada en pocs credits i de caracter practic, que
treballa a partir de projectes.

D’altra banda, els dissenyadors i dissenyadores no disposen dels dispositius i les instal-la-
cions que els estudis professionals dediquen a la produccié fotografica, ni les escoles
superiors de disseny estan dotades amb materials propis de carreres especificament fo-
tografiques. Per tant, a Fotografia per a Disseny proposem ensenyar a optimitzar els re-
cursos, a coneixer els dispositius i la il-luminacié i a produir imatges professionals partint
d’equips semiprofessionals. En el nostre cas, vam treballar amb cameres DSLR amb sen-
sor menor de full frame (mida APS-C o DX), platé amb fons blanc i negre de paper, taula de
metacrilat per a bodegons i flaixos de 160 watts, que sén dels menys potents del mercat.

Apliquem l'estrategia d'aprenentatge de la bastida, basada en els plantejaments de Vigots-
ki i les interpretacions de Jaramillo (1996) i Van der Stuyf (2005). Consisteix a crear el
coneixement nou a partir del previ, amb el suport d'un altre coneixement de més capacitat,
és a dir, amb un professor o professora que coneix la practica que s’ha de realitzar i que
ajudara I'alumnat a adquirir les competéencies de manera gradual, des de |'assistencia total
fins a la realitzacié autonoma per part de I'estudiant. Aixi, les fases serien: veure com es fa,
veure i ajudar, fer sent ajudat i fer de manera autonoma.

Com hem comentat, el treball és per projectes: a partir d'un briefing es planteja un proble-
ma o imatge d’encarrec, amb unes premisses, i I'alumnat, per equips, ha de fer el treball. En
la primera fase la professora construeix I'escena i I'esquema d'il-luminacié corresponent
a un objecte o retrat similar al requerit en el briefing, ajudada pels estudiants, que van
comprovant a la pantalla LCD de la camera els resultats obtinguts amb diferents posicions
dels flaixos. Després els grups preparen les seves escenes amb I'ajuda de la professora, i
finalment elaboren els projectes de manera autonoma.
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Els projectes s'estructuren en tres fases: preproduccié, produccié i postproduccié. La
preproduccié implica la investigacio i recerca de referents, i I'elaboracié d’esbossos de la
imatge que cal produir; la produccié s’ha de mostrar amb fotos del making of, les dades
técniques i d'esquema d'il-luminacié utilitzat, i els fulls de contacte amb la sessié; i en la
postproduccio es presenten les imatges finals amb la justificacié de I'eleccié i el retoc apli-
cat.

Els resultats sén fotografies amb aspecte professional i qualitat suficient per a ser impre-
ses en grandaria fins a A2, o com a copies digitals per a presentacions i web. S’han fet
optimitzant els recursos materials de que es disposa, perd demostren I'adquisicié de la
competéncia per part de I'alumnat. Aquests resultats d'aprenentatge seran després apli-
cats als projectes de les diferents especialitats de Disseny, i capaciten les dissenyadores i
dissenyadors per materialitzar missatges significatius utilitzant els llenguatges i recursos
expressius de la representacio i la comunicacié.

Com aresultats d'aprenentatge, obtenim: el maneig correcte de la tecnologia relacionada
amb la fotografia, la utilitzacié del llenguatge propi de la materia, la capacitat de produir
material fotografic relacionat amb la seva especialitat i I'experiéncia en I'analisi de discur-
sos fotografics del seu ambit de treball, de les seves caracteristiques formals i de les seves
connotacions socials.

Exemple de resultat
Elements basics de bodegé obtingut
del platé per alumnat
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El disefio interviene de diversas maneras en la creacién de identidades, ya sea a la hora de
construir la identidad visual corporativa, ya sea a la hora de proporcionar al consumidor
los recursos simbdlicos y discursivos que dan pie a una cierta construccion de la propia
identidad individual.

La identidad es una cuestion cada vez mas vinculada a los individuos. El branding perso-
nal es una tendencia al alza. Cualquier profesional del disefio debe transmitir una identi-
dad profesional sélida, coherente y atractiva. En este sentido, es muy util disponer de un
storytelling para presentarse en sociedad como agente de creatividad e innovacion.

La experiencia docente que presentamos consiste en la utilizacién del Didlogo socratico
como herramienta colectiva para profundizar en el proceso de creacién de los relatos de
identidad. A partir de la lectura de un texto propuesto, se realizé un ejercicio de pensa-
miento creativo con el objetivo de proporcionar los materiales para que el alumnado lle-
vara a cabo la construccion de su propio storytelling. La lectura propuesta incentivé una
serie de preguntas referidas a la cuestién de la identidad, que mediante el método del
Didlogo socratico y con la ayuda de un moderador encargado de guiar la conversacion, se
fueron desplegando de manera compartida.

El Dialogo socratico ofrece un método de conversacion creativa que a través del intercam-
bio de pensamientos, conocimientos y experiencias promueve un razonamiento auténo-
mo. Los participantes pudieron exponer sus visiones relativas a la cuestion y pusieron en
sSUSpenso sus suposiciones, pero sobre todo observaron y sumaron a las contribuciones
de los demas.

El resultado fue la creacién de un nuevo significado compartido que no existia en el mo-
mento de partida de la conversacion. A la vez, los participantes tomaron conciencia del
caracter narrativo de la identidad, lo que conlleva entenderla como una sucesién de cam-
bios en el individuo, que es el protagonista de su propio relato. A partir de aqui, cada uno
elabord su propio storytelling.
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Design has different ways of intervening in the creation of identities, either when construc-
ting corporate visual identity or when providing consumers with the symbolic and discur-
sive resources that give cause for construction of individual identity.

Identity is a matter increasingly bound to individuals. Personal branding is a growing trend.
All design professionals have to convey a sound, coherent and attractive professional iden-
tity. It is therefore very useful to be able to present oneself to society as an agent of crea-
tivity and innovation.

The educational experience we offer consists in using Socratic Dialogue as a collective
tool for exploring the process of creating identity narratives. Students read a given text
and perform a creative thinking exercise in order to construct their own narrative. The pro-
posed text encouraged a series of identity-related questions which, using the method of
Socratic Dialogue and the help of a chairperson to guide the conversation, were expressed
on a shared basis.

Socratic Dialogue offers a creative method of conversation and through an exchange of
thought, knowledge and experiences encourages independent reasoning. Participants
expressed their views on the matter, set aside any personal assumptions, and, above all,
observed and added to the contributions of others.

The result was the creation of new shared meaning that did not exist at the start of the con-
versations. Participants also meanwhile became aware of the narrative nature of identity,
which led them to understand it as a succession of changes in the individual, who takes the
lead role in his or her own drama. Students then produced their own story.

Socratic dialogue storytelling




La identidad ha sido, desde los afios sesenta del siglo pasado hasta la actualidad, una ca-
tegoria objeto de debate. En un primer momento, el foco de la discusién se localizé en los
EE. UU. y, desde entonces, ha suscitado interés a un gran niumero de tedricos, aunque las
motivaciones del debate han evolucionado a lo largo del tiempo (Hobsbawm, 1996).

La cuestién de la identidad se ha abordado tanto desde una perspectiva colectiva como
individual. Es decir, mientras que algunos tedricos se han preguntado por el modo cémo
se construye la identidad individual (Ricoeur, 1996; Taylor, 2006), otros lo han hecho en
relacion a la identidad de un pueblo, nacién o colectivo (Anderson, 1983).

En ambos casos, se ha puesto el énfasis en el origen narrativo de las identidades. La iden-
tidad, por tanto, seria el resultado de procesos simbdlicos de significacién mediante las
narraciones en las que los sujetos participamos. La identidad se entiende, hoy en dia, mas
como un proceso y un resultado provisional en permanente construccién que como el re-
torno a una esencia preexistente. Es decir, somos lo que hacemos. Y, a lo largo de la vida,
vamos construyéndonos por medio de las experiencias que vamos viviendo.

Elinterés por esta cuestion se ha interpretado como el reflejo de una desorientacién gene-
ral motivada por el hecho de que, si bien en las sociedades tradicionales la identidad era
mas bien fija, sélida, estable y no estaba sujeta a debate, en la sociedad actual la identidad
se ha vuelto mucho mas mdvil, multiple y sujeta al cambio (Bauman, 2001; Lipovetsky,
2002).

En el contexto de la cultura de consumo, la publicidad, la moda, los medios de comunica-
cion, etc., ejercen un papel fundamental como mediadores y proveedores de los materiales
a partir de los cuales cada uno lleva a cabo, individualmente, su propia autoconstitucion
identitaria (Kellner, 1995), ya que proporcionan los estilos de vida, las historias y las narra-
ciones para crear la propia identidad con la que participamos de la cultura global (Maffe-
soli, 1990).

Dicho de otro modo, en el contexto social y cultural actual, las experiencias de consumo
son una herramienta importante por medio de la cual vamos construyendo la propia iden-
tidad personal.

El disefio interviene, mediante sus practicas, de distintos modos en la creacién de iden-
tidades (Press y Cooper, 2009). Por una parte, proporciona al consumidor los recursos
simbdlicos y discursivos que dan pie a una cierta construccion de su identidad mediante la
experiencia que las marcas y sus sistemas de comunicacién (espacios, narraciones, herra-
mientas de participacién) incorporan. Mediante estos, el disefio conforma valores, intere-
ses, expectativas y estilos de vida que son, a su vez, los recursos simbélicos y discursivos
para la construccion narrativa de la identidad.

Ademas, por otra parte, el disefiador persigue, con la elaboracién de una identidad visual
corporativa, dotar a la organizacién de unos rasgos identitarios. El disefio lleva a cabo una
construccidn de la identidad corporativa que es, a la vez, un instrumento estratégico que
no tiene Unicamente que prever la imagen corporativa, sino también un ambito de identifi-
caciény participacion del consumidor, ademas de su despliegue en espacios y narraciones.
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En este contexto, las marcas utilizan cada vez méas narraciones de diferente tipo con el objetivo
de adquirir una mayor singularidad e intentar ir mas alla del eslogan publicitario tradicional.
Asi, llevan a cabo la construccién de relatos de marca (storytelling) que, generalmente rela-
cionados con los tiempos y los lugares, a menudo siguen una légica nostélgica y evocan un
pasado en el que se ubica el nacimiento de la marca (Remaury, 2005).

Se construyen, de este modo, pequefias narraciones basadas en la mitificaciéon de un origen
generalmente local pero con proyeccién universal, que da un caracter de autenticidad a las
experiencias de marca. Por ejemplo, el storytelling de la marca Saucony (Figura 1) nos cuenta
la historia de su fundador, de sus valores y como cambié el modo de hacer running. Por otra
parte, Maians (Figura 2) nos cuenta historias de quienes denomina /ife walkers, es decir, de
personas supuestamente anénimas que comparten los valores y estilo de vida de la marca.

El storytelling es, en definitiva, una técnica ampliamente extendida (Salmon, 2008) median-
te la que las marcas cuentan historias relacionadas con expectativas, deseos y visiones del
mundo.
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La identidad de marca no es una cuestién limitada unicamente a las empresas, sino que
cada vez mas la encontramos vinculada a los individuos. De este modo, mediante el bran-
ding personal o del yo (Peters, 1997), se persigue incorporar las estrategias de creacién de
identidad corporativa y de gestiéon de marca al ambito individual y personal.

Pero, équé entendemos por marca personal? Seria aquella que sirve para diferenciar y des-
tacar a una persona en concreto mediante la articulacion de su propia y Unica propuesta
de valor y que suele construirse a partir de diferentes plataformas y redes sociales para
definir un mensaje y una imagen consistentes.

El objetivo es ser relevante en el competitivo mercado actual. Se trata, por lo tanto, de una
herramienta utilizada para distinguirse del resto de los individuos y, también, en definitiva,
para comunicar con eficacia los atributos y las caracteristicas propias. Consiste en que
una persona se posicione como experta en un determinado ambito, logrando asi una cierta
reputacion.

Se parte, por tanto, de considerar que cualquier persona tiene una identidad, al igual que
cualquier corporacioén, y que hay que gestionarla de forma que esta sea auténtica, original
y construida a partir de valores propios. El objetivo de la experiencia docente que presen-
tan estas pdaginas consiste en el proceso de creacién de un relato de identidad propio de
cada uno de los participantes.

Una forma de profundizar en el proceso de creacién de un relato de identidad personal es
a través de la metodologia del didlogo socratico.

Si bien el storytelling permite a los individuos diferenciarse mediante la articulacién de un
relato propio, el didlogo socratico funciona como herramienta para que un grupo de perso-
nas encuentre un territorio comun. Un espacio en el que cada uno pueda descubrir su voz
propia y compartirla con los demas a través del didlogo y la escucha.

El didlogo socratico es un método de conversacion filoséfica que promueve la creacién de
conocimientos a través de una investigacion colectiva.

Desde su creacién en la antigiiedad, este método ha sido revisitado a lo largo de la his-
toria por numerosos filésofos, entre ellos los alemanes Gustav Heckmann (1882-1927)
y Leonard Nelson (1898-1996) y mas recientemente, por el filésofo holandés Humberto
Schwab bajo el nombre de “Socratic Design”. El didlogo socratico esta basado en el méto-
do socratico pero a diferencia de este Ultimo no se trata de un intercambio de preguntas
y respuestas entre dos personas, sino de una conversacidn entre un grupo de personas
reducido. También tiene la particularidad de que cuenta con la presencia de un moderador,
cuya funcién no es la de instruir ni aportar conocimientos, sino que se limita unicamente
a guiar la conversacion.

Se trata de un método creativo, puesto que permite la generacién de pensamientos nuevos
mediante el intercambio de ideas, pensamientos y experiencias. No busca ofrecer conclu-
siones definitivas, sino que su objetivo es tratar de clarificar, indagar y profundizar en un
tema de interés concreto. Parte de la premisa de que todo el mundo es capaz de filosofar y
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que todos poseemos una inteligenciaigual, por lo tanto se suprime cualquier identificacion
que pueda establecer jerarquias entre especialistas y aprendices o autores y lectores. Asi-
mismo, se evita que los participantes aporten referencias externas que no todo el mundo
pueda conocer. Durante el transcurso del didlogo es tan importante participar como escu-
char, ya que mediante la practica de la escucha, este método aleja a sus participantes de
pensamientos repetitivos y les permite, con la ayuda del moderador, centrarse Unicamente
en el conocimiento creado en el momento presente.

Para la experiencia docente propuesta, se partié de la lectura de un texto: la presentacién
biografica de Juli Capella incluida en su libro Made in Spain: 101 iconos del disefio espafiol
(Figura 3). Esta lectura desperté en los participantes una serie de preguntas relacionadas
con el tema de la identidad. Después de que cada uno formulase en voz alta su pregunta,
se eligid de entre todas ellas una para iniciar el didlogo socratico.

La conversacién tuvo una duracién de una horay media (Figuras 4 y 5). Durante este tiem-
po, los estudiantes pudieron reflexionar sobre la necesidad, aplicaciones y consecuencias Figura 3
de identificarse con un storytelling propio tanto en el ambito profesional como personal.
La lectura del texto fue el punto de partida para reflexionar acerca del tema propuesto,
desde la experiencia personal de cada uno. Cada pensamiento singular contribuyé a la
construccién de un significado comun. Durante este ejercicio los participantes pensaron
juntos, participando en un ejercicio de pensamiento colectivo capaz de admitir una diver-
sidad de opiniones y sin excluir las individualidades (Bohm, 1996).

Como resultado, el ejercicio abrié un espacio de reflexion colectiva, desde el que poder em-
pezar a trazar un relato individual (Figura 6). Se ofrecié la oportunidad a que cada persona
expresase su propia voz, y que esta fuese escuchada y respetada por todos dentro de un
contexto sin jerarquias. Al expresar en voz alta estas opiniones singulares y relacionarlas

con los puntos de vista de los demas, se dan los primeros pasos hacia la elaboracién de un
relato personal.

1

Figura 5

Figura 6
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ORGANITZACIO DE
LES PRESENTACIONS
PUBLIQUES | UN
DINAR-RECORREGUT
EN LA JORNADA
D’HIBRIDACIONS

| CONTEXTOS 2015

Palabras clave Disseny de la jornada d'intercanvi entre totes les escoles i centres d’art participants del
disseny d'esdeveniments programa Hibridacions i Contextos, dins de |'optativa de tercer curs «Institucié cultural: in-
disseny relacional teraccid, creacid, intervenciéy. El programa de disseny es va centrar en la manera de com-

partir publicament tots els projectes participants entre escoles i centres i alhora integrar
un recorregut-dinar entre 'ESDAP Catalunya-Campus Deia i la Fundacié Antoni Tapies, per
dur a terme una activitat final en aquest centre amb tots els participants.

El valor pedagogic va recaure en el rol actiu dels estudiants en dissenyar I'esdeveniment,
coordinar el dinar de tots els participants amb el col-lectiu Nyam-nyam i establir una co-
municacié entre I'alumnat de totes les escoles per tal de donar el maxim protagonisme als
alumnes a I'hora d'exposar els resultats de les col-laboracions.

Keywords Design of the exchange day for all the schools and centres of art participating on the Hybri-
design of events disations and contexts programme as part of the 3rd year elective course “Cultural insti-
relational design tution: interaction, creation, intervention”. The objective of the design programme involved

publicly sharing all the participating projects among schools and centres and establishing
a route —a lunch attended by ESDAP Catalonia Deia Campus and the Antoni Tapies Foun-
dation- for a final activity in this centre with all participants.

Its educational value lay in the active role of students in designing the event, coordinating
the lunch with the group Nyam-nyam for all the participants, and establishing communica-
tion among students from all the schools so they could take the lead role while exhibiting
the results of collaborative work.
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96 Jornades Disseny i Context

El taller de tecniques artistiques per als alumnes de tercer curs «Institucié cultural: inte-
raccié, creacio, intervencié» té en compte el paper actiu de les institucions artistiques i
culturals com a elements fonamentals dins del cicle de circulacié de la creacid artistica, les
formes actuals d’intercanvi de coneixement i també la integracié de formats professionals
diversos en qué el disseny participa. Proposa als estudiants introduir-los en la logica de
funcionament d'una institucié cultural i, a partir d’aqui, generar respostes creatives que
puguin interactuar amb diferents nivells de la seva constitucié, mediacié i gestié, entesos
com a oportunitats de desenvolupament de continguts i situacions creatives que es poden
abordar partint de les metodologies i les analisis del mén del disseny.

En aquesta ocasid, la col+laboracié amb la Fundacié Antoni Tapies es va centrar en el
mateix procés que el programa Hibridacions i Contextos estava desenvolupant entre les
escoles i els centres d'art. Va proposar de tractar la integracié d'aquesta dinamica en el
programa public de la Fundacié i 'ESDAP Catalunya-Campus Deia i dissenyar la forma de
comunicar tot aquest procés compartit en el seu espai d'activitats. El moment triat va ser
la jornada d’intercanvi entre totes les escoles i els centres d'art participants, que aquest
any es va celebrar sota l'organitzacié de I'ESDAP Deia. El programa de disseny es va cen-
trar en la manera de compartir publicament tots els projectes participants entre escoles
i centres, en el programa Hibridacions i Contextos, i alhora integrar un recorregut-dinar
entre 'ESDAP Deia i la Fundacié Antoni Tapies, per dur a terme una activitat final en aquest
centre amb tots els participants.

Els estudiants van dissenyar I'esdeveniment, van coordinar el dinar de tots els participants
amb el col+lectiu Nyam-nyam i van establir una comunicacié entre I'alumnat de totes les
escoles per tal de donar el maxim protagonisme als alumnes a I'hora d’exposar els resul-
tats de les col+laboracions.

Tutors responsables per part de cada entitat implicada:
ESDAP Barcelona Deia: Montse Botey i Joan Vila Puig
Fundacié Antoni Tapies de Barcelona: Linda Valdés i Oriol Fontdevila

Aquest taller continuava la relacié que ha mantingut durant 4 anys I'ESDAP Catalunya,
Campus Deia amb la Fundacié Antoni Tapies, dins del programa Prototips en codi obert.

Jornada Hibridacions i
Contextos 2015. Inici de les
presentacions.
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Jornada Hibridacions i Con-
textos 2015. Preparacio del
dinar-recorregut.
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Jornada Hibridacions i
Contextos 2015. Dinar
col«laboratiu.

Publicacié sobre I'experiéncia editada pels mateixos estudiants de I'ESDAP Catalunya,
Campus Deia, com a avaluacié i projeccié de I'experiéncia.

H. Associacié per a les Arts Contemporanies (2018). Hibridacions i Contextos — practiques
artistiques i educacid. Barcelona.

Video de seguiment de tota la jornada, realitzat per Joan Escardé.
- Versié curta (4’ 37"") https:/ /www.youtube.com/watch?v=AhRDm6mb5Ael

- Versiod llarga (17' 20"') https:/ /www.youtube.com/watch?v=J_KzEZMR30Q
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Necesitamos educar en el reconocimiento a las mujeres que han hecho singulares aporta-
ciones en el mundo del disefio. La capacidad transformadora del disefio sobre la sociedad
es incuestionable. Nuestro entorno social impone, en este momento de la historia, un re-
planteamiento critico acerca del relato que, hasta hoy, se transmite en todos los ambitos
educativos. Debemos cuestionar de dénde venimos, quiénes fueron las personas y obras
que debemos conocer, para iniciar nuestra andadura en el ambito de las artes y el disefio, y
cuales son los inputs dignos de ser resefiados cuando volvemos la mirada hacia el pasado
buscando la construccion del presente, y con él, de nuestro futuro.

Desde el punto de vista de género, es un requerimiento actual la identificacién explicita de
la influencia del legado de las mujeres y de sus aportaciones a lo largo de la historia, asfi
como la visién colaborativa del proceso de disefio. Se trata de aportar un enriquecimiento,
implementar una nueva mirada, mas completa, al disefio en su proceso integral, asumien-
do la responsabilidad que implica en la deriva de nuestra sociedad. Hoy ya no tiene sentido
una mirada de exclusiones.

Todos los esfuerzos aislados suman, caben y son bienvenidos. Con todo, proponemos una
accién de trabajo colectivo, interdisciplinar, que aune fuerzas. Creemos firmemente que
una actitud colaborativa multiplica. La revisién autocritica de nuestro trabajo, como per-
sonas vinculadas al ambito del disefio y de la ensefianza se ha convertido en obligatoria.

En este articulo analizamos el hecho de que necesitamos ampliar nuestra mirada, definir
un nuevo paradigma de disefio que transforme la sociedad. En nuestras escuelas debe-
mos reconocimiento a todas las contribuciones que, hoy por hoy, han sido fagocitadas
como autoria unipersonal y masculina. Una autocritica verdadera implica asumir nuestra
responsabilidad, pues formamos parte de una maquinaria socio-educativa que persiste en
el error de mostrar tan solo una parte de la verdad, invisibilizando el trabajo de las muje-
res que también hicieron posible la obra de reconocido prestigio utilizada como referente
en los proyectos de disefio académicos y profesionales actuales. Esa verdad que nos fue
transmitida y que reproducimos, es una verdad incompleta. Tenemos la obligacién de per-
feccionar el puzle, devolviendo asi a las mujeres de hoy el punto de partida, de justicia, en
el que encontremos referentes pares que potencien la aspiracionalidad. Se trata de un
trabajo colaborativo, de investigacion y visibilizacién, que permitira a todas las mujeres
apropiarse de un pasado repleto de referentes femeninas que abrieron un camino que pue-
de seguir siendo transitado. Lo que ellas hicieron nos impulsa, ademas de pertenecernos
por derecho, lo necesitamos y construimos sobre ello. EI conocimiento crece exponen-
cialmente cuando se apoya en aportaciones previas. No solo debemos rescatar aquellas
contribuciones aun no reconocidas, sino clarificar las que contindan enredadas en un re-
lato patriarcal que confunde el verdadero origen de esas obras y por tanto distorsiona el
conocimiento.
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There is a need to foster the recognition of women who have made unique contributions
to design. Design’s capacity to transform society is unquestionable. At this time in history
our social environment requires a critical reappraisal of the account that has hitherto been
given in all the educational environments. We should question where we come from, the
key people and works we should be aware of when starting our journey in the field of arts
and design, and what contributions require review when looking back to the past with a
view to constructing the present and, in turn, our future.

From a gender perspective, the influence of the legacy of women and of their contributions
throughout history is currently essential, as is a collaborative vision of the design process.
It is therefore possible to enrich and to implement a new, fuller perspective of the compre-
hensive process of design, while assuming the responsibility this implies in our society's
drift. Exclusive perspectives no longer make any sense.

All isolated efforts contribute, are relevant and are welcome. We nonetheless propose
collective and interdisciplinary work that involves joining forces. We firmly believe that a
collaborative approach is highly fruitful while self-critical review of our work, as people as-
sociated in the field of design and education, has also become essential.

This article analyses the need to broaden our perspective and to define a new design pa-
radigm that transforms society. In our schools we owe recognition to every contribution
that has hitherto been considered sole male authorship. True self-criticism involves taking
responsibility, as we belong to socio-educational machinery that persists in the error of
telling only part of the truth and of erasing women whose contributions have also made
possible work of recognised prestige in current academic and professional design projects.
That truth, which we have been told and which we also keep repeating, is incomplete. We
therefore have an obligation to repaint the picture and to return today’s women to the point
of departure and of justice in which there are peers who encourage aspiration. This is a
collaborative task of research and potentiation that which will enable all women to em-
brace a past full of female references who opened up a path that can still be taken. What
those women did is not only ours by right but is also inspiring and necessary to build upon.
Knowledge grows exponentially when it is based on prior contributions. We should therefo-
re not only rescue those as yet unacknowledged contributions, but also clarify those that
continue to be entangled in a patriarchal narrative that confuses the true origin of these
works and therefore distorts knowledge.




En nuestros centros educativos asumimos, consciente o inconscientemente, la responsa-
bilidad de plantar la semilla de conocimiento sobre el que debera germinar el desarrollo
de futuras generaciones de personas dedicadas al disefio. Desde cada una de las discipli-
nas impartidas en nuestras escuelas definimos el marco de la sociedad presente y futura.
La apuesta por la capacidad transformadora del disefio es explicita. Enmarca la voluntad
de promover proyectos competitivos, considerados por una parte de nuestra comunidad
como idéneos para encajar en el mundo productivo de una sociedad de consumo rapida
y voraz; asi como propuestas en las que la creatividad, y el disefio en si, se enfocan hacia
el desarrollo resiliente de una sociedad que, para otra parte, necesita asumir el hecho de
que los recursos de nuestro planeta son limitados. Esta apuesta por un enfoque del disefio
resiliente implica la puesta en valor del trabajo colaborativo, alejdndonos de las tesis de la
actual tendencia al star system que atribuye el éxito y la autoria de los proyectos a unos
pocos.

Afios de investigacion me han llevado a poder constatar, entre otros, el hecho de que la
historia de la arquitectura presenta un relato androcéntrico que podemos denunciar como
vacio de mujeres.

Maria Novas, en su trabajo de fin de master titulado Arquitectura y género. Una reflexion
tedrica, pone de manifiesto el hecho de que el proceso de disefio, en el que se asigna al ar-
quitect(o) el control sobre todo el proceso del proyecto arquitecténico, desde el disefio de
los objetos y muebles, pasando por el disefio de interiores, hasta el proyecto propiamente
arquitectoénico, no es un trabajo tan en solitario.

Resulta incisiva la reflexién de Virginia Woolf en Una habitacion propia que paso a trans-
cribir:

[...] las obras maestras no son logros aislados y solitarios, son el resultado de
muchos afios de pensamiento en comun, del pensamiento colectivo de muchas
personas, de tal suerte que, tras esta voz individual, se encuentra la experiencia
de la masa. (Woolf, 2012: 89)

Saber de dénde vengo es necesario para poder emprender el camino y enfocar a dénde
voy.

Si ese conocimiento vinculado a mis origenes esta cercenado, la influencia en la direccién
que pueda tomar para llegar a construir mi propia identidad puede ser decisiva, puede
establecer un desvio dificil de salvar, especialmente si no soy consciente de ello.

La linea investigadora seguida se desarrolla sobre una amplia base de investigacion bi-
bliografica establecida en varias fases. La primera, ya en estado avanzado, es sobre la
que se apoya el contenido desde el que se cuestiona el estado actual de la transmisién
de conocimiento en nuestras escuelas. Bibliografia, que ya analizada, contribuye a esta
linea de autocritica respecto al relato de la historia del arte y el disefio. Posteriormente se
establecen dos nuevos escalones, la inclusion de bibliografia basica en las guias docentes
que permita un acercamiento para completar el relato y posteriormente, la colaboracién
de estudiantes y docentes con el objetivo de ampliar y profundizar respecto a nuevos ma-
teriales bibliograficos.




En este momento del proyecto, en la EASD Castellé desarrollamos también investigacion
de campo a través de dos encuestas. Una se realizé al inicio de curso, con la idea de de-
tectar el estado de la cuestion, y la otra, de seguimiento, unos meses mas tarde. Con esta
ultima hemos obtenido informacién para poder implementar medidas correctoras que po-
tencien el objetivo de este trabajo de investigacion, es decir, reconstruir el relato conside-
rando el legado de las mujeres que han trabajado en nuestras disciplinas.

La reconstruccién inclusiva del relato obliga a replantearse el criterio segun el cual se de-
cide quiénes pertenecen, por ejemplo, al mundo de la historia de la arquitectura. ¢Aque-
llas personas que generaron los espacios que eran habitados? ¢Quiénes generaban los
espacios urbanos? éUnicamente quienes participaron en el proceso en el que se erigieron
edificaciones singulares?

Determinadas sociedades depositaban la responsabilidad de la construccién del refu-
gio-hogar sobre las mujeres de la tribu. Ellas, ndmadas, reubicaban el poblado cada vez
que se trasladaba el asentamiento. Eran ellas, por tanto, quienes generaban el espacio
urbano. Debemos entregar el reconocimiento del desarrollo de esa funcién a quienes la
realizaban. Debemos someter a critica la base misma sobre la que se asienta la idea de que
el espacio publico lo construyen varones, para los varones.

Asimismo la establecida creencia de que el espacio privado de la casa pertenece a las mu-
jeres debe quedar en entredicho. Desde Vitrubio recae sobre la vivienda un mandato an-
drocéntrico negador incluso de las mas minimas necesidades de las mujeres. La vivienda,
segun Vitrubio, e incluso llegando hasta Loos, a finales del XIX, lleva atribuida la condicién
de reflejar el estatus del varén que la ocupa.

Por tanto, quien posea un escaso patrimonio no precisa de vestibulos suntuo-
sos, ni de recibidores, [...] los ciudadanos nobles y quienes ostentan la respon-
sabilidad de atender a los ciudadanos por ejercer cargos politicos o magistratu-
ras, deben disponer de vestibulos regios, atrios distinguidos, peristilos con gran
capacidad, jardines y paseos adecuadamente amplios, en consonancia con el
prestigio y la dignidad de sus moradores; y ademadas bibliotecas y basilicas que
guarden una digna correlacion con la magnificencia de los edificios publicos,
dado que en sus propios domicilios se celebran decisiones de caracter publico.
(Vitrubio, 1997: 165)

Vemos por tanto cémo la historia de la arquitectura, tal y como la conocemos, presenta
notables inconsistencias que reclaman de nuestra atencion para ser corregidas hacia el
futuro.

En las escuelas de disefio, el analisis de referentes es un aspecto del proceso inherente
a todas y cada una de las ensefianzas. El curriculo de los planes de estudios incluye, de
manera sistematica, conocimientos tedricos sobre la historia del arte y del disefio con,
el objetivo, entre otros, de capacitar a cada estudiante para el desarrollo de sus propios
proyectos. En esas clases tedricas, asi como en las proyectuales propiamente dichas, in-
vitamos a cada persona de nuestras aulas a conocer obras de singular interés, a contex-
tualizarlas y a analizarlas. Se trata de promover un punto de partida en el desarrollo de sus
proyectos que se apoye en el conocimiento previo para llegar mas y mas lejos, y tratar de
facilitar propuestas sensatas, audaces y novedosas.
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En todo caso, el analisis de referentes es una parte del proceso de trabajo necesaria, y de
cuyo cuidado, esmero y profundidad va a depender el éxito de las propuestas planteadas.
En este punto es necesaria una profunda autocritica. Llevamos décadas retransmitiendo
un discurso sesgado, patriarcal, que no permite, de facto, un andlisis correcto de proyectos
atribuidos a varones, y que fueron, en realidad, desarrollados de manera colaborativa con
mujeres que hasta determinado momento han permanecido en la sombra.

Si en el analisis de una obra es de relevancia la influencia
de determinado movimiento plastico, previo o coetaneo
a la produccién de la misma, {como va a ser irrelevante
quién estuvo en el proceso de creacién de la misma? ¢Po-
demos afirmar que estamos desarrollando una tarea do-
cente adecuada cuando remitimos a estudiar la obra de
Mackintosh sin hacer explicita la influencia en su obra de
Margarete MacDonald? ¢Pueden entender esos disefios
tan caracteristicos sin conocer a esta artista escocesa de
finales del siglo XIX y principios del XX cuyo trabajo de di-
sefio se convirtié en uno de los rasgos definitorios del es-
tilo Glasgow durante la década de 18907 Ella fue sin duda
una influencia para Gustav Klimt y Joseph Hoffmann. No

puedo mas que insistir en el cuestionamiento de nuestra
tarea docente. (Traemos a colacion el trabajo de Margare-

Margarete
te MacDonald cuando nos acercamos a la obra de Klimt o MacDonald

de Hoffmann?

Esta cuestion, llevada a lo concreto, es extensible a cada uno de los analisis o explicacio-
nes histdrico-artisticos en nuestras aulas. De nuestras aulas saldra el equipo humano del
futuro. Mujeres y hombres del mundo del disefio cuyas raices necesitan suelo firme, ver-
dadero conocimiento, un puzle completo que no induzca a pensar un modelo de sociedad
enraizado en una verdad a medias, en la que se resta fuerza al impulso con el que nuestras
alumnas deben lanzarse al mundo del disefio. Ellas pueden generar singulares disefios,
como nuestras predecesoras lo hicieron. Reconocer a nuestras antecesoras empodera a
nuestras alumnas, y eso es imperativo en nuestra labor cotidiana. Nuestros alumnos tam-
bién estan necesitados de este giro, pues su tarea investigadora permanece anclada en
errores de base que les impiden conocer el verdadero proceso y asimilar la mayor fuerza
que pueden otorgar a sus propios proyectos: la colaboracién, con respeto, escuchay reco-
nocimiento para todas las partes.

No cabe un andlisis de referentes engafoso, que no permita entender el proceso segun el
cual se lleg6 al disefio definitivo. Para que ese analisis sea correcto, debemos desarrollar
una tarea inclusiva en la que proyectos como L'Unité d’habitation de Marseille, atribuido al
archirreconocido Le Corbusier, otorgue el merecido reconocimiento a Charlotte Perriand.
En este caso, es ella quien disefid la cocina de la citada Unité d’habitation, sin la que el
proyecto habria resultado obviamente diferente. Disefio colaborativo si o si, que ha sido fa-
gocitado por una parte en detrimento de otra, perjudicando el relato completo y complejo
de la historia y el disefio.

L'Unité d’habitation de Marseille, 1945-52. Charlotte
Le Corbusier Fuente: CaViCa, 2011. Perriand

Jornades Disseny i Context

Cocinadela
Unidad de
Habitacién de
Marsella Tipo
|, adaptada
de Charlotte
Perriand.
Fuente: Geor-
ges Meguerdit-
chian-Centre
Pompidou,
2003.



No hace mucho, los dias 27 y 28 de febrero de 2018, Laia Colet impartia un Taller de esce-
nografia en la EASD Castelld, en colaboracién con I'Espai d’Art Contemporani de Castell6.
Entre muchas aportaciones interesantes y enriquecedoras, la escendgrafa y directora ar-
tistica respondia a una pregunta explicita sobre si existe algun referente recurrente para
sus trabajos. Laia Colet explicaba que ninguno en concreto, puesto que cada encargo que
recibe es diferente. Cada pelicula enfrenta contextos histéricos y territoriales muy dispa-
res. También compartia con las personas asistentes al taller un hecho muy relevante: que
una vez se ha producido la inmersién en el proyecto concreto, todo, dia a dia, influye en
la nueva propuesta que nace. Esa nueva propuesta constituira en el futuro un nuevo refe-
rente. Es por tanto muy urgente, desde mi punto de vista, trabajar en la visibilizacion de
las aportaciones de las mujeres. Sin este trabajo, la rueda que reproduce la ausencia a la
que hasta ahora han sido condenadas las mujeres se perpetda y se sigue cimentando el
presente sobre ella. Mantiene el sangrante sesgo de género en los proyectos artisticos y de
disefio en la actualidad. Reproduce y perpetua una sociedad desigual, con una desigualdad
sin base que la justifique. La capacidad transformadora del disefio, en tanto en cuanto a la
sociedad se refiere, es explicita e innegable como ya hemos afirmado en este texto, y ese
dia a dia del que habla Colet exige una aportacién exquisita de referentes femeninas cuyo
legado nos pertenece. Contribuir a que esas pequeias cosas que hacen crecer la propues-
ta no perpetuien la ausencia es un mandato de nuestra sociedad. Visibilizar en los detalles,
en lo cotidiano y en el conjunto global de contenidos, el trabajo de mujeres singulares ya
no puede quedar aparcado.

Debemos abordar la tarea de construir un conocimiento completo sobre el que implemen-
tar el relato reconstruido del pasado, para afrontar el reto del presente y del futuro.

Linda Nochlin, con su articulo Why have there been no great women artists (1971) plantea
hace ya casi medio siglo, la pregunta sobre el porqué de la exclusién de las mujeres de la
historia del arte. Se cuestiona las formas de exclusién, recalcando el papel de nuestras
instituciones y nuestra educacién desde las que se nos impone una perspectiva concreta,
que no completa, de ver la realidad.

La historia oficial del arte cuenta con numerosas mujeres artistas olvidadas. Debemos im-
pulsar la recuperacion de estas mujeres para la historia. Marta Mantecén trae a colacién,
sin pretender negar otros posibles referentes anteriores, dos de los primeros hitos en la
literatura feminista sobre la historia del arte en Espafia: La mujer y la pintura en el XIX
espariol. Cuatrocientas olvidadas y alguna mas, de Estrella de Diego Otero y La otra mitad
del arte de Esther Ferrer que aparecié en la revista Ldpiz, ambas publicaciones de 1987.

Un tiempo después, tras movimientos y exposiciones en las que se trabaja desde laidea de
las cuotas de participacién y la recuperacién de nombres, la tedrica feminista Julia Kriste-
va, en su texto Le temps des femmes (1979), se plantea esta pregunta: ¢Cémo introducir a
las mujeres artistas olvidadas en el discurso dominante de la historia del arte? Sofia Albero
escribe a este respecto:

«[...] la necesidad no es unicamente recuperar documentacion olvidada, sino revisar la narracion que ha sido escrita

desde la posicion de poder dominante.

De acuerdo con Griselda Pollock, los primeros acercamientos del feminismo a la historia del arte han generado algunos
cambios, pero sefiala que estos han sido superficiales e insuficientes. [...]

La intencidn de esta forma de recuperacion de nombres femeninos es insertar a las mujeres artistas en la historia del
arte, sin embargo, no se tiene en cuenta que esta narracion es de por si excluyente. Las propuestas de Nochlin y otras

tedricas que trabajan en esta linea no cuestionan las nociones de arte y artista, no ofrecen claves para poder transfor-

marlas, por lo que las estructuras jerdrquicas quedan intactas.

Pollock rechaza esta premisa porque obvia la especificidad de las condiciones de produccion artisticas.

Asi, la autora propone no contentarse con incorporar nombres de mujeres en las cronologias, sino confrontar la ideo-

logia dominante. (Albero, 2018)



Griselda Pollock afirma que la historia del arte ha creado una imagen del pasado como un
logro exclusivamente masculino. Esto encaja en el contexto basado en criterios de star
system que denunciamos, y potencia la necesaria relectura de la cita de Virginia Woolf res-
pecto a la autoria de las obras maestras.

Un argumento recurrente cuando encontramos resistencias frente al cambio que aqui se
propone es el del reconocimiento de la obra a través de determinados galardones de pres-
tigio. En la tarea de reconstruir de manera inclusiva el relato de la historia del arte y del
disefio, es necesario volcar parte de nuestro interés en NO confundir la excelencia con
el hecho de haber recibido reconocimiento a través de determinados premios. El argu-
mentario que se apoya en haber recibido determinados galardones obliga a la revisiéon del
contexto de los mismos. Por ejemplo, los Premios Pritzker de arquitectura, creados en 1979
y que se entregan cada afio, no cuentan con ninguna mujer laureada hasta el afio 2004 en
el que Zaha Hadid recibe reconocimiento por su obra. Desde entonces, y contandola a ella,
son tres las mujeres que han recibido este premio. Kazuyo Sejima en 2010 y Carme Pi-
gem en 2017, las dos ultimas reciben el Pritzker junto a sus respectivos equipos de trabajo.
éSon todas las que deben estar? Afortunadamente, desde el afio 2013 existe una peticion,
promovida por graduadas de la Universidad de Harvard, para que, de manera retroactiva,
se conceda este premio a personalidades de la relevancia de Denise Scott, Elisabeth Hag-
genmuller y Wang Shu. Estos casos se prestan a poca discusién. Sus trabajos ya cuentan
con el galardén. La obra de Denise Scott fue reconocida en 1991, aunque sin su nombre. En
esa ocasion el Pritzker se le entregd a Robert Venturi con quien llevaba 26 afos firmando
conjuntamente las obras. En 1986 se repite esta violenta historia. Si, violenta. Se le entrega
el Pritzker a Gottfried Bohm y no a su socia Elisabeth Haggenmuiler. Podemos afirmar que
es analoga la situacion cuando en el afio 2012 se reconoce la obra de uno de los socios de
Amateur Architecture Studio, Wang Shu, y se obvia a su socia Lu Wenyu.

Devolver el reconocimiento nunca otorgado a estas tres mujeres en concreto es cuestién
de tiempo. La invisibilizacién de su aportacién no puede perpetuarse, menos ahora, cuan-
do el mundo clama por una necesariay justificada igualdad. Aun asfi, otras muchas mujeres
han ejercido y aportado tanto como muchos de los varones laureados, y ellas nunca fueron
propuestas. Los criterios de seleccidn siguen estando bajo sospecha. Los tribunales tam-
bién necesitan pasar por sistemas de verificacion. Este afio ha sido noticia la inclusién en
el jurado de los Pritzker de Kazuyo Sejima. (Estaremos avanzando?

Revisar los criterios con los que construimos conocimiento en nuestras aulas va mas alla.
¢{Por qué tanto reparo al hablar de la obra de Ray Eames, porqué ese matiz que le retira la
calificacién de arquitecta? ¢ Acaso Frank Lloyd Wright, Louis Sullivan, Le Corbusier o Tadao
Ando, entre otros, cuentan con el documento académico que les acredita como arquitec-
tos? No, a ellos se le reconoce como tales por su obra; por tanto, cabe reconocer a Ray
Eames por la de ella. Publicaciones de facil acceso para quienes ocupan nuestras aulas
como Ray Eames y Lina Bo Bardi. El viaje como laboratorio, deberian pasar a formar parte
de nuestros materiales docentes en disefio de interiores. Hagase extensible esta demanda
a todas y cada una de las disciplinas que impartimos en las escuelas de disefio.

En la EASD Castellé hemos iniciado, desde el grupo de investigacién Grup d’Investigacio
sobre Transicions Sostenibles en I'ambit del Disseny, un proyecto desde el que aspiramos a
contribuir en este sentido. En primera instancia nos hemos planteado la deteccién, median-
te una encuesta con respuestas abiertas, de la situacién a principios de curso 2017-2018
respecto a la concienciacién para abordar el estudio de referentes considerando que ellas,
las mujeres que contribuyeron con su obra en el avance de nuestras materias, deben estar.
Podemos establecer que un 96% de docentes a quienes se les ha preguntado han respon-



dido con sumo interés y han explicitado su deseo de participar en este proyecto que nace
con una voluntad interdisciplinar y de generar materiales fisicos de consulta para futuros
grupos de estudiantes en nuestro centro. Posteriormente, se realiza una nueva encuesta
con la intencién de detectar como avanza el proyecto y posibles carencias subsanables.
La respuesta se reduce considerablemente, pese al interés mostrado a principio de curso.
Una vez mas, cuestiones de gestion devoran voluntades, pero no todo es negativo. Existe
ya un giro. Algunas docentes han iniciado con su tarea un nuevo modelo educativo, mas
completo, que enriquecera a todas las personas que reciban clase con ellas. Existen suge-
rencias para facilitar la inclusién de esta deriva de reconstruccién en las guias docentes,
y desde el centro se va a tratar de facilitar los materiales demandados, mayoritariamente
bibliografia especifica, para impulsar esta busqueda colectiva, en la que queda implicada
toda la comunidad educativa, en el préximo curso 2018-2019.
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DISENO, LUEGO DIBUJO.

EL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD CREADORA
A TRAVES DEL APRENDIZAJE DEL DIBUJO, EL
LENGUAJE GRAFICO Y LA EXPRESION ARTISTICA
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La presente comunicacion plantea el dibujo como materia que actua de eje vertebrador en
las ensefianzas artisticas y superiores de disefio. Se abordan las diversas metodologias y
el porqué de las mismas en el proceso de ensefianza/aprendizaje de esta disciplina en la
educacién formal.

Se muestra la investigacion realizada sobre el aprendizaje del dibujo y su posterior aplica-
cién en el ambito profesional del disefio. Se ha analizado cudl es la percepcion del dibujo 'y
su funcién como campo de conocimiento en el ambito de la educacién en arte y disefio. Por
este motivo, se han recabado las opiniones sobre esta cuestién por parte de profesores de
artes plasticas y disefio y de profesionales del ambito del arte y del disefio, a partir de cuyo
analisis se han extraido una serie de conclusiones que se exponen en esta comunicacion.

Igualmente nos interesan los nuevos enfoques educativos surgidos a raiz de los modos
actuales de entender el aprendizaje y la formacién de los seres humanos, como son las in-
teligencias multiples y el pensamiento lateral. Queremos demostrar cémo éstos han influi-
do en las nuevas perspectivas de afrontar la educacién en el ambito del arte y del disefio.

Asimismo, se contempla el importante papel que juega el aprendizaje del dibujo para de-
sarrollar la capacidad de observar, pensar y crear, tanto en las ensefianzas artisticas como
en otras areas de conocimiento. Estimamos que su aprendizaje al fin y al cabo mejora la
sociedad y esta unido a la necesidad que siente el sujeto, como ser inteligente y social, de
comunicarse y expresarse a través del lenguaje visual.

This paper views considers drawing as the core axis both of artistic education and of higher
education in design. It considers different methodologies and their role and purpose in the
teaching/learning process of this discipline in formal education.

It also considers research carried out on how drawing is learned and its subsequent appli-
cation in professional design. It analyses how drawing is perceived and its function as a
field of knowledge in art and design education. Opinions about drawing from both art and
design teachers and from professionals in the field of art and design have therefore been
compiled and analysed to reach a series of conclusions, which are presented in this paper.

It likewise broaches the subject of new educational approaches that have appeared as a
result of different contemporary methods of learning and training. These include multiple
intelligences and lateral thinking with a view to demonstrating how they have influenced
new approaches to art and design education.

The significant role that the learning of drawing plays in developing a capacity to observe,
to think and to create, in both artistic education and other areas of knowledge is also taken
into account. We believe that the learning of drawing ultimately improves society and is
tied to the needs individuals have as social and intelligent beings such as communication
and expression through visual language.
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En la actualidad estamos viendo cémo las horas dedicadas a las materias artisticas se
reducen cada vez mas en los nuevos planes de estudio. Por eso creemos que las escuelas
de arte y disefio deberian hacer del dibujo su estandarte.

El dibujo es el eje vertebrador de todo disefio. En cualquier tipo de proyecto la plasmacion
de las ideas nace a través de un boceto, que mas tarde ird creciendo, sin ningun tipo de
limitacion creativa, hasta convertirse en un objeto, una prenda o un espacio. No se puede
entender un disefio sin dibujarlo. Esta claro que el dibujo se encuentra presente en todas
las fases de un proyecto de disefio. No es tan importante la herramienta que utilicemos
sino qué recursos empleamos para desarrollar la capacidad de observar y de pensar a la
hora de convertir una idea en un producto.

Por ello, el principal propédsito de esta investigacion consiste en averiguar cual es la per-
cepcion sobre la materia del dibujo tanto desde el marco educativo artistico como desde el
ambito profesional del mundo del disefio y su aplicaciéon en ambos contextos.

Es obvio que el dibujo es un lenguaje. Sin embargo, esta disciplina esta infravalorada o me-
nospreciada por el sistema politico y econémico que prima en nuestra sociedad actual. Por
ello, nos gustaria dar una serie de argumentos a favor de las disciplinas artisticas:

- Dibujar es una capacidad fundamental que todos deberiamos adquirir. Entiéndase
por ello el saber representar y describir algo, real o ideal, por medio de una imagen.
El dibujo posee un caracter cientifico con el que desarrollar el razonamiento grafico
y la vision espacial.

- A través del aprendizaje del dibujo se desarrolla una conciencia estética, que su-
pondra la mejor inversién para conservar y valorar nuestro patrimonio artistico.

- Las disciplinas artisticas son una inversién cultural y econémica que contribuyen al
Producto Interior Bruto a través de sectores como el disefio grafico y de moda, la
industria publicitaria y cinematografica, o el turismo cultural.

El dibujo es una manera de entender el mundo, de observarlo, de percibirlo, de represen-
tarlo y de comunicarlo. Nos aporta los recursos necesarios para poder transformarlo. Sin
embargo, este se puede abordar desde distintos enfoques. Por tanto, distinguimos varias
funciones basicas del dibujo:

- Analitica: el dibujo se aborda desde una perspectiva objetiva. Se conoce el mundo
a través del dibujo.

- Descriptiva: se realiza una minuciosa descripcién de los detalles. Se representa el
mundo a través del dibujo.

- Expresiva: expresa y comunica lo que percibimos del mundo a través del dibujo.



La necesidad de dibujar que el ser humano tiene la encontramos ya en las cuevas rupes-
tres. Es en el Renacimiento cuando nacen las primeras academias que se plantean como
un “foro de pensamiento”, en el cual tenian cabida temas relacionados tanto con el arte
como con la ciencia.

Posteriormente, Walter Gropius aposté por una reforma en la ensefianza del arte para
crear nuevo tipo de sociedad. Como profesor de La Bauhaus Itten fomenta el componente
ltdico, aproximandose a la creatividad infantil: pretendia que los alumnos conociesen dis-
tintas posibilidades de igual modo que los nifios exploran el mundo.

En la Escuela nueva se dan dos posturas constantes y opuestas. Una mas flexible, basa-
da en el “dejar hacer” cercana a las ideas de Rosseau y otra que plantea lo contrario, la
aplicacién de un método facil de seguir. En esta linea, Viktor Lowenfeld realizé diversas
investigaciones sobre metodologias en las ensefianzas artisticas que ayudasen a mejorar
la creatividad del individuo. Lowenfeld llegé a la conclusién de que la mejor manera de
aprender es explorar lo desconocido, y hacerlo disfrutando de descubrir por uno mismo.
Por ello propone aplicar “el valor de la pregunta divergente la cual requiere que el alumno
observe el problema desde muchos puntos de vista y participe, de forma imaginativa, al
responder a la pregunta” (1980, 27).

Edward de Bono (2008) plantea la teoria del pensamiento lateral. En su libro Seis sombre-
ros para pensar, nos propone adoptar diferentes actitudes a la hora de abordar un proyec-
to para obtener asi diferentes puntos de vista y soluciones sobre el mismo.

Asimismo J.A. Marina plantea que el pensamiento creador consiste en transmutar lo trivial
en sugerente, y realizar una habil gestion de las restricciones. Afirma que “crear es some-
ter las operaciones mentales a un proyecto creador” (1993,151). Para el autor, el primer
rasgo para definir un proyecto como creador es la libertad.



Por otro lado, Howard Gardner (1995), desarrolla la teoria de las inteligencias multiples,
en la que en funcién de cémo cada individuo desarrolla los tipos de inteligencia se le debe
formar y programar una educacién personalizada. Gardner plantea que la pregunta que se
debe hacer es: (Como te gusta aprender?Y propone que los profesores se conviertan en
guias, puesto que hay cosas que todos debemos aprender pero no hay ninguna razén para
que las aprendamos de la misma manera. Para ello, es necesario descubrir cémo aprende
una persona y utilizar todos los recursos disponibles. No sélo los alumnos son distintos,
sino que la educacién también debe serlo. Se trata de disfrutar aprendiendo, de aprender
através de la emocidn y de fomentar la confianza y la autoestima en el alumno. La motiva-
cion activa zonas distintas en el cerebro.

Del mismo modo, Angel Ferrant desarrolla un material Itidico, denominado Arsintes. Con-
siste, a groso modo, en una serie de piezas de cartén que, combinandolas, dan lugar a dife-
rentes imagenes seguin sea laimaginacion del que las manipule. (Ortega, 2009). El compo-
nente ludico fomenta la motivacién e interés por parte del estudiante, al mismo tiempo que
hace que desarrolle su capacidad de creacién y su curiosidad por explorar las diferentes
posibilidades graficas. Se trata de no anteponer una solucion correcta, sino que se puedan
generar diferentes resultados y que el alumno sepa razonar visualmente y graficamente
porqué ha llegado a un resultado distinto de sus compafieros pero igualmente valido.
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Respecto a la ensefianza del dibujo, Ana Alonso (2014) considera que debemos recuperar
el bloc de dibujo, ese cuaderno donde anotar ideas, dibujarlas, generar apuntes visuales,
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visual. Por esto mismo, se debe fomentar la educacion en representacion gréfica: la alfabe-
tizacion visual, entendida como capacidad para producir y leer imagenes. Como ya hemos
dicho, entendemos el dibujo como lenguaje, como la capacidad de expresar ideas, como
una manera de comunicarse. No sélo como técnica de representacion, sino como manera
de creacion, investigacion e ideacién.

En esta linea la organizacién benéfica The Big Draw realiza una labor que consiste en hacer
consciente a la sociedad de la importancia de aprender a expresarse graficamente y de
incluir el lenguaje del dibujo en nuestro dia a dia. Para lograr esto, proponen una serie de
iniciativas en las que se desarrollan actividades relacionadas con el dibujo en distintos en-
tornos sociales, entre las cuales destaca un festival internacional de dibujo que ha involu-
crado a mas de 3,5 millones de personas en todo el mundo. Ha establecido una plataforma
para artistas emergentes y desarrolla un innovador programa educativo para elevar el per- Forg At
fil del dibujo como herramienta de pensamiento, creatividad, compromiso social y cultural.




A pesar de todos los argumentos anteriores por los cuales se demuestra laimportancia del
aprendizaje del dibujo, esta no se ve reflejada en el sistema educativo. Es por esta causa
que nos hemos cuestionado cual es la percepcién del dibujo y de su aprendizaje en las
ensefianzas artisticas y en el ambito profesional del disefio. Las preguntas a las que hemos
querido dar respuesta son las siguientes:

-¢Cuadl es el motivo de que en los planes de estudio de las ensefianzas artisticas
desaparezcan cada vez mas asignaturas de contenidos de aplicacion grafica
propiamente dicha?

-¢Por qué en las leyes de Educacion y en los nuevos planes de estudio se reduce
cada vez mds el nimero de horas de las materias relacionadas con el arte y la
cultura?

-¢Cuél es la percepcion del dibujo por nuestros propios comparieros?
-¢Cudl es la percepcion del dibujo por profesionales del arte y del disefio?
-¢Cuél es la opinion que tienen al respecto de esta materia?

-¢Qué sucede en algunas escuelas de arte en las que se reduce cada vez mas la
plantilla de sus profesores de dibujo?

-¢Por qué se da una tendencia en delegar contenidos de esta materia a otras
especialidades?

-£Qué estd pasando con la percepcion que se tiene en la sociedad sobre la ma-
teria del dibujo?

Y es en este punto cuando decidimos iniciar una investigacion sobre la percepcién del di-
bujo en las ensefianzas artisticas y en el &mbito profesional del disefio.

El sondeo se ha centrado en una muestra de 60 personas que tienen relacion profesional
con el arte y el disefio. Hemos realizado una encuesta entre profesores de escuelas de arte
y disefio de todas las especialidades asi como entre profesionales del ambito del disefio de
diferentes disciplinas, durante los meses de febrero y marzo de 2017.

Las cuestiones planteadas han sido divididas en tres bloques: el dibujo en tu vida diaria, el
dibujo en tu profesién y el dibujo en las ensefianzas artisticas y de disefio.

Los datos que mostramos a continuacioén han sido seleccionados de la encuesta anterior-
mente mencionada. Hemos seleccionado aquellas cuestiones mas relevantes para la in-
vestigacion. Se ha comprobado que los encuestados han valorado de forma muy positiva
la importancia de esta materia, aunque claramente no se corresponden con la valoraciéon
que se da a esta disciplina en los planes de estudio actuales.
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En relacién al primer bloque podemos decir que la mayoria de las personas encuestadas utilizan el dibujo en su vida diaria en altos por-

centajes.

éUtilizas el dibujo en tu vida diaria?
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Asimismo, valoran que con el aprendizaje de esta materia se adquieren otras capacidades, entre las cuales destacan el desarrollo de la

capacidad de observaciéon y de creacion.

En qué medida valoras el dibujo y su aplicacion como campo de conocimiento, respecto a los siguientes

aspectos:

a) Ayuda a dezarrollar la capacidad de observacibdn o andlisis

32

24

¢) Avuda a desarrollar la capacidad expresiva y comunicativa

24

18

b) Ayuda a desarrollar la capacidad de representacidn o descripeidn

32

24

d) Ayuda a desarrollar la capacidad creadora

40
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20

10

o —




Escola Superior de Disseny
Es DA i d'Arts Plastiques de Catalunya 115

Catalunya

Respecto al dibujo en la vida profesional esta claramente presente en la labor de los encuestados, dado que la muestra ha sido tomada
entre profesionales pertenecientes al ambito del arte y del disefio.

¢éQué presencia tiene el dibujo en tu profesion?
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¢En qué grado consideras que es parte importante para el desarrollo de tu profesion?
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En cuanto a la relacién existente entre el dibujo y el disefio se considera muy importante la relaciéon entre ambos, otorgandole la maxima
puntuacioén casi la mitad de los encuestados.

¢éQueé relacion encuentas entre el dibujo y el disefio?
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Ademas, se valora de forma imprescindible la presencia del dibujo en todas las fases de un proyecto de disefio, destacando sobretodo la
fase de ideacion, donde el 60% de los encuestados valoran con la puntuacién méxima la importancia del dibujo en esta etapa y de igual
modo en la fase de bocetaje, constatando de esta forma el desarrollo de la capacidad creadora a través del dibujo durante la realizacién
de un proyecto de disefio

¢En qué etapa del desarrollo del proyecto de disefio crees que el dibujo tiene mas importancia o piensas
que debe estar presente?

a) ldeacién b) Experimentacién c) Bocetaje
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En el ambito educativo y en relacién a las herramientas empleadas para el aprendizaje, se consideran imprescindibles tanto las analdgicas
como las digitales. Se observa y se destaca que no hay una sola forma de abordar el dibujo.

¢Qué valoracion tendria cada na de estas técnicas en el aprendizaje del dibujo?

Analdgicas Digitales
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éQué importancia crees que tiene en las ensefianzas artisticas el aprendizaje y aplicacion del dibujo

como campo de conocimiento?

1]
1

16
2z
3

12
4
8 5
i1
P 7
8
0 | 9
o 1 2 3 4 5 6 T & 9 10 10

¢Qué importancia crees que deberia tener en las enseifianzas artisticas el aprendizaje y aplicacion del

dibujo como campo de conocimiento?
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Y respecto a la relevancia del dibujo en las ensefianzas artisticas, observamos que la diferencia varia drasticamente entre la importancia
que los encuestados opinan que se le da en la realidad y la que consideran que deberia tener, siendo mas de la mitad de la muestra los que
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consideran la presencia del dibujo en las ensefianzas artisticas altamente importante.

Esto también queda reflejado en la presencia que el dibujo tiene en estos estudios respecto de la que deberia tener. Asi, detectamos que

en este punto los planes de estudio influyen en esta diferencia de porcentajes.

éConsideras que el dibujo tiene suficiente presencia en estos estudios?
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En el caso de haber recibido formacion especifica en dibujo, écual es el grado de satisfaccion?
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No obstante, se detectan carencias en cuanto a metodologias de aprendizaje del dibujo; especialmente se echan de menos practicas en
las que se desarrolle el dibujo como ideacién, asi como el pensamiento con imagenes.

Si consideras que ha tenido carencias, valora en qué grado.
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Y por ultimo, y en coherencia con todo lo anterior, observamos que el aprendizaje del dibujo en futuros disefiadores es altamente impres-
cindible para desarrollar adecuadamente su carrera profesional.

Para finalizar, équé importancia crees que tiene el apendizaje del dibujo en la formacién de futuros
disefiadores?
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Tras reflexionar sobre los textos leidos y contrastarlos con los resultados obtenidos, las conclusiones que extraemos son varias. En cuanto
al aprendizaje del dibujo es necesario educar primero a los educadores, para que sean parte fundamental de este proceso de cambio o
evolucién en el sistema educativo formal. Hay que sensibilizarlos sobre cual es su papel, que ha variado igual de rapido que cambia la
sociedad; ademas, deben adquirir un compromiso con la nueva manera de entender el aprendizaje como una variedad de inteligencias,
dejar de representar el papel de contenedores de informacién y entender que su tarea de aprendizaje es guiar y orientar al alumno.

Por esto mismo, es ineludible hacer entender la educacién como algo que se puede disfrutar, donde tiene cabida la creatividad, el pen-
samiento divergente, el autoaprendizaje, la valoracion de la retroalimentacién entre profesor y alumno, situando ambas figuras en una
posicién mas igualitaria; ademas, reconocer la horizontalidad entre profesor y alumno desde el respeto mutuo es algo que una sociedad
que quiere evolucionar hacia una mejora de su bienestar social debe tener muy presente.

De igual modo, es imprescindible reivindicar la materia del dibujo, defenderlo a capa y espada de los planes de estudios hechos por politi-
cos, de leyes que fulminan aquellas materias que tienen que ver con la cultura, el arte, el disefio y el desarrollo del espiritu critico. Seamos
respetuosos con el dibujo y con los profesionales del mismo. Conectemos con los alumnos desde la emocién, la motivacién. Llevemos a
cabo una ensefianza auténtica en la que el alumno aprenda a pensar por si mismo y que sea capaz de expresarse a través del lenguaje
grafico.

Para concluir, reclamamos el reconocimiento, la valoracién y la inclusién del lenguaje del dibujo en la sociedad. El disefio debe ir acompa-
fiado del dibujo y fomentar su aspecto mas social, es decir, empleando el mismo en nuestra vida diaria de forma natural y practicando el
cooperativismo.
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La ciutat, com a escenari estratégic que ofereix al visitant-passejant el descobriment d'un
entorn o el redescobriment de diferents indrets, esdevé un punt de partida significatiu per
a una proposta de treball transversal que relaciona disseny i ciutat com a protagonistes
en un entorn social en transformacié constant. Un dels objectius principals és establir
connexions amb el context proper i entendre que les relacions que s’hi estableixen poden
esdevenir un exercici conceptual, a priori, tant didactic i estrategic com inspirador i creatiu
en un segon terme.

La conceptualitzacié de I'entorn és, en definitiva, un dels processos fonamentals per a la
practica de la disciplina del disseny, que té com a premissa basica interpretar els paisatges
que configuren la nostra mirada per integrar-los en una realitat sistematitzada i funcional.

L'observacié d'allo quotidia i immediat i la sintesi posterior d'aquesta realitat seran dues
de les accions rellevants per ala comprensié i el desenvolupament del conjunt del projecte
circumscrit en una practica que s'estructura en diferents nivells i que pretén assolir una
serie d'objectius determinats, que van més enlla de la solucio correcta de I'exercici plante-
jat. Precisament, i a partir del reconeixement de la practica, volem que I'alumne estableixi
vincles i relacioni una proposta de treball concreta amb una dimensié més amplia del con-
cepte de projecte de disseny. Es d’aquesta manera que Una ciutat de postal pot esdevenir
una oportunitat i una estratégia en planificacio i assoliment de fases i objectius i, en defini-
tiva, en un procés de sistematizacié que integra disciplines com el dibuix i la tipografia en
un projecte transversal i interdisciplinari.

The city as a strategic scenario that offers visitors-strollers the chance to discover an envi-
ronment or to rediscover different places becomes a meaningful starting point for crosscu-
tting work that focuses on design and the city in a constantly changing social environment.
One of the main objectives is to establish connections with the local context and to unders-
tand that the relationships that arise there can become an a prioriconceptual exercise that
is not only educational and strategic, but also inspirational and creative.

The conceptualisation of the environment is very much one of the essential processes in-
volved in the practice of design, the basic premise of which is to interpret the landscapes
that shape our perspective in order to integrate them into a systematised, functional reality.

Observation of every day and immediate phenomena and subsequent synthesis of this
reality are two processes that are important in understanding and developing the project
as a whole. This involves a practice that is organised on different levels and is intended to
achieve a series of specific objectives that transcend any correct solutions to the proposed
exercise. Our aim, based on recognition arising from practice, is for students to tie a spe-
cific work proposal into a broader understanding of the design project concept. “A picture
postcard city” can therefore become both an opportunity and a strategy in planning and
accomplishing steps and achieving objectives. In short, it can establish a systematisation
process that integrates disciplines such as drawing and typography within a crosscutting,
interdisciplinary project.






El dibuix com a disciplina que reconeix i capta la realitat: el fet que reconeguts projectes
com ara |I'Urban Sketchers darrerament I'hagin posat en relleu ens serveix de marc de re-
feréncia per a la configuracié d’'una proposta que anira més enlla de la representacio del
paisatge urba com a divertimento i que incidira en el valor estratégic del disseny com a
disciplina que pot configurar idearis i paisatges col-lectius, alhora que sap integrar, pro-
jectar i convertir entorns socials en experiéncies més vivencials que desperten emocions
i estableixen connexions.

La lletra percebuda com a forma grafica que expressa i comunica, més enlla del seu mis-
satge lingtistic, esdevé un agent actiu en aquesta proposta de percepcié i representacio
del context urba. Lletres, signes tipografics i espais es combinen en un suport promocional
emblematic com és el de la postal, que reivindicara la ciutat com un entorn viu que sempre
esta en transformacid constant.

En una societat accelerada i tecnificada en la qual estem acostumats a veure la realitat fu-
gacment i en scroll, accions com aturar-se, pensar, captar, sintetitzar, representar i projec-
tar sén processos que cal tenir en compte en un context social cada vegada més pragmatic
i instrumentalitzat.

També és pertinent esmentar el treball fotografic de Corinne Vionnet, Photo Opportunities,
que a través del llenguatge de la fotografia reflexiona sobre el concepte de les mirades ins-
tantanies que sumen, fruit d'un model de turisme massiu molt actual. En aquest sentit, és
una reflexié i una mirada critica envers uns paisatges coneguts i tal vegada idealitzats, que
resten en I'imaginari col-lectiu, reformulats en aquesta ocasié per I'artista.

Seguint la iniciativa del fil argumental de la mirada cap a allo immediat, plantegem el repte
de tornar a veure la ciutat i mirar les relacions que s’hi poden establir envers els subjectes
que la capten i la perceben. Berger (2000) afirmava que:

Nunca miramos solo una cosa,; siempre miramos la relacion entre las cosas y
nosotros mismos. Nuestra vision estd en continua actividad, en continuo movi-
miento, aprendiendo continuamente las cosas que se encuentran en un circulo
cuyo centro es ella misma, constituyendo lo que esta presente para nosotros tal
cual somos. (P 14)

En definitiva, el projecte Una ciutat de postal és una proposta de reconeixement i valoracié
d’accions i practiques, tant quotidianes com fonamentals, en la disciplina del disseny. En
aquest sentit, és un projecte que no es redueix a la superficie ni es vol materialitzar en el
producte del souvenir, un concepte que, malgrat tot, no deixa de ser interessant per totes
les relacions que interconnecta i genera, sindé que remet a una experiéncia conceptual que
comencga amb I'observacid i és capag de desenvolupar una metodologia i una estrategia de
treball que incidiran a posteriori en I'experiéncia académica de I'alumne/a.

El projecte desenvolupat té com un dels objectius principals la cooperacié entre dues
mateéries: Dibuix | i Tipografia i Composicié, que formen part dels continguts docents del
primer curs dels Ensenyaments Artistics Superiors de Disseny. Dues disciplines amb llen-



guatges comuns i continguts procedimentals diferenciats treballen conjuntament i trans-
versalment una proposta que posa I'emfasi en el disseny com a disciplina vertebradora de
projectes, a la vegada que comunica i explica visualment el patrimoni urba i local.

Girona esdevé el nostre escenari particular a partir del qual comengcarem aquest itinera-
ri que ens servira per descobrir i redescobrir I'entorn. Un context, el d’'una ciutat, per a
alguns més quotidiana i per a altres més sorprenent, que manté la nostra curiositat pre-
cisament gracies a la seva vitalitat pel canvi constant i pel seu valor historic. Recorrer la
Girona emmurallada, el call jueu tot rememorant la historia i les llegendes. Caminar per
racons desconeguts per a molts alumnes; fixar-nos en els paviments de llambordes, en la
vegetacié mil-lenaria; els racons ombrivols i acollidors dels murs; els patis interiors bells
i vells, sempre valorats i preservats, etc. En definitiva, una miscel-lania d'estimuls visuals
que serviran de background de fons per al projecte.

Aquesta observacio directa ens recorda el que escriu Josep Pla:

«A tu t'agrada Girona. Com a tema literari és fabulds. Escriu sobre Girona, pero
sense retorica, d’'una manera directa. La qtiestio és mirar les coses, mirar-les bé,
observar-les i després escriure-les.» (Pla, 2012, p. 632)

Després d'una presentacié dels objectius i del cronograma de la proposta, iniciem I'itinera-
ri per la ciutat. Els grups de treball, formats per tres alumnes, hauran d'escollir, mitjangant
el croquis i la captura fotografica, fragments i localitzacions. També hauran de fotografiar
retols significatius d'establiments per tal d'obtenir un corpus d’'imatges suficients que els
permeti configurar el conjunt de postals final. La segona part del projecte es concretara
mitjancant el dibuix i els instruments propis i més adequats de la representacid. S'utilit-
zaran eines grafiques tradicionals, les més adients per representar els valors de les linies,
com per exemple retoladors negres calibrats, plomes i tinta xinesa i retoladors de punta de
pinzell per dibuixar els volums, les llums, les tipografies i les seves ombres. Caldra disposar
també d’eines que ens permetin treballar la taca i I'aiguada, eines aquoses com l'aquare-
I-la, la noguerina, la tinta xinesa i la tinta estilografica.

Seguidament, dibuixarem les composicions tenint en compte un format postal de 10 x 15
cm, compaginant la linia, el pla i el color. Per tal de poder exercitar la sintesi, s’acotaran les
sequiéncies cromatiques (maxim de tres colors) i no es permetra un excés de color per tal
d’evitar que el resultat quedi emmascarat i saturat.

La captacio del detall tipografic portara a un reconeixement basic dels continguts expli-
cats en el primer bloc tematic de la materia de Tipografia i Composicié. L'anatomia de
la lletra, els valors d’estructura i una primera classificacioé tipografica ajudaran I'alumnat
a una millor representacié de la forma del signe tipografic. També es tindran en compte
els espais i I'interlletratge que les lletres mateixes contenen. L'observacié de retols ens
permet mirar detalladament les formes del caracter tipografic i apreciar-ne tant la funcié
lingliistica com la funcié estética i d’adequacié. En aquest sentit, la reflexié de Jost Hochuli
és pertinent:

Parece un argumento pragmatico el de que las letras, ademads de su auténtica y
principal funcion, la de ser vehiculos visuales de la lengua, puedan ser también
creadoras de atmdsferas (Hochuli, 2007, p. 55).



També, cada grup haura de fer una recerca de suports, observant la tipologia de papers,
els seus gramatges, les tonalitats i les seves textures sempre viables per a una impressié
grafica posterior. L'experiencia d'assaig-error és fonamental, ja que en aquest primer curs
encara no es tenen els coneixements suficients d’art final, de manera que les proves i les

proves fallides suposaran un camp vast d’aprenentatge per a molts.

Cada grup elaborara una maqueta-prototip per exercitar la fenedura, la precisié del plec i

la ubicacio de les pestanyes. Per obtenir un bon resultat, I'alumne/a haura de ser curdés i

exigent amb el seu propi treball. El disseny final sera un desplegable de vuit composicions

elaborades digitalment. Arquitectura, paisatge, figura, tipografia i retolacié configuraran el

tema central d’aquest suport promocional. L'esquematitzacid i la sintesi d’aquests entorns

i detalls tipografics esdevindran fonamentals per a la mirada integradora i, sobretot, ne-
cessaria que, com a disciplina, el disseny requereix.

Per tal de sistematitzar les fases del projecte i establir un cronograma de treball, es parteix
d’una planificacié de les fases principals que constitueixen el projecte:

1

2.

10.

Exposicié del treball: presentacio de la proposta. (1 h)
Sortida a Girona. (Sessi6 d'un matf)

Treball de grups, que es portara a terme en les matéries de Tipografia i Dibuix I.
Les professores es reuneixen i analitzen cada proposta. (6 h presencials)

S'efectua un primer lliurament: definicié conceptual de la proposta, esquema-
titzacid-sintesi i reconeixement tipografic (anatomia, estructura, classificacio).
1h)

Revisio per part de les dues professores. (1 h)

Les dues professores coincideixen en la mateixa aula i exposen la continui-
tat-viabilitat dels projectes. (1 h)

Treball de grups en les hores de les dues matéries. Definicid, desenvolupament
i, en cas que calgui, replantejaments. (6 h presencials)

Lliurament de la proposta final davant de les dues professores. Exposicié oral i
memoria. (2 h presencials)

Els professors es reuneixen, avaluen i, posteriorment, comenten els treballs als
alumnes, amb les valoracions orals pertinents. (1 h presencial)

Exposicié publica del projecte en espai expositiu de la ciutat. Muntatge exposi-
tiu i difusié. (Sessié d'un mati)

Estructurem els objectius del projecte en dos grups, uns de caracter general i d'altres de

caracter més especific, i incidim en els que sén més conceptuals i els que sén més con-
crets i tecnics.



Objectius generals

Entendre la transversalitat a partir d’'una practica proposada en dues materies, Dibuix
|'i Tipografia i Composicio, del primer curs dels Ensenyaments Artistics Superiors de
Disseny.

Saber treballar en equip entenent el procés de treball.

Entendre el valor estratégic d'una activitat que esdevé projecte articulat i que esta
degudament sistematitzada per fases.

Reconeixer I'impacte social que pot tenir un projecte que considera la ciutat com un
ens de treball.

Marcar uns habits de treball fonamentals com sén I'observacié, I'analisi conceptual i
formal i la disciplina i el rigor de la presentacié del projecte. L'assimilacié i la consoli-
dacié de tots els apartats del procés de treball esdevindran els fonaments d’activitats/
projecte que es desenvoluparan en els propers tres cursos del curriculum academic de
I'alumne/a.

Objectius especifics
Saber concretar i decidir les composicions de les postals a partir d’'un paisatge urba
real amb molta informacié.

Esbossar i elaborar les composicions decidint els valors de la linia, del color i de la
composicid en si mateixa, tot utilitzant técniques tradicionals i/o digitals.

Reconeéixer el valor del signe tipografic integrat en el recorregut urba.

Dinamica de grup: saber unificar forma i concepte cercant sempre una linia de treball
plastica que aglutini les diversitats expressives.

Entendre i conéixer la manera de portar a la practica i acomplir les diferents fases d'un
projecte.

Portar a terme la maquetacio final i la seva impressié amb totes les dificultats i I'exi-
gencia que aixo comporta.

Reconéixer el valor que tenen el muntatge expositiu i la difusié del projecte.

A part dels objectius, també tindrem en compte els continguts procedimentals que aquest
projecte preveu, que van des de la unitat minima de reconeixement fins a la comprensio
d’una visid integradora del conjunt.

Formalitzacio del croquis i I'esbds.

Sintesi i representacié.

Us de técniques de la representacié (técniques mixtes).



- Reconeixementi classificacié d'estils tipografics dels rétols que es trobaran en el reco-
rregut (anatomia de la lletra, familia d'estil, familia grafica).

- Composicio, suports i maquetacié de I'art final.
- Produccié final i acabats.

- Muntatge expositiu i difusid.

Fomentar I'habit de I'observacid i la mirada atenta envers un paisatge proper és un dels
objectius primers del projecte Una ciutat de postal. Seguir mirant I'entorn i reconeixer-lo
com a font d'informacié i redescobrir noves maneres de pensar-lo es pot relacionar amb la
celebre reflexié amb qué Italo Calvino conclou les Seis propuestas para el proximo milenio:

«A lo mejor, por vez primera en el mundo hay un autor que cuenta el agotamien-
to de todas las historias. Solo que, por agotadas que estén, por poco que quede
por contar, todavia se sigue contandoy (Calvino, 1988, p. 142).

Aixi doncs, Una ciutat de postal és un projecte de pensament estrateégic, que significa en-
tendre la globalitat més enlla de la practica concreta. Un conjunt de postals disposades en
acordid, presentades en un pack i exposades en un muntatge expositiu a la ciutat mateixa
és el resultat visible d'una proposta de projecte transversal.

Tanmateix, el producte final i els resultats obtinguts propicien en I'alumnat una experiéncia
real del procés de disseny, i també s'estableixen dinamiques i processos que van comple-
tant el curriculum academic inicial de I'alumne/a.

L'objectiu de treballar de forma transversal des de les matéries de Dibuix | i Tipografia i
Composicié fomenta una visié integradora i complementaria de les dues disciplines, alhora
que posa I'émfasi en I'activitat interdisciplinaria, integradora i global que és el disseny. No
obstant aix0, no descartem la possibilitat d'incloure la matéria de fotografia en un futur, ja
que també sumaria en perspectives i continguts. En aquest sentit, és una proposta oberta
i flexible que pot continuar creixent i sumant experiéncies que incideixen en una visié de
conjunt i de projecte i no en visions atomitzadores.

Les practiques en grup i les activitats de recorregut/itinerari urba plantejades i treballades
en els primers cursos sén de gran importancia, perqué fomenten les sinergies futures i les
accions de col-laboracio entre I'alumnat. En aquest sentit, entenem que aquesta practica
genera unes dinamiques de treball positives que afavoreixen el treball en equip, indispen-
sable per a projectes de col-laboracio futurs de caracter interdisciplinari.

A més a més, una linia d'actuacié futura seria, a llarg termini, dur a terme aquest projecte
amb equips de treball formats i integrats per alumnes d’altres campus ESDAP Catalunya,
de manera que el plantejament del projecte es pogués extrapolar a altres ciutats i paisat-
ges urbans. En aquest cas, alumnes d'altres centres tindrien la possibilitat de descobrir
entorns urbans més desconeguts i allunyats dels seus. Un muntatge expositiu i itinerant
pels campus ESDAP o centres culturals propers farien visible el patrimoni —també tipogra-
fic— que una ciutat ofereix, i que és inacabable si es mira, es pensa i s’explica de manera
diferent.
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La materia de proyectos es una pieza central de la Educacién Superior en Disefio y cada
vez adquirird mas protagonismo en la tendencia integradora que se esta practicando en
los centros de Educacién primaria y secundaria de trabajar las competencias a través del
aprendizaje por proyectos.

El articulo se centra en una serie de doce experiencias que se estan realizando en los es-
tudios de Educacion Superior en Disefio en diferentes centros. Las experiencias han sido
escogidas después de hacer un analisis de cémo se desarrolla la materia de proyectos
en Educacion Superior Universitaria en Disefio de Producto focalizado por su innovacion
educativa.

El articulo enumeray explica las diferentes experiencias y practicas educativas de referen-
cia categorizandolas en los tres ambitos de la innovacién, para motivar a crear un espacio
de reflexion, una guia o una herramienta de debate que ayude a implementar mejoras y
valorar cémo deben aplicarse en los estudios futuros.

The subject matter of projects is a central piece of Higher Education in Design and each
time will acquire more prominence in the integrative tendency that is being practiced in
primary and secondary education centers to work on competences through project lear-
ning.

The article focuses on a series of twelve experiences that are being carried out in Higher
Education Studies in Design in different selected centers. The experiences have been cho-
sen after making an analysis of how the subject of projects in Higher Education University
in Product Design focuses on its educational innovation.

The article lists and explains the different experiences, reference educational practices
categorizing them in the three areas of innovation, to motivate them to create a space for
reflection, a guide or a discussion tool that helps to implement improvements and assess
how they should be applied in the future studies.
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El objetivo del articulo es mostrar los resultados de la investigacién llevada a cabo en el
estudio y analisis de cémo se realiza la materia de proyectos en los estudios superiores de
disefio de producto en diferentes escuelas.

Pretende aportar una reflexién acerca de cémo se van introduciendo cambios en los plan-
teamientos, organizacién y actividades para intentar mejorar las competencias del alum-
nado con respecto a su formacién mas profesional y encaminada al mundo laboral.

Estamos en unos momentos sociales de cambios constantes que junto con los avances
de la neurociencia y las nuevas tecnologias aportan unos conocimientos que hacen que
lleguen nuevos aires a la educacién en disefio. Esto provoca cambios en las maneras de
ensefiar y se acentia mas la mirada en los procesos de aprendizaje del alumnado revitali-
zando y apareciendo planteamientos metodoldégicos, entre ellos el trabajo por proyectos,
el trabajo basado en problemas y el trabajo cooperativo que junto a la incorporacién del
aprendizaje competencial e interdisciplinar, configuran una cierta renovacion que ha ejer-
cido como motor de inspiracién con espiritu de innovacion.

Etimoldgicamente, “innovacién” proviene del latin tardio y se refiere a “restauracion, re-
novacion”; se conocia como el nombre de la accién del verbo innovar, introducido como
nuevo, para cambiar, para renovar. Con un significado intransitivo llevar cosas nuevas, en
relacién a las practicas establecidas. (Godin, Benoit, 2012)

La innovacion educativa es la aplicacion planificada y sistematica de una idea que produce
un cambio en los procesos, servicios o productos que generan mejoras en los objetivos for-
mativos. Las finalidades basicas de cualquier innovacion deben ser mejorar el éxito escolar
de todo el alumnado, y promover el esfuerzo de todos para lograr la excelencia educativa
y garantizar la equidad.

En la Orden ENS 303/2015 de 21 de septiembre se intenta regular desde el marco institu-
cional el reconocimiento de la innovacién pedagégica mediante la consolidacién e identi-
ficacion de buenas précticas; para ello, se establecen las siguientes modalidades de inno-
vacion pedagogica:

- Practicas educativas de referencia
- Proyectos de innovacién pedagégica
- Programas de innovacién

Este estudio se centra en la primera de las modalidades, en las practicas educativas de
referencia y en localizar ejemplos de los diferentes ambitos de la innovacién. Estos son
metodologias y recursos, en relacion con el entorno, con la organizacién y la gestion. (De-
partament d’Ensenyament, 2017)

La materia de proyectos de disefio en la escuela pasa por capacitar al alumnado con acti-
tudes emprendedoras a medida que se acerca el trabajo final de estudios y su ingreso en el
mundo profesional. Este reto lleva al profesorado a buscar y llevar a la practica diferentes
férmulas, métodos y estrategias que en cierto modo son nuevas y que pretenden el mayor
aprendizaje y desarrollar el maximo de competencias para el alumnado.



La metodologia del estudio de casos ha sido realizada después de unas entrevistas explo-
ratorias a jefes de estudio, coordinadores de la especialidad de producto u objeto, coordi-
nadores de proyectos y profesorado. Se ha realizado un estudio de casos seleccionando
12 ejemplos de practicas educativas de referencia realizadas dentro de las asignaturas de
proyectos de varios centros. Se ha hecho una extraccion de datos de las propuestas de ca-
racter exploratorio e histérico segtin unos indicadores para comprobar, ilustrar o construir
una teoria que relacione los ambitos de la innovacién con ejemplos. El estudio de casos
tiene potencial para aportar datos cualitativos; un caso es un objeto de estudio que se
considera relevante para comprobar, ilustrar o construir una teoria, por su valor intrinseco
(Xavier Coller, 2000).

Para la eleccién de esta muestra se han considerado los siguientes criterios:

- Limitar el estudio a las Ensefianzas Superiores: analizando los estudios con reco-
nocimiento del nivel 2 MECES.

- Limites geograficos: El trabajo se concentra en casos de ESDAP Catalunya, Cam-
pus Llotja, pero incluye casos de otros centros.

- Limitaciones en la disciplina: Ensefianzas relacionadas con disefio de producto u
objeto.

- Limitaciones cronolégicas: El estudio se ha realizado durante el curso 2016-17, in-
corporando mas cursos en la Llotja donde imparto docencia desde 2013.

- Limitaciones centradas en la materia de proyectos.

A continuacién se muestran practicas edu-
cativas de referencia, iniciativas que se rea-
lizan dentro de la materia de proyectos en

Metodologias

los centros donde se ha realizado el estudio e I Ees
investigacion. Se exponen una serie de casos

seleccionados que en términos generales se Intercursos
centran en un contexto, responden desde

una practica colaborativa y fomentan la au- Interclase

tonomia del alumnado.
Colaboracién

personas
AMBITO 3

Colaboracién Relacion

auténoma con el entorno

Colaboracién
para/con Entidades

AMBITO 1

Yy recursos

AMBITO 2
Organizacion
y gestion

Transclase

Intercentros

Interasignaturas

Tiempo

Espacio

Lugar
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Respecto al contexto, es conocida la practica de realizar proyectos de colaboracién con
entidades publicas o privadas. Esto favorece el desarrollo de las actividades en un entorno
y contexto real.

Estos proyectos permiten disponer de este contexto analizable, un beneficiario como
usuario con caracteristicas y singularidades propias, colaboraciones con empresas, consi-
deradas como si fueran clientes y proyectos que puedan tener un impacto fuera del marco
de la escuela y una funcionalidad ademas del valor afiadido del aprendizaje que hace el
alumnado. Un ejercicio real despierta mucho mas la motivacién y el interés a la vez que
despierta unas expectativas por parte del alumno y da visibilidad a la escuela.

En el Departamento de Producto llevamos muchos afios colaborando con proyectos co-
merciales para empresas conociendo la dicotomia que conlleva la realizacién de esta tarea.
El reto esta en explorar proyectos con entidades y no tanto en reformular o reinventar la
propia entidad. Se ha trabajado en la realizacién de producto para un catalogo de cliente
concreto en muchas ocasiones como puede comprobarse en la siguiente tabla.

Ao Proyectos | Proyectos Il Proyectos Il Proyectos IV
2012-2013 | Colgador para Muebles 114 | Bombones Oriol Balaguer Accesorios para barfio Mando de consola
2013-2014 | Manija para BD Barcelona Pack Sushi Negro-Rojo Propuesta gastronémica Interactivo ibre
2014-2015 Galén para Santa y Cole Pack Juego Ajedrez Juego Ajedrez y Set de Vermut Usb libre
2015-2016 | Colgador para Muebles 114 | Display para Sant Aniol Food design+oficina Radio libre
2016-2017 Mesita para Kettal Display con Glovo Set Hotel Tensidémetro Mediasana
2017-2018 | Espejo para BD Barcelona Pack para Siemens Griferias Galindo Sensor UV Isdin

Enfrentandose a los retos y dilemas expuestos que son principalmente:

- Laburocracia: La falta de recursos en procedimientos legales hace que no se rea-

licen los convenios adecuados y se haga su seguimiento una vez finalizado el pro-
yecto académico.

- La falta de sincronizacién: No siempre se dispone del tiempo necesario para sin-
cronizar el programa académico de la asignatura con el tiempo y la necesidad de la
empresa.

- Lacompetencia desleal: Que los proyectos no terminen siendo encargos no remu-
nerados, poniendo en peligro la dificil viabilidad del oficio.

Enunciados realizados
en los ultimos cursos
en disefio de producto.
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Este caso favorece que el alumnado se vaya empoderando y ejercite sus actitudes empren-
dedoras a medida que se acerca el trabajo final de estudios, dando también mas grado de
libertad y autonomia en la toma de decisiones con relacién a los diferentes proyectos. Todo
ello es vital para fomentar la busqueda de oportunidades y también de casos para trabajar.

En la asignatura de proyectos (Proyectos 4, ESDAP Catalunya, Campus Llotja, curso 2013-

14) se solicitaba realizar un reloj doméstico para una marca en concreto. En la fase de

definicion, el alumno tenia que encontrar su empresa. Marc Pons, en una visita a la Feria

del Mueble de Milan escogié el fabricante Progetti, ubicado en Italia. Finalizadas todas las Proyecto Uhuhu, Modelo
entregas de la asignatura y siendo evaluado positivamente con un notable, el alumno se 2400, diseniado por el

) . alumno Marc Pons para
pone en contacto con la empresa que no duda en incluirlo en su catalogo. Progetti.
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Fomentar el trabajo cocreativo con diferentes perfiles de usuarios y en situaciones coti-
dianas. Promover la reparaciéon como forma de pensar y como modelo para el disefio de
resolucién de problemas con personas. Ensefiar a trabajar para, con y entre personas.

En la asignatura que da la especialidad de Grado en Arte y Disefio con mencién de Disefio

de Objeto y Espacio en la Escuela Massana (Disefio de objeto y espacio, Diego Ramos y

Marc Ligos) se lleva trabajando unos afios en la plataforma Fixperts. Fixperts es un caso de

colaboracién del disefio para personas y nos muestra hasta qué nivel de personalizacién Proyecto para Victoria,
puede actuar el disefio solucionando y ofreciendo una solucién para una persona que lue- Coordinado por Diego Ra-
go puede ser extrapolable a otros perfiles similares. Fixperts obliga al alumno a colaborar mos y Marc Ligos con los

. alumnos: Adria S., Samuel
en un grupo de tres personas con un cliente real que es una persona. A., Teresa B., Jade de R.




Ensefiar a que el alumno aprenda a cerrar los encargos a través del contrabriefing es una
tarea muy dificil debido a que requiere de compromiso y toma de decisiones antes de sa-
ber qué hara; en estos casos el alumno aprende, se arriesgay cierra el encargo mucho mas
si el encargo, en vez de cerrarlo para si mismo, lo cierra para un compafiero.

En la asignatura de Proyectos IV en la escuela ESDAP Catalunya, Campus Llotja, durante
el curso 2013-14, donde se solicitaba el disefio de la interfaz de un aparato de radio, los
encargos los realizaron los alumnos de un mismo curso, en la clase de proyectos. El briefing
que cierra un alumno lo pasa a otro alumno que acaba disefiando el proyecto, y el primer
alumno interviene en la evaluacion de los resultados del segundo (Proyectos 4. Guillem Fe-
rran y Montse Salcedo, Curso 2015-16). Este mismo ejercicio se ha repetido en el enemigo
invisible en la realizacion de un regalo para Navidad a través de las tecnologias de prototi-
pado rapido (Proyectos 3. Guillem Ferran y Rafel Oliva, Curso 2017-18).

Tivoli Audio

Implicar al alumno a controlar encargos entre cursos lo conecta con el proceso de aprendi-
zaje que ya ha realizado y establece relaciones de trabajo entre cursos.

En la asignatura donde se solicitaba realizar un packaging, se pidié a los alumnos de Pro-
yectos lll que disefiaran un juego de ajedrez realizado en impresion 3D. El grupo de 3°
realizé la delimitacién del encargo para el grupo de 2°, haciendo que los alumnos de 2°
colaboren con los de 3°, dejando a los alumnos de 3° que interpreten el rol de clientes. (Pro-
yectos 2, ESDAP Catalunya, Campus Llotja. Ricard Melet y Judit Gabriel, Curso 2014-15).

Los retos estan en conseguir que los alumnos mantengan una relacién entre cursos ya que
tienen horarios diferentes, propiciar la comunicacién y hacer que los alumnos de un curso
superior actien como tutores de un curso inferior.

»
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Proyectos realizados
entre Cristina Garriga
y Laura Perdomo

Un mismo proyecto para los diferentes cursos, con un solo reto o problema. Hacer trabajar
a los alumnos de dos cursos, 2° y 3° con una misma tematica con diferentes niveles de

dificultad y permitir que construyan grupos intergeneracionales.

En el ejemplo realizado en la Escuela Eina (Proyectos 2 y 4, Eina, Francesc Crous y Javier
Nieto, curso 2016-17) el alumno debia seleccionar un ambito de la tienda de Decathlon
y disefiar un producto. El reto lo tenfan 2° y 3° y hubo proyectos que se desarrollaron en

grupos formados entre ambos cursos. Cada alumno era evaluado segun su nivel educativo.
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El trabajo cooperativo en grupo requiere de la toma de decisiones continua y constante,
asi como la replanificacion y reorganizacién a medida que quiere finalizarse el proyecto.

En la asignatura de Proyectos de especialidad en Mobiliario (ESDAP Catalunya, Campus
Llotja, Guillem Ferran, curso 2017-18) se realiz6 un solo proyecto en toda la clase. Esta de-
bia crear una empresa editora que distribuyera mobiliario de autor.

Disefiar, planificar y construir entre todos los alumnos, aspectos de representacion, de co-
mercializacioén y de difusién. La actividad constaba en segmentar el problema y generar
subtareas que se debian coordinar a través del semestre en que cada alumno o grupo de
alumnos se centraba en una parte del proyecto, realizando un trabajo cooperativo y con la
posibilidad de que el alumnado tome unos roles en funcién de sus habilidades o que sea
el propio profesorado el que los defina. El trabajo cooperativo en grupo requiere la toma
de decisiones continua y constante, replanificar y reorganizar a medida que se finaliza el
proyecto. Los resultados son visibles en una pagina web y se realiza una exposicion.

side

En un mundo donde las
nolificaciones no dejan trequa.

sReclamamos un imporlanis espacio
a la intimidad. Queramos volver a la
paz de la desconoxion, Tener si
duda un espacio personal, aislado’
de la vida exterior. El derecho al
placer de aburrirse, de no tener que
ser o hacer. !

|
Reclamamos |a cara B de las
cosas, darles un giro 8 nuestros
objetos cotidianos, a traves de lo
narrative, a través de |a

singularidad con la gue
complementan la habitacion, como
sa comportan alrededor de la cama.
Reforzer |a insoporiable
singularidad de la habitacion, el
ultimo espacio proplo, ese sitlo
Intimo, ese sitio para no comparti

con nadie mas, . @ KAYU MANIS S -
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El trabajo cooperativo a distancia requiere de retos como la sincronizacién horaria, el idio-
ma y saber tomar decisiones de forma telematica.

Dentro de la asignatura de proyectos 5 (Esdir, Beatriz Fernandez y Enrique Aparisi, curso
2017-18) se codisefia con estudiantes de Esdir y estudiantes de la escuela la Art & Design
School de la Guangdong University of Technology en Guangzhou, China.

Los alumnos de 4° curso de Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio, especialidad de
Producto; y de Maquetas y Prototipos en 2° curso de Ensefianzas Artisticas Superiores de
Disefio, especialidad de Producto. Los resultados pueden verse en una pagina web: Down-
load open Design.

El trabajo cooperativo a distancia requiere de retos como la sincronizacién horaria, el idio-
ma y saber tomar decisiones a distancia.

Jornades Disseny i Context

Bside es una editora de mobi-
liario creada entre Laia Aliaga,
Eva Castany, Urgell Farran,
Raphaél Fassotte, Sergi Ferra-
ri, Raul Garcia, Anete Juhari,
Edgar Monzonis, Judit Nufiez,
Ramaén Pujol, Noemie Pittie,
Henrique Santos y

Ferran Solé y Guillem Ferran.
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En el norte de Europa, es comun que los centros planifiquen el trabajo del alumno con
menor intensidad, especializdndose en ejercicios mas transversales. Hay una tendencia
que es la colaboracién entre asignaturas en la realizacién de una actividad de forma com-
partida.

Profesores de primer curso de Disefio de Producto de la EASD Valéncia (Grupo DP1AM,
Maria Navarro de Proyectos Basicos y José Ramoén Andujar de Espacio y Volumen, curso
2016-2017) han desarrollado propuestas de mobiliario urbano para el Festival Zedre, Art
Mural i Cultura Urbana de forma colaborativa entre dos asignaturas. Los veinte alumnos
han trabajado en grupos y han aprendido las herramientas de investigacion y de la meto-
dologia de Design thinking que les han permitido entender las necesidades del barrio y dar
soluciones creativas desde Proyectos, y han trabajado la intervencién en el espacio publico
desde Volumen.

La coordinacién entre ambas asignaturas y la direccién conjunta entre ambos profesores
han sido factores clave para que el alumno aprenda a asociar los conocimientos adquiridos
en la resolucién del proyecto.

Q OpenDesign
-]
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En el norte de Europa, es comun que los centros planifiquen el trabajo del alumno con
menor intensidad, especializandose en ejercicios mas transversales que se trabajan de
forma auténoma en el centro. Por ejemplo, en la Escuela de Kolding podemos observar el
programa del Grado y del Master, donde cada semana se trabaja una sola actividad, un solo
ejercicio, contenido y competencia, reduciendo la diversidad de asignaturas y reforzando
el trabajo de investigacién mas personal.
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Otro concepto muy importante es el empoderamiento y el hecho de que el alumno desa-
rrolle competencias auténomas; para eso se proponen 2 casos de trabajo:

En el norte de Europa, es comun que los centros ofrezcan un espacio de trabajo al alum-
nado en la escuela. Estas zonas de trabajo son una mesa, con una silla y un espacio de
divisién, donde el alumno puede trabajar de forma auténoma en la escuela, dejar su mate-
rial, sus prototipos y aprovechar tanto las horas presenciales como no presenciales para
desarrollar su proyecto o actividades.

Al mismo tiempo, también puede ayudar a poder trabajar en grupo y tener un pequefio
estudio o un espacio de trabajo que propicia la colaboracién entre alumnos. Existen zonas
de trabajo en muchas escuelas, como la Royal College de Londres.

Jornades Disseny i Context

5jlie Kamille Frits

Calendario Programa
escuela de la Design
School Kolding.
Dinamarca.

Workzone en la Escuela Kolding
Design School, Dinamarca.
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Diferentes centros estan realizando practi-
cas de aprendizaje en un contexto especifico.
Normalmente esto implica juntar varias dis-
ciplinas o estudios.

Un ejemplo es el Programa de Estudios In-
ternacional de la Universidad Javeriana de
Bogota. El programa es de la Facultad de Ar-
quitecturay Disefio Industrial, no es un curso
de intercambio. Los estudiantes reciben 9
créditos. La experiencia consiste en que los
estudiantes viajan a Espafia durante 3 se-
manas; de estas, 2 estan en Barcelonay 1en
Madrid donde realizan diferentes actividades
formativas de Workshops, conferencias, vi-
sitas a estudios y visitas a museos, centros
culturales y turisticos.

En Espafia, el Elisava Base Camp es un taller que se sittia en los créditos de Aula Abier-
ta, como otras actividades de formacién. Coordinado por Xavier Mora y Stefano Colli, el
alumno realiza una experiencia de convivencia en la Escuela de Ceramica de la Bisbal de
I'Emporda.

El taller incluye actividades de contacto con el territorio, actividades de trabajo en equi-
po, visitas a talleres de artesanos y visitas a espacios culturales y de interés histérico. Se
desarrollan diferentes talleres con artesanos y un disefiador tutor, en la ultima edicién se
trabajé la ceramica, el corcho, las fibras naturales y el vidrio.

El taller dura una semana, el alumno obtiene 4 créditos y tiene que trabajar de forma in-
terdisciplinar entre alumnos de varias especialidades y carreras: del Grado en Disefio y del
Grado en Ingenieria de Disefio Industrial. Suelen exponerse los trabajos el sébado, general-
mente propuestas de productos, aunque a veces se quedan en experimentos o muestras
de posibilidades de cémo trabajar el material.

Desde un punto de vista de la innovacidn pedagdgica estos 12 casos presentados, intentan
orientarse a finalidades explicitas y mesurables considerandose que estan implicitas den-
tro de los tres ambitos planteados por el “Departament d'Ensenyament” relacionados con
la metodologia, la organizacion y la relacién con el entorno, que conducen a una mejora y
pueden ser transferibles a diferentes centros educativos.

En todos ellos se muestra una busqueda de la renovacién, de la originalidad tanto en el
planteamiento del problema como en la organizacion de la clase dentro o fuera del aula,
centrado especialmente en contextos lo mas reales posibles.

Los retos son plantear un aumento de libertad al estudiante, lo que parece conseguirse en
cursos mas maduros, realizando ejercicios cerrados en primer curso y dando flexibilidad a
terceroy cuarto curso. Flexibilidad y libertad en cuanto a la toma de decisiones tanto sobre
el tema del proyecto, de su contexto, de su colaboracién y su organizacién.




Si los ejercicios que se plantean tienen poco significado e interés por el alumnado, a veces
el rol del profesor excede en su trabajo y ello conlleva una falta de creatividad, de esfuerzo
y de busqueda de soluciones por parte del alumnado que no ayuda a la superaciéon y al
empoderamiento.

La integracion pasa por agrupar el maximo de asignaturas bajo el concepto practico de
un proyecto que puede subdividirse en tareas mas o menos complejas y mediante un solo
ejercicio poder ejercitar el maximo nimero de competencias que son evaluadas por dife-
rentes profesores.

La eficiencia pasaria por disefiar unas actividades y unos programas que permitiesen con
el menor tiempo conseguir las maximas competencias y aprender los conceptos necesa-
rios para introducirse en una profesion.

La innovacién debe centrarse en mejorar los objetivos formativos, fomentar ejercicios de
colaboracién “interclase” entre la clase, “intercursos” entre diferentes cursos y “intercen-
tros” entre diferentes escuelas ayuda a desarrollar la actitud colaborativa.

Es necesario replantearse el concepto de trabajo en el aula entre las horas presenciales y
las no presenciales, habilitar espacios de trabajo en la escuela y realizar visitas o estancias
en sitios diferentes al espacio comun de trabajo o aprendizaje.

Al final falta un aumento de riesgo y creatividad en las practicas docentes para experi-
mentar nuevos ejercicios y determinar si cumplen con los objetivos del aprendizaje para el
alumnado o son solo experimentos originales y creativos con los que publicar este articulo.
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Alter ego és un projecte que treballa la identitat a Internet. S’ha fet al segon curs de I'ES-
DAP Catalunya a la seu a Vic, en I'assignatura d'lmatge digital Il, durant el primer semestre
identitat del curs 2017-2018. El treball es formalitza en un compte a la xarxa social Instagram.

L'individu és un ésser Unic i, com a tal, la seva personalitat li dona com a caracteristica el
fet de ser diferent dels altres. La personalitat és la mescla dels trets fisics, genetics i socials
que reuneix un individu. Tanmateix, aquesta personalitat pot canviar al llarg de la vida per
influencia de la manera de pensar i de la seva conducta.

La identitat es configura amb les preguntes «Qui soc joy, «Qui vull ser joy, «Qui he de ser
jo?». De vegades, aquestes son preguntes dificils de respondre, i encara més de fer efectiva
aquesta resposta si s’han de fer canvis en la personalitat.

A les xarxes socials, aquestes preguntes s6n més facils de formular. La imatge és el mitja
pel qual es pot decidir quina part de la realitat es vol mostrar a Internet. Els usuaris de les
xarxes socials ho saben i per aixd sempre mostren les seves virtuts, i per contra amaguen
els seus defectes. A cada xarxa social hi ha una gran seleccié de filtres que fan que la foto-
grafia escollida es mostri de la manera més bella possible. Podem dir, doncs, que en realitat
les xarxes socials sén plenes d'alter egos, de mitges realitats.

Per definicid, un alter ego és un altre «jo». Aquest projecte permet realitzar-lo d'una ma-
nera pensada, a partir d’'una introspeccié personal i decidint si el que es vol crear és una
exageracié d'una part de la personalitat o, al contrari, una versié antagonica.

Alter egois a project that focuses on identity on internet. It was run in year two of ESDAP
Catalonia at the Vic site, in the subject Digital Image II, during the first half of the 2017-2018
academic year. The work was formalised in an account on the social network Instagram.

An individual is a unique being and as such has a personality that differentiates him or her
from others. Personality is a mixture of an individual's physical, genetic and social charac-
teristics. It may change during life on account of how the individual thinks and/or behaves.

Identity is formulated through the questions “Who am 1?”, “Who do | want to be?”, “Who
should | be?” These questions are sometimes difficult to answer and even harder to act
upon if one wishes to make changes to one’s personality.

These questions are easily raised on the social networks. Image is a medium with which
it is possible to decide which part of reality to show on internet. Social network users are
well aware of this and therefore always display their virtues rather than their defects. Each
social network has a large selection of filters to show the chosen photo as beautifully as
possible. The social networks are therefore full of alter egos and of half realities.

An alter ego, by definition, is another “self”. In this project it is possible to think out the
design this alter ego on the basis of personal introspection and to decide whether the al-
ter ego one wishes to create is an exaggeration of a part of personality or whether it is an
opposite version.
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Alter ego és un experiment en el mén de la docéncia per entendre com ha canviat la identi-
tat. Araja no només hi ha una identitat real, siné que també hi ha una identitat virtual. Com
s’ha de gestionar aquesta identitat virtual? De moment no hi ha una resposta concreta a
aquesta pregunta.

El mén de la fotografia ha canviat radicalment des del seu naixement fins avui. Des de la
tecnologia emprada per fer la primera fotografia de Nicéphore Niépce, Vista des de /a fines-
tra a Le Gras, el 1826, fins a I'iltima campanya de 'iPhone X, el 2018.

Les caracteristiques de la fotografia digital i la fotografia analogica sén diferents. La princi-
pal sén els costos de la reproduccié de la imatge. En I'analogica s’ha de revelar amb paper
fisic per veure la imatge; en I'altra, no. Aixo fa que la quantitat d'imatges digitals que circu-
len per la xarxa siguin incontrolables i no es puguin absorbir.

Junt amb aquest canvi substancial de la tec-
nologia, també hi ha un canvi en la societat. A
la societat hiperconnectada hi ha tres factors
clau: les xarxes socials, |la telefonia mobil i In-
ternet. Aquests factors fan que la imatge tin-
gui un poder molt gran en la nostra societat.

El projecte Alter ego neix amb la idea de
donar eines per generar una identitat inven-
tada per a I'alter ego digital. La construccio
d'aquesta identitat és el resultat d'aquest
projecte.

En el futur professional, els dissenyadors
grafics hauran de gestionar les marques de
les empreses o entitats que vulguin els seus
serveis. Una marca ha de tenir identitat per
sobreviure en aquest moén consumista.

Les empreses neixen sense identitat. Els
dissenyadors grafics, juntament amb els
clients, defineixen quina sera la identitat de
la marca. Comencant per la formalitzacié de
la marca, pel tipus de publicitat que es fara
del producte i, no cal dir-ho, pel producte en
si. Lamarca, la publicitat, el producte i el con-
sumidor construiran la identitat de la marca.
Sense aquests elements, una marca no té
futur i esta abocada a la ruina. Un discurs de
marca, una historia i la capacitat d'arribar al
consumidor final significaran la superviven-
cia de I'empresa, en un mén cada cop més
hiperconnectat. La identitat és una historia
que s’ha de fer creible a través de la repeticio
exhaustiva dels trets de la marca. De fet, la
paraula identitat significa la qualitat de ser
idéntic. La repeticié d'un discurs és allo que
crea la identitat, en el mén real i també en el
mon digital.
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Nicéphore Niépce. Vista des
de la finestra a Le Gras. 1826

Captura de pantalla
de I'anunci iPhone X.
2018



Els selfis sén la part estrella de la construccio del «jo» digital, perd no només els seffis, siné
també tot el discurs que anem construint i el rastre que deixem a Internet mitjangant les
diferents xarxes socials. L'autoafirmacid i I'espontaneitat fan que la proliferacié d'imatges
sigui infinita.

El projecte és, en primer lloc, una reflexié que I'alumne fa d’'un mateix, de manera subjecti-
va, una introspeccié molt personal, per adonar-se de les virtuts i també dels defectes que
té. Una mirada interior i, sobretot, una reflexié posterior.

Aquest projecte dona la possibilitat de crear un altre «jo» a les xarxes, una inversié. Potser
allo que hom voldria ser, potser alld que hom odia. Es pot emfatitzar una part de la propia
personalitat o fer tot el contrari. En el desenvolupament del projecte només hi ha una nor-
ma: ser coherent amb la comunicacid visual, a partir de la fotografia digital. Es tracta de fer
una historia creible a Instagram. Els /ikes no importen, en aquest projecte.

Alter ego és un experiment en el mén de la docencia per entendre com ha canviat la identi-
tat a través de les xarxes. La realitat hipermoderna i hiperconnectada del consum. Un alter
ego de la construccié d’'una mentida, d'un fake.

Entenem aquesta construccié de la creacié d’un alter ego, una identitat nova, com un joc.
L'acceptacié social a les xarxes passa pels /ikes. Aquests likes van lligats a la popularitat de
I'individu dins el col-lectiu social. Per tant, és una reivindicacié del «jo». Podem constatar
que a la gent li agrada que li expliquin histories. Histories que siguin belles, espectaculars,
increibles, fosques, sexis, auténtiques, intel-ligents, humoristiques i emocionants.

Tres exemples d'histories a Instagram:
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/_ celestebarber o KN

Coimain Barber Ackcr, Comedian, Writer, Lasy,

Es una actriu, comediant i escriptora que fa parodies de les celebri- \ i crasabarber o Gpeate-ln-comng-To-smacca
ties d’Instagram. Té 4 M (milions) de seguidors (14.06.2018).

@celestebarber

Captura de pantalla del perfil de
@celestebarber

limicuacia o EEEEE

T

== MIGLIELA =* f MiquniaieRksesteesgmail com | Black Lives Matier
e bisciincade cemitenatiens himi

Es unapersona virtual en el mén real. 1.2M de seguidors (14.06.2018).

@lilmiquela

Captura de pantalla del perfil de
@lilmiquela
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wandenngogr T
T poicacones 631N vepitees o4 g
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Compte d'Instagram elaborat amb free stock photos. Té 64,3 K
(64.300) seguidors (14.06.2018).

@wanderingggirl

Captura de pantalla del perfil de
@wanderingggirl

Tres exemples seleccionats entre alumnes de I'ESDAP Catalunya, seu de Vic. Curs 2017-2018:

faaps [N
J Wik EBspudoes. 1) soqudos
= Bed peace piz (0 &
'] Projoct of tighal image it

Una persona a la qual tot li fa mandra. .
Oraghic devign b ESDAP Vie

@faapal

Captura de pantalla del perfil de
@faapal
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rainbowighor EXE

24 pkannes 28 sgutve 43 siguilcs

Color lover.

@rainbowighor

Captura de pantalla del perfil de
@rainbowighor
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i anrechef XN
= - W8 putsicaciones D0 sguidanes 174 siguides
Arquitecta, hipermeticulosa i ordenada. ; R Dl S A

@ an.reche.fi

¥
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e

Captura de pantalla del perfil de
@an.reche.fi
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