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Abstract

(...) Our research objective is searching for a model of an projection process that appropriately involves digital systems and analog pro-
ceedings of Industrial Design projection by taking advantage of each medium. Aim is to amplify projection abilities of students by in-
creasing their expressive and cognitive possibilities. For this reason, we have finished an experimentation within a class of digital graph-
ics. We have found that analog means are a motivation in learning with digital tools, assuming that the technique is guided by the con-
cept already defined by means of software experimentation. In addition, we have concluded that students learned more dynamic, be-
cause it was focused to practice and not to pure theory, which can be easily forgotten by students.

Resumem

(...) El objetivo de la investigacién busca un modelo de proceso proyectual que integre pertinentemente sistemas digitales y los
procedimientos analogos de proyectacion en Disefio Industrial, aprovechando las ventajas de cada medio, con el fin de ampliar las
capacidades proyectuales del alumno, acrecentando sus posibilidades expresivas y cognitivas. Para ello se realiz6 una experiencia
con un curso de grafica digital, en donde se revel6 que los medios analogos son una motivacién para el aprendizaje con las
herramientas digitales, asumiendo que la técnica esta dirigida por la idea, la cual fue definiéndose por medio de la experimentacién con
el software. Ademas, se concluyé que el aprendizaje del alumno es mas dinamico, ya que apela a la practica y no a la exposicion de
fundamentos tedricos que son susceptibles a ser olvidados por el estudiante.

1. Introducion hemos visto que estas herramientas por si solas no propician la
creatividad, porque la educacion privilegia el manejo de coman-
dos y qué es lo que puede entregar el software como medio de re-
presentacion de modelos finales. Por ende, tanto el alumno de di-
sefio industrial como de grafico estan supeditados a adiestrarse
con el software para poder adaptar las posibilidades que les otor-
ga el programa a lo que ellos tienen en mente. En este sentido, es
mas facil para muchos, crear sobre medios analogos, para des-
pués solo utilizar el software en la etapa final del proceso: mostrar
el modelo al cliente o al profesor. Entonces, bajo este contexto,
los medios digitales no estimulan ni motivan un feedback al mo-
mento que el alumno dibuja en pantalla. Por lo tanto, la capacidad
creativa del alumno se ve desaprovechada.

El proceso de creacion en la disciplina del Disefio — tanto del In-
dustrial como del Grafico —, trabaja sobre la base de la configu-
racion de imagenes, por ende, éstas se elaboran en la mente, se
construyen en la realidad y se evaluan en la mente. En conse-
cuencia, el dibujo manual y el dibujo digital sirven para lograr un
mismo propdsito, porque como proceso intermediario para am-
bos son similares[1]. Por otro lado, en la actualidad el disefiador
debe adecuarse al mercado y a su realidad profesional, en don-
de debe disefiar directamente con medios digitales. Mientras
tanto, en la educacién universitaria, el software es ensefiado
como una técnica y como medio de representacion. Concientes
de que la Universidad prepara profesionales para este futuro la-
boral, es que se gesta la idea de investigar como se integran los

. . . L La presente investigacién busca encontrar la manera de aprove-
medios digitales al proceso creativo en Disefio.

char los sistemas digitales para la estimulacion y el desarrollo
del potencial creativo del alumno. La idea es integrar medios di-
gitales en los procesos analogos comunmente utilizados en el
proceso proyectual, aprovechando las ventajas que cada uno
puede brindarnos, ya que el proceso creativo radica en la inte-
gracion y no en la eliminacion de lo diverso [2].Mediante la apli-
cacion de ejercicios practicos realizados en el programa Adobe
Photoshop desarrollados por alumnos de primer afo de Disefio
en el ramo de Grafica Computacional se espera evaluar a priori

La creatividad juega un papel imprescindible en el disefio siendo
esencial para el desarrollo y la innovacién de nuevos productos.
Diversos estudios han comprobado que el comportamiento crea-
tivo es susceptible a ser estimulado cualquiera sea la herramienta
a utilizar [2]. Es el caso de los sistemas digitales, que ofrecen va-
riadas alternativas de visualizacion y manufactura de prototipos
virtuales, permitiendo una ampliacién de las capacidades proyec-
tuales e incrementando las posibilidades expresivas y cognitivas.

Sin embargo, en la practica del aprendizaje de medios digitales

las capacidades del alumno frente a los medios digitales.
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2. Objetivos

2.1. Objetivo general

A través de un modelo de integracion entre sistemas analogos
y digitales en el proceso creativo de Disefio se busca una am-
pliacion de las capacidades proyectuales, acrecentando las
posibilidades expresivas y cognitivas del alumno con el fin de
enriquecer los contenidos educativos de la carrera profesional
de Disefio.

2.2. Objetivos especificos

- Comprender el proceso creativo con el fin de determinar de
qué manera y donde puede intervenir el uso de herramientas
digitales para potenciar las capacidades proyectuales del
alumno.

- Indagar acerca de los medios digitales y analogos que son
usados por los alumnos de disefio y definir las ventajas y des-
ventajas de cada uno.

- Evaluar a priori las debilidades, destrezas y capacidades del
alumno frente a los medios digitales para conocer qué aspec-
tos o contenidos deben ser desarrollados en un curso de grafi-
ca digital.

Experimentar la coexistencia de medios analogos y digitales
en el proceso creativo de disefio.

- Determinar de qué manera se conjugan los medios analogos y
digitales para estimular el potencial creativo del alumno.

3. Desarrollo

Previo al ejercicio a desarrollar con los alumnos del primer afio
del curso de grafica digital, se realizé una encuesta a los alumnos
que permitié determinar el nivel de manejo de programas compu-
tacionales (nulo, basico, medio, avanzado), alguna experiencia
en Disefio u otras carreras similares, la experiencia en el area
proyectual, algunas actividades que realizan frente al computador
y su actitud frente al uso de medios digitales. Los resultados mos-
traron que los alumnos utilizan mayoritariamente medios analo-
gos para el desarrollo inicial y rapido de ideas. Dichos resultados
también revelaron que los alumnos perciben de manera positiva
el uso y aprendizaje de medios digitales para su futuro laboral, por
lo que existe una motivacioén y mantienen una actitud positiva en
el aprendizaje de estos medios. La motivacion es un factor tras-
cendental para que la creatividad del alumno fluya.

El tema de la unidad de trabajo se denomina “Santiago reinter-
pretado”, en donde la actividad consistié en deambular por la
ciudad de Santiago de Chile buscando elementos urbanos coti-
dianos, fotografiandolos para después procesar dichas fotogra-
fias digitalmente. Al tener un feedback con el entorno, los estu-
diantes eligieron entre sus propias fotografias, discriminando en
base a su percepcion, emociones y conocimientos personales,
quedandose con las imagenes que mejor calzaron con dichos
criterios y que mas los motivaron. La recopilacion de fotografias
de la ciudad de Santiago estuvo dividida en las siguientes cate-
gorias: tipografia, mobiliario urbano, iconos y edificios. Hecho
esto, se les pidio desarrollar una matriz con los elementos reco-
pilados, la que posteriormente fue tratada mediante Adobe Pho-
toshop. Esta matriz, ademas de ordenar la imagenes, pretendio
que el alumno realizase asociaciones entre éstas, fomentando

su expresion creativa. Con los diferentes elementos de la matriz,
debieron realizar una composicién personal de la ciudad, — por
medio de su vision personal y guiados a través de sus emocio-
nes —, donde se le otorgd la libertad para elegir las herramientas
del software a utilizar. Los objetivos de dicho ejercicio fueron:
generar el impulso y la energia inicial necesarios para el trabajo
creativo con el software; ejercitar la capacidad perceptual y cog-
nitiva del alumno a través de un recorrido por la ciudad, registra-
do mediante fotografias de elementos urbanos, con el fin de que
el alumno discrimine estimulos y sensaciones de acuerdo a sus
criterios personales, para asi, motivarlos a experimentar su idea
de disefio a medida que van conociendo las posibilidades que
les entrega el software. Fue también una finalidad de la unidad
que los alumnos comprendiesen el proceso de trabajo creativo
que los llevé a recoger estimulos, seleccionarlos de acuerdo a
sus emociones, a codificar esta informacién y a hacer asociacio-
nes que lo llevaran a formular el concepto de ciudad.

Figura 1
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La figura 01 muestra el inicio del proceso. Primero, la alumna eli-
gio la fotografia para comenzar el trabajo. La gird y cubrié con
una mascara a los edificios, ademas, recorté el cielo. Después
dibujé una trama de lineas de diferente grosor para reemplazar
el cielo que fue cortado (figura 02). Dicha trama fue usada como
fondo de la imagen. La mascara de edificios fue recortada e in-
sertada en el nuevo fondo. Luego, ella cre6 una nueva capa en
la cual se copid esta mascara de edificios. La capa que contiene
la copia de la mascara la traté a través de un gradiente e inserté
detras de la capa que contiene la mascara de color negro, a
modo de sombra. Posteriormente, creé una nueva capa, sobre
la cual inserté una serie de circulos, a modo de lluvia y sol. Tam-
bién utilizé una imagen del plano de Santiago, la que tratd con
un filtro e inserté en el fondo del trabajo como marca de agua.
Por ultimo, agrego textos al circulo que representa al Sol, y aba-
jo, el titulo del trabajo (figura 03).

santiago

Figura 3

4. Conclusiones

A través de esta experiencia los alumnos fueron capaces de
crear con el software, a través de nuevas asociaciones, transfor-
maciones y la creacion de nuevos elementos, conformando un
concepto personal sobre la ciudad, el cual quedo plasmado gra-
ficamente.

Se logré romper el bloqueo de la pagina en blanco, en el mo-
mento en que el alumno pretendié aprender a manejar técnica-
mente la herramienta y a su vez, crear.

Una motivacion es el motor esencial para un mejor aprendizaje
con la herramienta digital: Una manera eficaz para resolver un
blogueo es una motivacion inicial lograda a través del encuentro
con estimulos personales, con los cuales surge la energia y el
impulso inicial desde el foco de la conciencia para trabajar de
manera mucho mas fluida con la herramienta digital.

Con la experiencia se comprobd que el dominio de la técnica
del software quedé supeditada a la idea del alumno; contraria-
mente a otros cursos, en los cuales se ensefiaba primero a ma-
nejar el programa y luego el profesor daba un encargo al estu-

diante, éste se preocupaba de dominar el programa y su idea
quedaba supeditada al dominio de esta técnica. Entonces, si el
alumno sentia que no dominaba bien la técnica del software, su
idea se “coartaba”. En cambio, con la experiencia del curso la
técnica quedo dirigida por la idea, porque los estudiantes, por
medio de la seleccién que hicieron sobre su registro fotografi-
co, contaron con una idea previa sobre la ciudad, la cual fue evo-
lucionando y definiéndose por medio de la experimentacién a
través del software.

El aprendizaje de medios digitales con el apoyo de medios ana-
logos — en el presente caso, asociacién por analogias — fue mas
fluido y productivo pues se ahorré tiempo y se logré una mayor
divergencia de ideas. Ademas, fue una experiencia enriquece-
dora para el alumno porque ejercité su capacidad productiva,
disfrutando de la actividad.

El método educativo — en comparacion a otros cursos — logroé ser
mas efectivo, ya que integro al proceso mental del alumno e in-
sert6 los conocimientos en lo profundo de su psiquis, es decir, es
una metodologia que llega a su inconsciente y su memoria por-
que apela a la practica y no a la exposiciéon de fundamentos ted-
ricos que son susceptibles de ser olvidados por el estudiante.

Ante el prejuicio con respecto a si es complejo crear a través de
una herramienta desconocida, la experiencia comprobo que a
pesar de que los alumnos no manejaban el software fueron ca-
paces de llevar a cabo el proceso creativo de punta a cabo para
finalmente plasmar sus ideas tangiblemente, y que posterior-
mente, los mismos alumnos fueron capaces de comprender y
describir dicho proceso.

La integracion entre los medios analogos y digitales no solo es
posible, sino que funciona de manera positiva. Por tanto, a tra-
vés de la integracion entre sistemas analogos y digitales en el
proceso creativo de Disefio se produce una ampliacion de las
capacidades proyectuales, acrecentando las posibilidades ex-
presivas y cognitivas del alumno.
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