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Abstract

Earth’s population is ageing, living longer and bringing new challenges to the
area of Design. This article presents findings from a study conducted among
elderly people over 60 years of age and designed to identify demands of emo-
tional nature and to generate ideas for products and services (Ceccon, 2015;
Nogueira, 2015). It presents six perspectives of emotional design aimed at be-
nefitting healthy ageing: (1) identity assertion; (2) renewing sociability; (3) re-
vitalizing citizenship; (4) well-being; (5) self-care and (6) humor. It also present
the service design prototype, “Puc-Rio Over-50".

Keywords: Emotional Design, Service Design, Healthy Ageing, Continued Edu-
cation.
Resumen

La poblacién de la tierra cada vez es mas longeva, esto ha establecido grandes
desafios para el area del disefo. En el siguiente articulo se presenta los hallaz-
gos realizados en un estudié, con una poblacion de personas mayores de 60
anos, para poder identificar las demandas de la naturaliza emocional y asi po-
der generar ideas de productos y servicios (Ceccon, 2015; Nogueira, 2015). Se
explican seis diferentes perspectivas del disefio emocional, enfocadas para el
beneficio de envejecer de una formasana: (1) identidad asertiva; (2) renovacién
social; (3) revitalizar la ciudadania; (4) bienestar; (5) autocuidado y (6) humor.
Por tltimo, se describe el prototipo del servicio del disefio, “Puc-Rio Over-50”".

Palabras clave: Disefio emocional, El servicio del disefio, Envejecer de forma
saludable, Educacion continua.
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Introduction

oday ageing hastaken the shape of an unpreceden-

ted global phenomenon. In less than four decades

we will have two billion people over the age of 60,
representing almost 30% of the world population (WHO,
2007 and HelpAge, 2014). As United Nations Secretary-Ge-
neral Ban Ki-moon states (UNFPA, 2012), it is how we choo-
se to treat the challenges of the growing elderly popula-
tion that will determine if society will reap the benefits of
the “longevity dividend”. In other words, population age-
ing has to be celebrated and treated in a positive way. De-
signers, in turn, should generate positive “forms”, pointing
out the contribution elders may offer society if offered the
means to stay active, safe, and healthy.

It may be observed, however, that while childhood,
adolescence, and maturity are life-stages well attended by
diverse and constantly renewing products and services,
old-age has been abbreviated to “forms” such as canes,
medical walkers, elderly homes, geriatric diapers, and pic-
tograms of frail, bent-over individuals. As summarized by
Simone de Beauvoir (1990: 345), “old age is what happens
to people who grow old” and it is “impossible to exhaust
this plurality of experience in a concept, or even a notion”.
The sheer quantity and plurality of the elderly crown in the
21stcentury urgently calls for the innovation and extension
of the forms that attend them.

Identifying demands and generating ideas
for new products and services for and
with the elderly residents of Gavea

he present study was carried out through visits to
the house of nine Gavea (neighborhood in Rio de
Janeiro) residents of both genders and aged over 60
and sought to observe the following aspects in their rou-
tine: (1) common daily activities; (2) activities they would
like to realize but don’t, and why not; (3) places they most
commonly frequent; (4) places they would like to frequent
but don't, and why not; (5) people with whom they have

regular contact; (6) people with whom they would like to
have contact with but don’t, and why not; (7) what they like
and dislike about the neighborhood.

Qualitative techniques were used such as partici-
pant observation, semi-structured interviewing, photo-
graphic registration of the objects and environments con-
sidered meaningful in the visited houses, and the creation
of two tools: (1) The Bipolar Diary—a notebook in which par-
ticipants registered, throughout an entire week, the main
positive and negative situations of their daily lives in blue
and red pen, respectively, and (2) the Relational Map: a prin-
ted-out map of the surrounding area, in which participants
registered their usual trajectories, marking the venues
where they meet people they know in green pen, places
they frequentin blue pen, and places perceived as dange-
rous inred pen.

Two pre-scheduled visits to the participants’ hou-
ses lasting approximately two hours were undertaken by
two or three researchers with a five to seven day interval.
The main objective of the first visit was to observe the re-
lationship between the resident and his home as well as
the activities performed there. The conversation revol-
ved around questions regarding the history of the objects
and their meanings, such as “what are the most meaning-
ful things in this house and why?” In the end of the visit, the
participant would receive the Bipolar Diary, described abo-
ve. The second visit’s objective was to get to know the par-
ticipant’s relationship with the neighborhood, the outdoor
activities, friends and acquaintances outside the family cir-
cle, with the support of the Relational Map, described above.
In this visit, participants would hand over the Bipolar Diary
and were encouraged to comment the positive and negati-
ve situations registered throughout the week.

Perspectives
of Emotional Design for over-6os

he data collected along the visits were organized in
large themes and identifiable emotional demands,
producing the following perspectives of emotio-



nal design aiming healthy ageing and quality of life for the
over-60 public:

Design for identity assertion

The study was able to find the importance given by the in-

formants to keep doing what they have always done and

being what they have always been, but also the importan-

ce of experimenting new forms of doing and being. Many

have stated that after growing old they’ve acquired time,

courage, and disposition to do what they would have liked

to do when they were younger but didn't, for various rea-

sons. Some revealed being upset about theirfamily’sinter-
ference in their lives:

Everyone wants to boss around the elderly. But darn

it, who else knows what’s good for me better than me?

Now is the time to do what I've always wanted to do...I

don’t want to live with my daughter. | want to live whe-

re I've always lived, | want to learn to play the piano, |

want to go parachuting, and no one’s holding me back!

The Design perspective for identity assertion en-
tails activities, products, and services that promote inde-
pendence, autonomy, security and opportunities for peo-
ple over 60 to express themselves as plural individuals and
do what they want to do.

Design for renewing sociability
It was found that the informants value spending time
with their families, but would like to make new bonds of
friendship. They've all stated their wish of expanding their
social circles. Some revealed they felt lonely and would like
to have more people to talk to:
My friends are passing away and it’s hard to meet peo-
ple at this age. My son and daughter-in-law usually
call, but it’s just to check up on me. | understand. They
have their own life...| like talking with people, but so-
metimes weeks will go by until someone I'm able to say
“‘good day” to comes along.

The Design perspective for renewing sociability in-
cludes activities, products and services for people over 60

that favor social interactions, strengthen bonds of affec-
tion, and amplify the circle of friendships.

Design for revitalizing citizenship
It was found that participants resent being perceived as a
“burden on society”. Some still work because they choose
to. All demonstrate participating in the country’s social,
political, economical and cultural life, either voluntarily or
under employment. Some commented on the fear of fee-
ling useless:
Old age can bring a feeling of uselessness. | like being a
part of things. Whenever | can I'll join a cause, help so-
mebody. I've got 70 years and a lot of life ahead of me! |
can’t just stand still...

The Design perspective for revitalizing citizens-
hip includes activities, products and services that create
opportunity for paid and voluntary work for people over
60, besides forms to promote social participation, civil en-
gagement, and full exercise of their rights and duties.

Design for well-being
It was found that participants are concerned with their
physical, mental, and spiritual well-being. Many told they
sought spiritual and physical activities as a means to pro-
mote their health and well-being.
I was very ill and not expected to survive, but | was mi-
raculously healed. Now [ look at life from a different
angle and seek ways to live this bond with what they
call God...Eating well, breathing well, praying, walking
are ways of being well.

The Design perspective for well-being includes ac-
tivities, products, and services that promote experiences
and states of relaxation, serenity, contemplation, medita-
tion and relation to the transcendental.

Design for self-care
Three actions related to the changes brought by old age
were found to be of importance to the participants: ta-
king conscience, accepting, and adapting. Many revealed
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to have been late to realize their own limitations and put
their physical, mental, and financial integrity at risk:
It took me a while to realize | couldn’t do certain things
anymore. It took me tripping over a few times, a car
crash and being robbed until | realized | had changed.
Stop driving was the worst, but | accepted it, adapted,
got used to it and now everything’s fine.

The Design perspective for self-care involves acti-
vities, products, and services that encourage people over
60 to take conscience, accept, and adapt to their new phy-
sical and mental conditions.

Design for humor
It was confirmed that lightheartedness and optimism
towards life and knowing how to laugh at oneself when
facing adverse situations is “excellent medicine”. All parti-
cipants reported situations in which humor was the main
ingredient in dodging obstacles and experiencing memo-
rable moments.
This is how | think: everything in life has a positive side.
But in order to see the positive side you have to stop loo-
king at the negativesside. It’s like that song that saysit’s
better to be happy than sad, happiness is the best thing
thereis!

The Design perspective for humor involves activi-
ties, products, and services that make laugh, surprise and
make everyday life more fun, creating opportunities for
entertainment, fun and relaxation.

Design for learning

The participants also demonstrated relevance given to

knowledge and desire to learn. Statements like “I'd like to

get deeper into”, “I'd like to know this better”, “I'm taking

classes” “I'd like to learn more” and “I'm interested in” cons-

tantly appear and confirm the relationship between “wan-
tingto learn” and the “young spirit”.

Being old is a feeling, it’s got nothing to do with the

body. I'm 78, but I'm younger than a lot of these

20-year-olds. I'm young spirited! | like to learn, to chan-

ge my opinions, switching old ideas for better ones. Old
is whoever believes they know everything, that they
haven't anything to learn.

Design for learning includes activities, products
and services that promote exchange, acquisition and dee-
pening of knowledge.

PUC-Rio over 50: generating anidea

elying on the perspectives presented above, a ser-

vice destined to attend the demands identified

throughout the study by means of courses, works-
hops and events began to take shape. The name “puc-Rio
over-50” took into consideration our informants’ suspicion
with regards to activities aimed at the elderly publicin ge-
neral and terms such as “third age”, “senescent”, “geronto-
lescent”, among others considered weird, discriminatory
and not natural.

The activities of “Puc-Rio over 50” were articula-
ted on top of the information provided by the participants
and took the shape of two to four three hour-long gathe-
rings with coffee breaks meant for socializing. They all in-
cluded the Design perspectives for learning and Design for
renewing sociability and were offered free of charge and
organized according to the following domains:

Current Events and General Knowledge
The creation of this domain had its foundation on the De-
sign perspective for identity assertion and the interest dis-
played by the participants in deepening their understan-
ding of different places and cultures; themes relating to
their country and its history; and also themes currently
treated in the news. The following courses were offered:
“The Current Conflicts in the Middle-East” given by the for-
mer rector of Puc-Rio and great expert on the theme; “The
Graphical Repercussions of the Graf Zeppelin's Passage
Through Brazil”, the object of study of a post-graduate stu-
dent from the Art & Design Department; and “Extraordi-
nary Physical Phenomena in Nature”, given by a professor
from the Physics Department.



Religious Culture
The creation of this domain had its foundation on the De-
sign perspective for well-being and the informants’ interest
in biblical stories, religious themes and spirituality. The ac-
tivity offered was the course “Disease, Healing, and Medi-
cine in the Biblical Perspective”, also given by puc-Rio’s for-
mer rector and professor of the Theology Department.

Arts and Entertainment

The creation of this domain had its foundation in

the Design perspective for humor and interests revealed

by the informants in having fun and practicing and lear-

ning activities related to music, theatre and dance. The ac-

tivity offered was the course “The Beatles: History, Art, and

Legacy”, given by a professor of the Material Sciences De-
partmentand expert on the famous English band.

Professional Revitalization
This domain had its foundation in the Design perspective
for revitalizing citizenship and the finding that some in-
formants, after retirement, sought professional enhance-
ment or new sources of income and leisure. The domain’s
goal is to contribute to the promotion of new professio-
nal projects and enterprises and was inaugurated with the
course “Exposure and Selling: Enhancing your Business”,
given by a professor of the Arts & Design Department.

Digital Workshops
This domain was founded on the interest displayed by the in-
formantsin using digital tools to maintain, improve, and crea-
tenewsocial bonds. Itinvolves activities that promote the sur-
veyingand practical usage ofdigital productsand servicesand
was inaugurated with the course “Skype Video Calls”, given by
post-graduate students from the Art & Design Department.
Being a prototype and the activities offered free
of charge, the “Puc-Rio over 50" project was mainly ad-
vertised towards students’ families, teachers and puc-Rio
employees and alumni. As such, banners and cards were
designed containing information on each course and dis-
tributed in the University. Marketing e-mail was also sent
to students and alumni and a webpage created with infor-
mation on the activities offered.

Final Considerations

he project gathered a total of 160 people despiteits
discrete publicity. It was individually evaluated at
the end of each course and also through group dy-
namics in which 18 students over 50 of varying courses par-
ticipated. Some of the points considered positive were the
thematic relevance, the competence and involvement of
the teachers, the opportunity to meet new people and ac-
quire free-of-charge knowledge in an elite university. Ne-
gative points pointed out were the short number of classes
and lack of publicity for the project. A large number of par-
ticipants said they had no negative points to report and ex-
pressed gratitude for participating.
“There were no negative points. Everything was perfect.
| made new friends and learned a lot. The name “Puc-
Rio over 50" is great. I'm 72 years old but | don't feel
over 60 now, but rather over 50. | usually don't relate
to anything they do for the elderly. Taking part in this
project was an honor. | thank puc-Rio for the opportu-
nity and generosity.”

This study found that a large part of the popula-
tion over 60 years old seek to age in a healthy manner, va-
luing what can offer new opportunities and achievements.
The study has also shown that Design has the potential to
attend the several demands of this diverse public. For this
it is necessary the combination of qualitative research te-
chniques in ways of identifying what the demands of this
growing publicare. Itis also crucial to consult them along
every step and involve them in the evaluation process of
the prototype and pilot projects.

Lastly, this study has also shown that it is possible
totreatthe challenges ofageingand population longevity
in ways that are capable of transforming life after 60 into
a period of new encounters, friends, work, knowledge, life
goals, and, above all, reinvention of oneselfand living lon-
gerand better.
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Resumen

Conlafinalidad de entender el impacto emocional y social que los cambios tec-
nolégicos tienen en los adultos mayores, se realiz6 una investigacion documen-
taly etnografica que permitié reconocery relacionar las caracteristicas de dicho
grupo con el uso de equipos de cdmputo y dispositivos mdviles. Este estudio
enfocd sus esfuerzos en las condiciones emocionales y psicolégicas, de manera
que fuera posible centrarse en cémo estos nuevos temas impactan en las emo-
ciones, el autoestimay las relaciones de los adultos mayores. Se presenta una
reflexién relacionada con el disefio de interfaces graficas centradas en los usua-
rios pertenecientes a este grupo, la cual aborda el impacto que los factores so-
ciales y psicolégicos tienen en el uso y adopcion de nuevos medios de comu-
nicacion interactiva. Ademas de las técnicas tradicionales de la investigacion
cualitativa, tales como las entrevistas, la observacién y los analisis documenta-
les, se realizé un tipo de inmersion planeada especialmente para este trabajo.
Se presenta también una relacion bibliografica que ayuda a describir como la
tecnologia dificulta o favorece los procesos de inclusién de los adultos mayores
enlasociedad.

Palabras clave: adultos mayores, Tecnologias de Informacién y Comunicacion,
inclusién, socializacion, emocion

Abstract

In order to understand the emotional and social impact that technological
changes have on the elderly a bibliographic and ethnographic research related
to the use of computers and mobile devices was performed. In this research,
the efforts were focused on the emotional and psychological conditions of the
elderly, so it was possible to focus on how this new technology impacts their
emotions, self-esteem and relationships. The considerations are related to the
design of graphical interfaces centered on the elderly users, and address the
impact that social and psychological factors have on the use and adoption of
new interactive media. In addition to the traditional techniques of qualitative
research such as interviews or observation; and the documentary research nee-
ded, was conducted a deep dive, planned especially for this research.

Keywords: elderly, information and communications technology, inclusion, so-
cialization, emotion
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Introduccion

| desarrollo de la internet, las computadoras per-

sonales y los dispositivos moviles ha traido consi-

go una transformacion de todos los aspectos de la
vida diaria. La manera en la que trabajamos, nos comuni-
camos, socializamos o compramos se ha modificado con
respecto a los esquemas que eran comunes antes.

El uso de los medios digitales y la internet fo-
menta la cercania entre amigos y familiares, lo que per-
mite ademas que muchas actividades diarias se facili-
ten. Para los adultos mayores es un excelente medio para
continuar activos y en contacto, sin embargo, al envejecer
hay una tendencia a quedarse atras en cuanto al uso de la
nueva tecnologia, lo cual, en un mundo en el que todo se
transforma hacia “lo digital”, se vuelve un importante fac-
tor de exclusién. La velocidad con la cual cambian los me-
dios y los dispositivos fomenta el desfase que los adultos
mayores tienen con respecto a las generaciones masjéve-
nes, aunque también son fundamentales las pérdidas de
capacidades relacionadas con el oido, lavista, la habilidad
motora o la memoria, las cuales impactan de forma nega-
tiva.

El desfase mencionado no es reciente nisélo esta
relacionado con lo que hoy se conoce como nueva tecno-
logia. En 1970 Simone de Beauvoir (1986, pp. 458-460) se
lamentaba sobre el retraso que ella misma sentia en la
esfera del conocimiento: “de ano en afio me vuelvo rela-
tivamente mas ignorante porque los descubrimientos se
multiplican, las ciencias se enriqueceny a pesar de mis es-
fuerzos para mantenerme al tanto, [...] el nimero de co-
sas que permanecen desconocidas para mi se multipli-
ca”. Esta autora describia a los habitantes de lacomuna de
Plodenet, en la que varios de ellos “aunque sanos, recha-
zanelagua corriente, el gas, la electricidad. ;Para qué? No
esdenuestraedad”. Beavouirtambiénapunta: “El viejono
s6lo ha visto morir a la gente de su generacién; muchas
veces otro universo ha sustituido al suyo. [...] Ciertos vie-
josacogen ese cambio con placery hasta conorgullo, pero
s6lo en la medida en que no impugna su pasado. Si pone
en tela dejuicio todo lo que han hecho, creido, amado, se
sienten exiliados.” (1986, p. 523).

Es imposible decir que los adultos mayores de
hoy no han estado expuestos con anterioridad a los
cambios tecnolégicos, porque ciertamente han vivido
con ellos y son testigos de una transformacion de los
medios de comunicacién que incluye desde el teléfono
y laradio, hasta la televisién. Sin embargo, en este mo-
mento hay un reto particular relacionado con la revolu-
cion que el internet trajo a la sociedad, lo que se ha re-
flejado en nuevas maneras de interactuar, de adquirir
productosy servicios o de compartir nuestras vidasy re-
cuerdos.

Vivimos ahora una condicién muy particular en
cuanto al uso de sistemas de cémputo y dispositivos mé-
viles. Quienes nacieron antes de los afos 80 han teni-
do que adaptarse a la transformacion que la internety la
masificacién de los sistemas digitales ha traido a nuestra
sociedad. Es cierto que este grupo de adultos al enveje-
cerira desapareciendo, dando paso a uno nuevo que esté
mas acostumbrado a los nuevos medios. Sin embargo,
aunque estas futuras generaciones de adultos mayores
tengan mas experiencia con ciertas tecnologias, los cam-
bios en las capacidades relacionados con la edad seguiran
ocurriendo, y dada la naturaleza dinamica de la tecnolo-
gia siempre habra necesidad para los adultos mayores de
aprender a usar cosas nuevas (Fisk, Rogers, Charness, Cza-
ja & Sharit2004).

Esimportante mencionar que, aunque este grupo
etario es uno de los de mas rapido crecimiento en el uso
de las redes digitales, “muchas personas mayores experi-
mentan una sensacion de exclusién por no usar computa-
doras o Internet. La conversidn de servicios directos y do-
cumentacion a tecnologia de computadora aumenta esta
sensacion de exclusion” (oMs 2007).

Envejecimientoy adultos mayores

| reconocer al adulto mayor es un gran desafio en
si mismo. ;Quién es? Es una pregunta de dificil res-
puesta. Al envejecer, las caracteristicas de las per-
sonas presentan mas variaciones que en cualquier otro
grupo poblacional. “Una perspectiva del ciclo vida en el
envejecimiento reconoce que las personas mayores no



son un grupo homogéneo y que la diversidad individual
tiende aaumentar con la edad” (oms 2002).

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI) reconoce a los adultos mayores desde una edad
de 60 afos. Con este criterio, “a nivel nacional [...], 10.1
millones son personas adultas mayores, lo que repre-
senta 9.0% de la poblacién, es decir, casi 1 de cada 10
habitantes del pais”. Aln con esta definicién, el mismo
INEGI reconoce al adulto mayor como aquel que se en-
cuentraen edad dejubilacién, por ejemplo, el indicador
de dependencia de vejez es aquel que refleja la relacion
de las personas en edad de trabajar, con aquellas que no
(las que pasaron los 65). Usando este mismo parametro
se encuentra el Indice de Envejecimiento, el cual “expre-
salarelacién entre personasadultas mayores, es decir, la
poblacion mayorde 65anosy las personas menoresde 15
anos” (INEGI 2014).

La jubilacion es un parametro y un criterio mas

adecuado que el considerar Gnicamente la edad. Aunque
muchas personas en México no ejercen laboralmente:

en la vida del hombre la jubilacion introduce una dis-
continuidad radical; hay ruptura con el pasado; deben
adaptarse a un estatuto nuevo que le acarrea ciertas
ventajas —descanso, tiempo libre— pero graves desven-
tajas: empobrecimiento, descalificacion. [...] Extraidos
del medio profesional, los jubilados deben modificar su
manera de emplear el tiempo y todos sus habitos (De
Beauvoir1986, pp. 314, 320).

Més alla de la condicién laboral, el envejecimien-
to es un “proceso bioldgico gradual, continuo e irreversi-
ble que se complica con la aparicién o presencia de limi-
taciones en las capacidades y actividades.” (INEGI 2014).
Estas limitaciones se presentan de forma diferente para
todos: cada persona envejece particularmente, ya sea de
manera exitosa o patoldgica. Aunque se tiende a asociar
lavejez con lafragilidady la enfermedad, “no parece exis-
tirunarelacion causal entre laedad cronolégicay la enfer-
medad; es decir, la edad es una variable importante, pero
no tiene un valor explicativo para la salud o el funciona-
miento psicolégico” (Fernandez-Ballesteros 2009).

Este entendimiento del envejecimiento se vuel-
ve un criterio de gran importancia para la Organizacion
Mundial de la Salud (oms), la cual a finales de los afnos
90 adopt6 el concepto de Envejecimiento Activo, que lo
describen como el proceso de optimizar las oportunida-
des de salud, participacién y seguridad, a fin de mejorar
la calidad de vida de las personas que envejecen. La pa-
labra Activo se refiere no sélo a cuestiones de habilidad
fisica o de pertenencia a la fuerza laboral, sino a la con-
tinua participacion en asuntos sociales, econémicos, cul-
turales, espiritualesy civiles. Mantener la autonomiay la
independencia es un objetivo clave (0Ms 2002).

Los adultos mayores representan un grupo en
donde el uso de computadoras, dispositivos méviles o vi-
deojuegos crece a gran velocidad: “La disponibilidad de
computadora, de internety teléfono celular en las vivien-
das, posibilita conocer el grado de integracién de dichos
desarrollos tecnolégicos en la vida cotidiana de la pobla-
cion. Asi, la proporcién de adultos en viviendas con dispo-
nibilidad de computadora pasé de 6.6% en 2000 a22.3%
en 2010. En el Distrito Federal (actualmente Ciudad de
México), el 43% de los hogares de adultos mayores tienen
computadora. [...]Por su parte, conforme al Censo 2010, el
17.1% de la poblacion de 60y mas afios de edad reside en
viviendas que disponen de internet” (INEGI 2014, pp. 213—
214).

Lainvestigaciony la inmersion

enciona Miran Goldenberg, sociéloga brasile-

fia al hablarde la investigacion cualitativa, que

“no es posible formular reglas precisas sobre

las técnicas utilizadas en un estudio de caso, porque cada

entrevista u observacion es tnica” (Goldenberg 2007, p.

34). Lo anterior es bastante certero con respectoa la inves-

tigacion realizada en este caso, en el que se optd por desa-

rrollar un método de andlisis propio, basado en técnicas

que son aplicadas con éxito en el Disefio Centrado en las
Personas.

El objetivo de esta investigacion partié de la hi-

pétesis de que el Disefio, como disciplina, no cuenta con

herramientas metodoldgicas suficientes para desarro-
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Ilar proyectos de servicios e interfaces digitales que atien-
danalos adultos mayores del siglo xxI. Se buscé entonces
plantear un esquema que reconociera de mejor manera
las caracteristicas, deseos y necesidades de los adultos
mayores, y relacionar esto con el uso de tecnologia. En es-
pecial aquello cercano a las condiciones emocionales que
esta interaccion genera.

En un principio se habia contemplado el realizar
un estudio cualitativo con las personas tipo focus group en
el cual se llevarian diferentes equipos (tablets o smartpho-
nes) como pretexto para iniciar una conversacion con los
adultos mayores. Sin embargo, se consider6 que se podian
tener buenos resultados al organizar un curso sobre tec-
nologia enfocado en dicho grupo. El realizar el estudio de
esta manera tendria la ventaja de incorporar un ambiente
que ya de por si llevaria a un tipo de conversaciones guia-
das, por lo que podriamos observar directamente y esta-
riamos ofreciendo algo a cambio de la informacién que
obtenida con el estudio. El curso es un pretexto para iniciar
un proceso de inmersién y observacion.

La inmersién u observacién incluy6 el compartir
informacion sobre los sistemas de computo con los adul-
tos mayores. Lo anterior fue hecho en dos etapas. Se inicid
con una exploracién acerca de los deseos de las personas,
la pregunta inaugural basica fue: ;qué es lo que les gusta-
ria de saber?Y se continué con una investigacién explora-
toria experimental que incluyé la inmersion participante
en aulas de aprendizaje. Esta etapa del estudio no estuvo
guiada por preguntas pre-seleccionadas, sino que se pre-
tendié un entendimiento y comprensién desde el mismo
usuario. Se dejé al investigador la tarea de encontrar el
significadoy sentido de la informacion obtenida.

El universo de la muestra incluy6 personas cuyas
edades variaban entre 70y 95 anos, con un nivel socioeco-
némico de medio-altoaaltoy unaescolaridad minima de
preparatoria. Aunque el foco de la investigacion se centra
en el analisis de condiciones emocionales, no es posible
dejar de lado las condiciones de decremento en las capa-
cidades fisicas y cognitivas. Los problemas de los usua-
rios incluyen dificultades en ver o comprender el texto y
los simbolos, y existen también problemas para recordar
las instrucciones o problemas con el control de los movi-

mientos (Fisk et al. 2004). La disminucion de la visién y la
audicién, los cambios en la memoriay la pérdida del con-
trol de movimientos finos afectan seriamente al desem-
pefio con los equipos de computo.

Diferentes historias fueron contadas y repetidas
a lo largo del estudio realizado. Las personas del grupo
sobre el cual se hizo la investigacion coinciden con el in-
terés por integrar la tecnologia a sus vidas. Quieren po-
der manejar las fotografias digitales y compartirlas. Tie-
nen interés por los programas de interaccién social como
el Facebook o el Skype. Mencionaron varias razones para
aprender, la mayoria de ellas tenfan que ver con las rela-
ciones con la familiay amigos, es decir, para poder hablar
conellos através de la computadora.

En cuanto a las interacciones sociales y familia-
res existen factores alentadores relacionados con el uso
de las nuevas tecnologias para los adultos mayores, tales
como el suceso de que muchos nietos ensefan asusabue-
los a usar Facebook para estar en contacto, y la emocion
que les produce poderse ver en la videoconferencia.

Existen también condiciones que ponen en evi-
dencia los problemas de abuso y discriminacion que este
grupo sufre. Una sefora, que por cierto resulté buena
alumna, mencionaba antes de iniciar las sesiones que sus
hijos le decian que no tenia caso, que no habia forma de
que aprendiera nada porque eravieja. A otra mujer, de fa-
milia acomodada, le negaron sus hijos la posibilidad de
asistir a las sesiones porque no quisieron comprarle una
computadora o unatableta.

Fisk, Rogers y Charness (2004 p. 5), quienes re-
dactaron sus experiencias de investigacién con adultos
mayores, encontraron que cuando hay una necesidad
de utilizar la tecnologia, dicho grupo quiere hacerlo, sin
embargo, los beneficios tienen que ser claros. La investi-
gacion realizada en las sesiones de aprendizaje muestra
resultados similares. Los participantes mostraron consis-
tentemente una actitud de demanda hacialo que querian
aprender, lo que con frecuencia diferia de lo que los com-
pafieros querian saber. Lo anterior no presentaria ningu-
na diferencia con respecto a otro grupo etario, de no ser
por lo notorio que resultaba el cambio en los procesos de
adaptacion de la tecnologia, los cuales se incrementaron



de maneraevidente. Es probable que el conocimiento sig-
nificativo no necesariamente fueralademandainicial, sin
embargo, cualquiertema que les resultara relevante o (til
lograba reducir los miedos al sistemay sus dispositivosy,
por lo tanto, mejoraba el uso. Ocurrié en una de las pri-
meras sesiones que varias personas tenfan conflictos con
el control del ratén, hasta antes de que se les ayudara a
ingresar al sistema de Street View de Google. Hubo mo-
mentos en esa sesion en los cuales parecié que hasta los
temblores en las manos habian desaparecido.

Resultan determinantes, para la facilidad de uso
y el deseo de aprender algo nuevo, los factores relacio-
nados con la autoestima, la sociabilidad o la motivacién.
Menciona Ricardo lacub que “una de las preocupaciones
actuales que mas seriamente limita la autonomia y pro-
duce menor autoestima es la sensacién de bajo nivel de
eficacia en relacion con la memoria”. Se vuelve sumamen-
te interesante en el texto de lacub la hipotesis e investi-
gacion de varios autores que aseguran que la vision posi-
tiva de la vejez, asi como la autoestima que esto genera,
se traduce en un mejor desempeno en tareas relaciona-
das con la memoria y la ejecucion en la edad adulta. Hay
con los sentimientos negativos un “menor grado de per-
sistencia [...] y mayor probabilidad de distraccién por las
preocupaciones asociadas a un pobre desempefio” (lacub
2011, p. 82).

Evaluacion sobre el método

Se encuentra lo siguiente en el método empleado:

1. El integrar a los mayores a una actividad cuyo
tema principal es el uso de la tecnologia ayuda a
girar las conversaciones hacia esta area.

2. Aunque la ergonomia no es el foco de esta inves-
tigacion, la observacién hechaal respectoayudaa
entender los puntos de frustracién y de emocion
generados con el uso.

3. Los procesos de empatia con el usuario pueden
ser potencializados.

4. Elanalisis de los comentarios espontaneos resul-
ta valioso para este estudio.

5. No sélo los adultos mayores tienden a ser rea-

cios a contestar certeramente en las entrevistas
y cuestionarios. Menciona Goldenberg (2007 p.
85), que en todos los casos “lidiamos con lo que
el individuo desea revelar, o que desea ocultar
y la imagen que quiere proyectar de si mismo y
de los otros”. Sin embargo, estas condiciones se
magnifica con la edad. El proponer un ambiente
en el cual la persona puede explayar sus dudas y
mostrar sus emociones con respecto a los siste-
mas, resulta de gran apoyo a la veracidad de la
investigacion.

6. En este método, al igual que puede ocurrir en
otras técnicas cualitativas basadas en la obser-
vacion, se corre el riesgo de estar tan involucrado
con el grupo de estudio que podria el investi-
gador convertirse en un “nativo” (Cicourel 1980
en Goldenberg, 2007 p. 54). Por supuesto que el
riesgo no es convertirse en un adulto mayor, sin
embargo el involucramiento como docente lo es.

7. Otro problema se encuentra al tratar de limpiar
y sintetizar la informacién obtenida en las graba-
cionesde las sesiones. Gran parte del material tie-
ne poca valia o requiere de un analisis minucioso
relacionado con otras sesiones.

Es indudable que se han tenido grandes avances
en tecnologia que permiten que la interaccién se mejore
diaadia, lastabletas con pantallatactil son unode los fac-
tores que promueven el incremento de los usuarios adul-
tos mayores, aunque como se ha podido percibiren lain-
vestigacion, siguen habiendo retos. El futuro se presenta
prometedor, por ejemplo, “los sensores, tales como el Mi-
crosoft Kinect representan un paso adicional hacia la im-
plementacién de interfaces completamente naturales en
donde el cuerpo humano se transforme en el controlador”
(Montuschi, Sanna, Lamberti & Paravati 2014).

Seginel INEGI (2014): “Las personas en edad avan-
zada conforman uno de los grupos con mayor vulnerabi-
lidad, misma que se incrementa si tienen alguna limi-
tacion”. Por lo tanto es necesario, como disefiadores, no
contribuir a este problema social con pobres disefos que
no tomen en cuenta las caracteristicas de todas las perso-
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nas, pues: “La poblacion adulta mayor debe ejercer su
derecho a la igualdad de oportunidades en el acceso al
trabajooal disfrute de actividades que posibiliten sude-
sarrollointegral” (INEGI 2014, p.126).

Aln con la tecnologia que se simplifica cada
diay con los avances propuestos para mejorar la vida de
los seres humanos, existen condiciones limitantes en
los adultos mayores (fisicos, cognitivos o psicoldgicos),
que al menos en el futuro préximo seguiran presentes.
De igual manera siempre existird algo nuevo. El mundo

en el que viviremos nuestra vejez no sera el mismo que
era cuando nacimos, por lo cual no hay que confiarse en
que los avances tecnolégicos seran suficientes para me-
jorar la experiencia de los usuarios adultos mayores. Es
importante visualizar al usuario adulto mayor en su to-
talidad, considerando los elementos fisicos y cognitivos,
sin olvidar que las cuestiones psicolégicas, como la au-
toestima o la motivacion, juegan un papel basico en el
desempenoy uso de dispositivos.
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Resumen

El mundo digital se ha convertido en un espacio protagénico para el disefio con-
temporaneo y el videojuego es una de las interfaces mas interesantes en este
nuevo territorio. Por otra parte, la era de la informacién emergié como una pro-
mesa democratica abriendo espacios para la participacion de multiples voces,
incluso las que tradicionalmente han sido marginadas del discurso de los mass
media. Estas son razones para preguntarse por la manera en que el disefio del
videojuego, una forma de simulacién generalmente asociada al campo del en-
tretenimiento, pueda convertirse en una alternativa para estimular un pensa-
miento critico entre susjugadores.

Palabras clave: disefio social, inclusién, videojuegos, desigualdad, retérica

procesual
Abstract

Digital world has become a leading area for contemporary design and video ga-
mes are one of the most interesting interfaces in this space. On the other hand,
information age emerged as a democratic promise opening spaces for the par-
ticipation of many voices, including those that have traditionally been margi-
nalized in the mass media discourse. These are reasons to question how video
game design, a simulation usually associated with entertainment, can become
an alternative stimulating critical thinking among its players.

Keywords: social design, inclusion, video games, inequality, procedural
rhetoric.
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Introduccion

continuacién expondremos algunos aspectos de

un estudio de caso, parte de una investigacion

doctoral en ciencias sociales y humanas, sobre la
manera en que el videojuego puede propiciar conversacio-
nes sobre nuestros problemas sociales. El videojuego que
disefiamosy que analizaremos trata sobre la desigualdad,
uno de los desafios mas complejos que afronta Latinoamé-
rica. ;De qué manera los videojuegos exponen dindmicas
sociales? ;Qué implica para la disciplina del disefo cruzar
esta nueva frontera? ;Qué elementos de estas simulacio-
nes pueden ser Gtiles para este propésito? Estas son algu-
nas de las interrogantes que abordaremos en las siguien-
tes paginas.

El videojuego es un artefacto cultural, pues como
cualquier medio de comunicacién nosinduce a adoptarva-
lores 0 a asumir determinados comportamientos sociales.
Setratade unargumento que conocemos muy bien gracias
a la manida discusion sobre la violencia en muchos de los
videojuegos mas populares, pero que en este espacio que-
remos ampliara otras fronteras. Silos videojuegos, parale-
lamente a su funcion lddica pueden transmitir ideas, po-
driamosdisefiar un mecanismo para estimular una mirada
critica frente a determinados problemas.

La concentracién de poder en unos pocos acto-
res capaces de generar un discurso dominante en los me-
dios de comunicacién se ha convertido en un gran proble-
ma desde el siglo pasado; cuando criticamos el poder de
los mass media criticamos la posicion privilegiada de es-
tos para movilizar la opinién publica, un problema al que
en teoria le encontrariamos soluciones con la democrati-
zacion del acceso a la produccién de significados. Precisa-
mente esta es la clave de una nueva generacién de artefac-
tos digitales que representan un punto de quiebre entre
las relaciones del poder y los medios, circunstancia inva-
luable para los intereses de quienes generalmente han
sido relegados de |a “historia oficial”.

Como cualquier artefacto cultural el videojuego
refleja aspectos de la sociedad donde fue disenado y don-
de esjugado. De la misma manera en que el cine o la tele-
visién retratan miradas sobre nuestras culturas, el video-

juego, parabieny paramal, también puede reforzar ciertos
estereotipos o minimizar la visibilidad de algunos sujetos
sociales. Desde esta perspectiva, se abre un nuevo campo
de accion para el disefio, otorgandole al usuario, que en
adelante Ilamaremosjugador, una oportunidad para com-
prender el sistema social del que hace parte. Entre otros
objetivos, nuestra propuesta intenta estimular sentimien-
tos de empatia hacia quienes tradicionalmente han sido
marginados de las historias que consumimos en el cine, en
la Tvyen los videojuegos con los que nos divertimos, asi
como propiciar una mirada critica del funcionamiento de
nuestras sociedades.

Sienelsiglo xx la esfera publica fue construida en
gran medida por el poder econémico capaz de controlar
los medios de produccién de sentido, el rasgo democratico
delarevoluciondigital queemergeenelsigloxxiradicaen
ladisponibilidad de accedera la produccién de relatos que
circulan digitalmente (Levy 2004, Jenkins 2006, Castells,
2009), una oportunidad donde ubicamos a un nuevo tipo
de videojuegos que llamamos “criticos” (Flanagan 2009). A
continuacién expondremos algunas consideraciones alre-
dedor de esta propuesta gracias a una experiencia de dise-
fio en este nuevo panorama.

Los relatos como fuente de poder,
un panorama fértil para el videojuego

esde la década de los noventa se han discutido los

alcances del impacto de las tecnologias digitales

en la conformacién de nuevas formas para ejercer
nuestra ciudadania, veinte anos después de las primeras
reflexiones sobre internety sus repercusiones en el surgi-
miento de un mundo global hay evidencia suficiente para
validaralgunas de las suposiciones de entonces.

Este analisis se articula a partir de dos apreciacio-
nes fundamentales: las tensiones propias del poder son vi-
sibles en el campo de lo simbélico, especialmente en los
medios de comunicaciény el consumo cultural, definiendo
en gran medida nuestro comportamiento social (Castells
2009), y por otra parte, el mismo entorno donde se ejer-
ce el poder alberga los medios para resistirle, una premi-
sa expresada en un aforismo comin en las ciencias socia-



les: “Donde hay poder, hay resistencia”. De manera que en
esta logica posibles expresiones producidas en este nuevo
espacio digital podrian ejercer fuerzas en la direccién con-
traria de los mecanismos que han acentuado la pobrezay
la creciente concentracién de lo que Bourdieu Ilamaba po-
der simbdlico (2001), una fuerza que generalmente va de
lamano del podereconémicoy politicoy que ha adquirido
una presencia dominante en nuestros dias.

Al tomar en cuenta que uno de nuestros objetivos
de fondo es conocer de qué forma los videojuegos pueden
estimular un pensamiento critico sobre diferentes aspec-
tos de nuestras sociedades, y una vez reconocida la natu-
raleza comunicativa de esta interfaz (Henkins 2006, 2009,
Frasca 2007, Bogost 2007, Scolari 2010), podremos reco-
nocer el papel de este artefacto en la construccién del re-
lato hegeménico que criticamos, pero también podremos
valorar la posibilidad de encarnar una voz diferente al dis-
curso de las capas mas poderosas de nuestras sociedades.
Nos sumaremos asi a otras miradas que ya se han dete-
nido en este aspecto del videojuego (Frasca 2004, Dyer &
Whitheford y de Peuter 2009, Flanagan 2009, Anthropy
2012) quienes si bien admiten que la mayoria de las ve-
ces los videojuegos corresponden a intereses comerciales,
es posible pensar en alternativas disefiadas para plantear
miradas diferentes alaversion de larealidad social que ge-
neralmente apreciamos, una circunstancia posible gracias
a que la produccién de estos dispositivos es cada vez mas
democraticay participativa.

Cuando el videojuego
simula fenémenos sociales

os videojuegos son simulaciones o, dicho de otra ma-

nera, sistemas que representan aspectos de otros

sistemas (Frasca 2007, Scolari 2010, Saleny Zimmer-
man 2004, Fullerton 2008). Como toda simulacién los vi-
deojuegos reproducen ciertos rasgos de sistemas “mode-
lo”, por eso cuando jugamos Need for Speed (1994 - 2013),
en medio de la sensacién de vértigo al conducir a toda ve-
locidad podemos apreciar la forma en la que nuestro au-
tomévil acelera, frenay toma las curvas, propiedades que
configuramos a través de ciertos parametros que nos per-

miten reproducir (simular) las cualidades de un Ferrari o
un Porsche, un rasgo que también podemos apreciar en
la eleccion de las armas de un tipico shooter como Call of
Duty, por ejemplo. Los videojuegos casuales, mucho mas
sencillos, como los que tenemos instalados en nuestros te-
|éfonos también comparten esta capacidad. Por ejemplo,
Angry Birds (2009 — 2015) nos puede demostrar algunos
principios fisicos del tiro parabdlico; o incluso los mas ris-
ticos como el legendario Pong (1972), el primer videojue-
go comercial que reproducia algunos principios que pode-
mos asociar con el tenis. Pero las simulaciones no sélo se
limitan a reproducir sistemas fisicos o deportes populares,
también pueden representar aspectos del funcionamien-
to de sistemas sociales, donde el jugador podria apreciar
la interaccién entre diferentes actores y su entorno a par-
tir de determinadas reglas, evaluando relaciones de cau-
say efecto que suelen pasar desapercibidas en lavida real.

Tratandose de un producto cultural tan popular es
muy importante considerar qué tipo de representaciones
sociales, nunca mejor dicho, estan en juego. Por ejemplo,
podriamos preguntarnos sobre el rol de la mujer en los re-
latos presentes en los medios de comunicacion, cuestio-
namientos que vienen desde los afios setenta en relacion
al ciney la Tvy que recientemente llegaron al videojuego
(Schleiner 1998 en Flanagan 2009, Bryce & Rutter 2005,
Dietz 1998, Gailey 1993 en Pérez 2015), o sobre el papel de
las minorias étnicas en videojuegos populares como Grand
Theft Auto: San Andreas (2004) (Brock 2011, De Vane y
Squire 2008, Leonard 2006, Pérez 2015). De la misma for-
ma podriamos ver fendmenos sociales reflejados en es-
tas interfaces, por ejemplo SimCity (lanzado inicialmente
€n 1989 y con su versién mas reciente en 2014) es descrito
como un modelo procesual (la manera en que funcionan
los artefactos digitales) de algunos fenémenos urbanos,
donde se planifican ciudades y se gestiona su crecimiento
(Bogost 2007).

The Sims, disefiado por el mismo estudio, es uno
de los videojuegos mas vendidos de la historia. Quien lo
juega encuentra placer observando el comportamiento de
sus personajes y respondiendo a sus necesidades, las cua-
les muchas veces tienen que ver con la mejora de sus vi-
viendas a través de la “compra” de objetos. Este juego ha
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sido relacionado ampliamente con el consumismo tipico
de la sociedad norteamericana (Frasca 2001, Pérez 2010,
Sicart 2003 en Pérez 2010, Molesworth y Denegri—Kno-
tt 2007), pues sin rodeos, es evidente que en este juego la
cantidad de amigos que se pueden conseguir depende de
la cantidad de cosas que se compren.

Silos videojuegos cuentan historias,
contemos historias diferentes

pesarde que el discursodominante en laindustria

del videojuego corresponde al “relato hegeméni-

co’, recientemente ha surgido un tipo de propues-
tas que cuestionan a sus jugadores con mensajes criticos.
Mary Flanagan, disefiadora y académica en este campo,
denomina esta tendencia Critical Play (2009), aunque
hace mas de una década Gonzalo Frasca (2004) ya especu-
laba sobre la capacidad del videojuego para estimular re-
flexiones entre susjugadores frente a situaciones de domi-
nacion tipicas en dinamicas sociales.

Cada vez son mas frecuentes indicios de esta co-
rriente (recomendamos visitar el sitio web del Games for
Change Festival, http://www.gamesforchange.org/); sin
embargo, casi la totalidad de estos videojuegos han sido
disefiados en Norteamérica y Europa, y enuncian, por lo
tanto, cuestiones ajenas a los problemas que podriamos
tratar en nuestros paises, razon por la cual encontramos
oportuno abordar este campo con el disefo de nuestros
propios relatos, hablando de nuestros problemas. En nues-
tro caso decidimos enfocarnos en la desigualdad.

Programar el c6digo de una simulacion digital es
diferente a escribir prosa o producir una pieza audiovisual.
Al definir el funcionamiento de un videojuego se mode-
lan posibles resultados de acuerdo a las acciones y decisio-
nes del jugador, y como toda simulacién el videojuego es
un sistema configurado a partir de un sistema modelo (en
este caso un fendmeno social), de manera que el jugador
debe interactuar para que la narraciony el significado del
juego ocurran. Por eso cuando jugamos un tipo de video-
juego como el que planteamos, nos podriamos hacer una
idea del funcionamiento del sistema social retratado.

A diferencia de los demas medios de comunica-

cion, las narrativas que ponemos en funcionamiento en
los videojuegos se definen a partir de sus reglas, una for-
ma de representacion especifica de los medios digitales
denominada en inglés procedurality (Murray 1999) o pro-
cedural representation (Zimmerman y Salen 2004). lan
Bogost (2007) usa este principio para su nocion de retérica
procesal (procedural rhetoric), la cual proponeel uso per-
suasivo del videojuego que adoptamos en esta reflexion.
Laretéricatiene susraices en el apego de los griegos al arte
de la oratoria, pero esta también existe fuera de los discur-
sos, por ejemplo, la publicidad adopta una retérica visual
en la que los disefadores graficos son expertos. En ese or-
dendeideas, el lenguaje persuasivo del videojuego podria
asociarse a la propuesta de retdrica procesal que plantea-
ba Bogost.

Un estudio de caso: Hasta el Cuello

i los videojuegos pueden reproducir aspectos de

sistemas sociales, ;como simular el problema de

la desigualdad? Este fue un desafio de disefio que
abordamos desde la experiencia de varios anos de un curso
de disefio digital en el Departamento de Disefio de la Uni-
versidad Javeriana en Bogotd y una investigacion sobre las
capacidades retéricas de este medio planteada de acuerdo
alasinquietudes que resefidbamos.

Durante casi un afio, y gracias a la financiacién de
una convocatoria interna en la misma universidad, desa-
rrollamos Hasta el Cuello (Figura 1) con un pequefio equi-
po interdisciplinario que incluyé ingenieros y disefa-
dores, nos concentramos en disefar una metafora de la
inequidad que agobia a una gran porcién de nuestra po-
blacién. Decidimos hacer un videojuego casual por varias
razones: son relativamente rapidos de desarrollar, mas
faciles de hacery por ello mismo mucho mas baratos que
los videojuegos para consolas como Playstation o Xbox,
pero ademas por su capacidad de funcionar en sitios web,
especialmente en Facebook, una red muy usada en Co-
lombia. Nos interesé ademas disefnarlo para dispositivos
moviles, ya que se multiplicaria el alcance de nuestra pro-
puesta. Todo esto, sumado a su gratuidad, deberia facili-
tarelacceso de los jugadores a nuestro disefio.



Teniendo en cuenta el enfoque sistema/simula-
cién que resefidbamos, analizaremos brevemente los ele-
mentos con los que este sencillo videojuego simula el pro-
blema de la desigualdad. Empecemos con la historia del
juego:

Figura1. Interfaz de Hasta el Cuello,
disponible en App Store Apple y Google Play

Bajo una inclemente lluvia Yuly debe sobrevivir
saltando entre las casas de su barrio antes que una
inundacién laalcance. Silograacumular las mone-
das suficientes o conseguir algunos objetos podra
impulsarse hacia arriba, pero el Sr. Malo acapara la
mayoria de estos privilegios, por lo que Yuly debe-
ra esforzarse al maximo para salvarse.

De entrada la sinopsis del videojuego descubre la
premisa de esta experiencia: sobrevivir. Tal vez de entrada
pueda lucir algo cruel plantear el juego en estos términos,
mas atin cuando la protagonista del juego es una nifia afro,
pero precisamente nuestro propdsito fue Ilamar la aten-
cioén sobre un problema real, y la situacién que enfrenta
Yuly no es muy diferente de la que afrontan las victimas
del problema de la inequidad. La mecénica del juego con-
sistente en subir a lo largo del escenario a como dé lugar
antes de ser alcanzado por lainundacién (figura 1), funcio-
na como un simbolo no tanto del ascenso social, sino del
apremio cotidiano para algunos de los actores mas desfa-
vorecidos de nuestra sociedad.

Cuando hablamos de videojuegos como sistemas
es evidente que uno de sus principales elementos son sus
personajes. Una cualidad que explotamos de este medio
es que en estas experiencias el jugador y el protagonista
deljuego se convierten en uno, en los videojuegos nos “po-
nemos en los zapatos” del personaje principal, una opor-
tunidad para despertar empatia hacia determinado grupo
social. En este caso personificamos a Yuly, enfrentada a su
contrincante, el Sr. Malo.

Yuly es una nifia afrodescendiente de doce anos,
de personalidad valiente y divertida a pesar de la adversi-
dad. Ellaencarnalasituacién de marginalidad que preten-
demos sefalar, pues su propésito en el juego es sobrevivir
el desafio representado en la inundacién que afronta. Por
su parte el Sr. Malo es el polo opuesto a Yuly, un veterano
banquero, codicioso y avaro cuya inica motivacion es con-
seguir dinero. A diferencia de ella, él no busca sobrevivir
sino acumular mas riquezas; y en la l6gica del juego, don-
de abundan monedas desplegadas a lo largo del escena-
rio, lograrlo no le es dificil pues cuenta con la ventaja de un
helicoptero.
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Otros elementos de nuestra simulacién, tales
como el escenario, inspirado en las barriadas popularesde
las ciudades latinoamericanas y la musica del pacifico co-
lombiano, ayudan a asociar nuestro disefio con un entor-
no préximo, muy diferente a los que estamos habituados
a ver en otros videojuegos. Ademas usamos varios datos
estadisticos sobre la desigualdad que aparecen cada vez
que eljugador pierde, reforzando nuestro mensaje.

Con base en las apreciaciones de Bogost, analice-
mos las reglas de Hasta el Cuello. Nos valdremos de una
propuesta de Gonzalo Frasca (2009) para clasificar las re-
glas de los videojuegos, otro destacado teérico de este
campo. Las reglas modelo definen en gran medida la me-
canica del juego al delimitar qué es lo que se puede hacer,
en este caso el jugador sélo puede moverse a través del es-
pacio del juego usando los controles para saltar entre las
casas tratando de alcanzar los objetos que puedan impul-
sarlo hacia arriba.

Las reglas de grado (grade rules) definen lo que
el jugador deberia hacer en el juego, reflejan sus avances,
incluyen los puntajes y todo aquello que es contabilizado
como municion, vidas, etcétera. En Hasta el Cuello el des-
empefo del jugador esta representado en la altura con-
seguida, este se compara con el de sus contactos en Face-
book, otra manera de estimular una actitud competitiva
que suele ser motivante. También se usa el recurso clasi-
co de las monedas, esta vez como un medio para sobrevi-
vir, pues al alcanzar una suma determinada Yuly es impul-
sada hacia arriba. Este componente ilustra la situacién de
desigualdad que pretendemos retratar, pues el Sr. Malo,
su oponente, obtiene muchas mas monedas facilmente.
Otros recursos que conviene conseguir en Hasta el Cuello
son los powerups o poderes especiales: al alcanzarun libro,
que representa la educacién, Yuly asciende como si usara
un trampolin. Sabemos que el acceso a la educacién esta
identificado como uno de los origenes de la desigualdad,
pues quien no puede acceder a ella en seguida queda re-
legado a una situacién de desventaja de por vida con res-
pecto a los privilegiados que silo consiguen. Otro powerup
es un botiquin que despliega la palabra salud cuando es
alcanzado, y muestra asi como esta suele ser un privilegio

muy costoso. Si Yuly alcanza uno de estos botiquines, ten-
drd unavida adicional.

Por dltimo, las reglas objetivo definen lo que se
debe lograr en el juego, qué debemos hacer para conse-
guir la victoriay cierre del juego. En nuestro caso Yuly sélo
puede saltar entre las paredes de su barrio antes de que el
agua la alcance, nunca se puede ganar. Esta es tendencia
tipica en los primeros videojuegos como PacMan (1980) o
Space Invaders (1978) por ejemplo, donde la sensacion de
victoria residia en romper unrecordy que hoy es comiin en
los videojuegos casuales, podemos mencionar los endles
runners tales como Flappy Bird (2013), Canabalt (2009) o
Temple Run (2011), para citar algunos. En nuestro video-
juego este rasgo no deja de transmitir una mirada poco es-
peranzadorasobre el problema tratado, no muy alejada de
larealidad.

Uno de los aprendizajes mas valiosos de la expe-
riencia de este disefo consistié en identificar tres “capas”
con las que un videojuego critico debe contar para cumplir
su cometido, las cuales deben funcionar apropiadamen-
te para que la experiencia del jugador funcione. En princi-
pio, un videojuego debe ser “jugable” al seguir una serie de
consideraciones sobre la claridad de su funcionamiento.
Unavezel disefio deljuego asegure la calidad de su factura,
en un segundo nivel este debe ser atractivo y entretenido.
Este es el objetivo mas perseguido por los disefiadores de
videojuegos, pues de su logro depende el éxito financiero
del proyecto; si un videojuego no seduce, aunque su funcio-
namiento sea claro, no serd jugado por nadie, y en nuestro
caso el relato que intentamos propiciar no se narrara. Fi-
nalmente, en un tercer nivel, el que mas nos interesay que
es exclusivo de los videojuegos criticos, el jugador deberia
comprender el mensaje enunciado, reflexionar sobre este
y, deseablemente, desarrollar algiin tipo de empatia hacia
la problematica simulada.

La metodologia de disefio que seguimos, basada
en las practicas de la industria y algunos principios que se
empiezan a conocer en el campo especifico de este tipo de
videojuegos, nos haaportado informacién paracomprobar
el funcionamiento de cada una de estas “capas” (figura 2).
Hasta el momento la recepcion del juego ha sido bastan-



te positiva; aunque no contamos con ningln presupuesto
para promocionarlo, ha circulado por redes sociales, ya ha
sido descargado cientos de veces de las tiendas de aplica-
ciones para dispositivos méviles, ademas de haber Ilama-
do la atencion de varios medios de comunicacion.

Medir el éxito de iniciativas como esta todavia es
un tema dificil de acotar: nuestras comprobaciones de-
muestran que en efecto los jugadores comprenden el
mensaje del videojuego, porlo que podriamos afirmar que
nuestro objetivo fue alcanzado. Sin embargo, esta surgien-
do una interesante tendencia de “juegos para la transfor-
macidn social” que se esfuerza en demostrar el impacto de
videojuegos disenados para modificar el comportamien-
to de los jugadores o motivarlos a realizar acciones como
aportar donaciones a determinadas causas. Aunque se

trata de una reflexion para profundizar en otro momen-
to, vale la pena sefialar que nuestra postura tiene reservas
hacia esta tendencia, pues podria usar al videojuego como
una herramienta de manipulacién. Aunque las motivacio-
nes para hacer un videojuego de estas caracteristicas pue-
denserlas mas nobles, los aspectos éticos de esta tenden-
cia deben revisarse a profundidad. Dados los alcances de
esta investigacion, nuestro estudio lleg6 hasta determinar
si nuestro videojuego en efecto transmitié la idea de des-
igualdad, pero, por supuesto, no descartamos realizar es-
tudios posteriores que abarquen objetivos mas ambicio-
sos como profundizar en el concepto de empatia, para lo
que seguramente deberemos buscar ayuda de otras disci-
plinas.

Figura 2. Un videojuego critico
funciona en tres niveles,

el mas profundo es el significado.
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Conclusiones

pesar de que las pruebas que realizamos duran-

te el desarrollo del juego y después de su lanza-

miento nos indicaron que los cuestionamientos
que pretendiamos enunciar fueron comprendidos por los
jugadores, las mismas comprobaciones nos indican que
la mecanica del juego puede enriquecerse mucho mas,
de manera similar a la versién comercial de este tipo de
videojuegos. Desafortunadamente al contar con recur-
sos muy limitados, estas mejoras estin comprometidas a
una posterior financiacién, una labor compleja teniendo
en cuenta que esta es unainiciativa académica sin ningtn
animo de lucro. Este aspecto aparece como un obstaculo
muy dificil de salvar, sobre el que urge explorar alterna-
tivas.

Sin duda esta experiencia, comprendida como un
ejercicio de diseno experimental, ha sido enriquecedora
en la medida en que aporté evidencias metodoldgicas so-
bre el disefio de este tipo de artefactos que, si bien cuen-
ta con una tradiciéon de décadas como industria cultural,
hasta ahora empieza a revelarse como un campo de ac-
cién parael disefo en Latinoamérica. Abordarlo desde una
perspectiva socialmente responsable es una oportunidad
que nuestra disciplina debe asumir cuanto antes.

Por otro lado, no hay que olvidar que si bien nues-
tro objetivo parte de una pregunta de investigacion sobre
las cualidades narrativas del videojuego, el objetivo del
juego fue propiciar una especie de conversacion sobre un
problema tan complejo como la desigualdad. Por supues-
to no somos tan ingenuos como para pensar que un video-
juego de algunos minutos de duracién pueda resolver un
desafio de esta magnitud, asi como no se le puede dar se-
mejante responsabilidad a otras expresiones que en el pa-
sado han asumido un papel similar como el cine, la litera-
tura, la pintura o la mdsica; pero estamos seguros que al
propiciar reflexiones sobre este tema, estamos avanzando
en ladireccion correcta.
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Abstract

Interactive digital media are emerging as new tools for learning and self-ex-
pression for children. The development of easy-to-use and affordable electro-
nic hardware and software is making it possible to engage children in low-in-
come settings in personally meaningful digital design projects. We describe a
two-day interdisciplinary workshop in Oaxaca, Mexico, where we used a maker
process to create interactive digital artifacts with 16 children. We incorporated
local folk art traditions in the projects that consisted of a series of alebrijes ha-
bitats and a sonic mural installation. We explored the possibility of supporting
psychological empowerment and learning through digital making for the chil-
dren.

Keywords: design, interaction, children, Maker Movement, learning.

Resumen

Los medios digitales interactivos se estan convirtiendo en nuevas herramientas
para el aprendizajey la autoexpresion de los nifos. El desarrollo de hardware y
software electrénicos asequibles en costoy uso, hace posible la participacion de
ninosy ninas de escasos recursos, en proyectos de disefio digital personalmen-
te significativos. Se describe en el siguiente articulo un taller interdisciplinario
de dos dias impartido en Oaxaca, México, donde fue usado un proceso creati-
vo para crear artefactos digitales interactivos con la participacién de 16 nifnos.
Fueronincorporadas las tradiciones locales de arte popularenlos proyectos que
consistieron en una serie de alebrijes, sus habitats imaginarios y una instala-
ciéon mural sénica. Exploramosla posibilidad de apoyar el empoderamiento psi-
cologicoy el aprendizaje a través de la creacion digital para nifos y ninas.

Palabras clave: disefio, interaccién, nifios, Maker Movement, aprendizaje.
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Introduction

he emergence of affordable and easy-to-use digi-

tal componentsisopening up novel possibilities for

engaging children in learning and problem solving
activities. The Maker Movement (or Do-It-Yourself (D1Y)
Movement) refers loosely to the body of amateur and pro-
fessional designers who use novel (e.g., 3D printing) and
traditional (e.g., glassblowing) fabrication methods to en-
gage directly with every stage of the creation of their cus-
tomized, small-batch designs (Anderson, 2012). Interestin
making has motivated the development of technological
tools and processes that aim to decrease barriers to digi-
tal design: the barrier of cost through increased availabi-
lity of low-cost software and hardware, and the barrier of
knowledge through the proliferation of more user-friend-
ly, less-specialist interfaces and on-line shared tutorials
and knowledge (Lindtner et al., 2014). At the heart of the
Maker Movement is a set of values that include inventi-
veness, resourcefulness and the sharing of knowledge
and expertise (Anderson, 2012). The potential of making
for learning (Blikstein, 2013), empowerment (Katterfeldt
et al, 2009) and inclusion (Hurst and Tobias, 2011) are in-
creasingly being recognized. There is a need to explore the
possibilities of adapting and developing maker tools and
processes in new contexts, specifically in the developing
world.

Many grassroots organizations are using making
for learning and self-expression with children. Examples
include Maker Junior (http://makerjuniorcom), Maker
Kids (http://www.makerkids.com) and the Plug-in Studio
(http://pluginstudio.net/). An interesting potential of en-
gaging in maker practices is their ability to induce or stren-
gthen feelings of wellbeing and empowerment. Using a se-
ries of case studies, Marshall et al. (2014) have shown that
participating in maker processes contributes to both he-
donic wellbeing (i.e., identified by the presence of positive
affectand absence of negative affect) and eudemonic well-
being (i.e., identified by the feeling by engagement in me-
aningful and purposeful activities). In another study, Kat-
terfield et al. (2009) have used computational textiles that
combine low-tech craft materials with computational com-

ponents as a way to encourage women to design personally
meaningful projects. They found that the participants be-
came more confident in their skills and gained a stronger
sense of agency and self-efficacy through creating unique
working prototypes.

Given these results, we are interested in exploring
the potential of the maker approach for supporting em-
powerment, and specifically psychological or agency-ba-
sed empowerment in children. Rappaport (1987) defined
empowerment as a process in which people, organiza-
tionsand communities gain mastery over issues of concern
to them. We focus on psychological or agency-based em-
powerment, which is empowerment at the individual le-
vel of analysis (Zimmerman,1990a) and integrates percep-
tions of personal control, a proactive approach to life, and
a critical understanding of the sociopolitical environment
(Zimmerman, 2000).

Empowerment and specifically psychological em-
powerment are inherently difficult to measure (Zimmer-
man, 1995). However, Diener and Biswas-Diener (2005)
have argued that PE is necessary for external conditions
of empowerment to be effective, motivating research into
processes that can support and measure it. In the case of
children, Bandura et al. (2001) found that children’s per-
ceived self-efficacy (i.e., their belief that they can produ-
ce desired effects by their actions), rather than their ac-
tual academicachievementis the key determinant of their
preferred choice of work life and perceived occupational
self-efficacy.

Making Digital Artifacts
with Children in Oaxaca

e conducted a series of maker workshops for
children to explore the possibility of using di-
gital technology as a tool for teaching hands-
on problem-solving, creative collaboration and for raising
children’s awareness of theirimmediate environment. Du-
ring the workshops, the children collaborated with each
other to create functional interactive artifacts that repre-
sented information about the environment. Through en-
gaging in these hands-on activities, they experienced the



potential of technology as a tool for problem-solving and
realized their agency and self-efficacy through using tech-
nology to address the needs of their projects. In this sense,
we aimed to explore the possibility of using maker proces-
ses in support of psychological empowerment.

A key aspect of our approach was the incorpora-
tion of local cultural elements in the workshops, in order
to make the projects more familiarand relevant to the chil-
dren. Mexico is rich in folk art and handicraft traditions.
Specifically, Oaxaca State is well known for its rich folk art
traditions and culture. As we will describe later, we incor-
porated some of these elements into the projects. In these
workshops, we used the theme of bio-diversity to explore
the inter-relationship of different entities in an ecosystem
of objects created by the children.

We are a multidisciplinary multinational team of
Mexican and Canadian designers and researchers with
backgrounds in public art, participatory design and com-
munity engagement. For the past two years, we have
co-conducted a series of workshops with the dual themes
of art and technology with children who are in economi-
cally and socially marginalized in Oaxaca City, Mexico. The
workshops we are describing in this paper are a second se-
ries of workshops we have conducted in Oaxaca. For a des-
cription of the first series of workshops please see Hamidi
etal. (2014). Ourworkshop facilitation team in Oaxaca con-
sisted of the first and second authors of this paper, as well
as, 7 final-year undergraduate university students (majo-
ring in a variety of degrees including architecture, graphic
design, industrial design, art history and communication
studies) and a technical support volunteer.

Setting, Participants and Material

he workshops were conducted through the Kopalli
organization, which is a non-governmental organi-
zation (NGo) that has worked with the children for
several years. The workshops were held in a large room at
the center, with a large garden next to it where children
could take breaks between different workshop activities. A
separate small room provided a quiet space where facili-
tators could have discussions or do preparations. The child

participants consisted of 16 children (10 boys and 6 girls)
between the ages of 5 to 13 years old. The children have li-
mited access to economical resources, including technolo-
gical resources (i.e., computers or tablets).

We decided to work mainly with paper-and fa-
bric-based prototypes because of their low-cost, familiarity
and versatility. Research interestin making digital artifacts
from craft material and specifically paperisincreasing and
more technologies such as conductive ink and textile sen-
sorsallow forthe development of affordable interactive di-
gital artifacts (Shorter et al., 2014; Saul et al., 2010; Qi and
Buechley, 2014). Peer et al. (2014) are exploring the design
ofa curriculum for teaching sTem (Science, Technology, En-
gineering and Math) concepts to children through the use
of digitally augmented puppets made from paper, fabric,
LED lights and conductive tape. Perner-Wilson etal., (2011)
argue that combining simple electronic components and
traditional craft materials such as textile and paper can be
more personal, understandable and accessible than pre-
defined technical kits.

We decided to use locally available craft material
as much as possible and limit introduced technological
components. We categorized resources into collective and
individual resources. Individual resources were assigned to
each child and consisted of a LED light, a coin battery and
basic craft material (e.g., crayons, paper, ribbons, feathers,
clear tape). Collective resources were to be shared by ever-
yoneandincluded a laptop computer, connected to two ex-
ternal speakers and a Makey Makey board, as well as, large
cardboard sheets and a roll of conductive tape. The Makey
Makey board is an open-source circuit board that can turn
any conductive object (e.g., aluminium foil, metal objects,
even fruit and vegetables!) into a keyboard key (Collective
and Shaw, 2012).

Process and Outcomes

he workshops were conducted over 5 days, with
2 days of planning, 2 days of workshops with the
children and 1 day of debriefing. Our team met for
approximately 5 hours for 2 days before the workshops to
assign roles and plan the design activities, including the
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format of the workshops. Each of the members of the fa-
cilitation team assumed one of a series of rotating roles,
including workshop leader, group facilitator (i.e., working
directly with children teams), materials person, and docu-
mentation (picture/video) person. Every morning we met
and discussed tasks of the day prior to the workshops.

The days at the center started with warm up physi-
cal exercises with all the children in a circle singing songs
and doing simple movements. These were followed by a
short talk by the second author on one of the topics of the
workshop, whichincluded technology, biodiversityand the
environment. These were followed by drawing activities
where children provided an interpretation of the discus-
sed topics. The children were then divided into four teams
and worked on design and fabrication tasks with the help
of team leaders. Older children were given responsibilities
to helpyoungerchildrenand aid adultteam leaders, a stra-
tegy to help keep them engaged during the workshops and
to give them experience with responsibility. At the end of
the workshop sessions, during a show-and-tell period, the
projects were shown to adult administrators at the center
and at the end of the workshops to outside visitors.

At the end of the workshops, with our help, the
children had designed and fabricated two digital interac-
tive installations that explored the theme of bio-diversity.
The first installation consisted of a sonic mural (displayed
in Figure 1). The mural was drawn on a large piece of fabric
mounted on a wall of the room where the workshops were

held. A map of the Oaxaca State, with various local animal
regions, was drawn on the fabric (e.g., fish in the ocean...).
A button (made of conductive tape) was placed in each re-
gion of the map. When a button was pressed, the sound of
corresponding animals, as imitated in recordings made by
the children, were played back. In this way, the map captu-
red information about both the animals that live in each
region, as well as, their sounds. The idea of using a mural
was inspired by the mural painting tradition of Mexico that
goes as far back as the Olmec civilization (Kenny, 2006). In
modern times, the revolutionary art of important artists
such as Diego Rivera, Jose Clemente Orozco and David Al-
faro Siqueiros established Mexican mural painting as a
major art movement (Rochfort, 1993).

The second installation consisted of 4 alebrijes
“habitats”. Alebrijes are fantastical Mexican folk art pa-
pier-maché sculptures that were first created by the Mexi-
can folk art legend Pedro Linares in the 1930’s and, since
their inception have become quintessential symbols of
Oaxacan folk art (Bartra, 2000). The creatures are oftenti-
mes a juxtaposition of different animal parts (e.g., snake
with wings) and are especially loved by children. The ha-
bitats were made of large sheets of cardboard, where co-
lor and decorations were used to symbolize elements in
the natural environments such as deserts, mountains and
oceans. They were augmented with batteries and conduc-
tive tape strips that represented resources such as light
from the sun or fertile earth. Each of the children designed

Figure 1. Caption: Sonic Mural (right).
Initial design (bottom left)

and in use (top left).



Figure 2. Caption: An alberije
(top right), children working
on alebrijes habitats

(left and bottom right)

and decorated a unique alebrije from paper, fabric,and an
LED light that would light up when placed on the strips in
the habitats. We provided simple instructions on how to
create alebrijes to the children and encouraged them to
try out their new and different ideas and designs. By pla-
cingthe alebrijes on different habitats, the children could
turn their lights on and off. Figure 2 shows a habitat made
by the children.

We used the installations to create a dialogue
with the children about the importance of environmen-
tal awareness and using technology and design as pro-
blem-solving tools. The dialogue progressed step-by-
step. The children first learned about how electricity
works and tested their knowledge by putting together
simple circuits. They later used this information to design
and troubleshoot their handmade artifacts. We used the
installations to talk about the importance of biodiversity
and how it is important for each element to be presentin
an environment. For example, for the lights and sounds
to work, the various parts of the installations (e.g., wires,
batteries...) had to be correctly connected to each other.
If one of these elements were missing the whole project
would fail. We used this notion of interconnectedness
to convey the idea that the children themselves are also

connected to other beings and in relationship with them.
When problems arise in an environment, it is possible
to use both tools (i.e., technology) and knowledge to ad-
dress them and when existing resources are inadequate
ataddressing a problem itis possible to search for resour-
cesoutside of one’simmediate context and go beyond the
limitations of a setting. The children experienced these
ideas through working on their projects, rather than only
hearing about them from us.

The children stayed motivated and worked on
their projects until the end of the workshops. They each
made a unique alebrije to be placed on the habitats and
contributed to the decoration and construction of the ha-
bitats and the mural. They understood and applied the
ideas that we explained about technology and electri-
city to their designs and came up with creative ideas on
how to use technology to solve environmental problems.
For example, when discussing global warming and its ad-
verse effects on some animals, one of the children sug-
gested, “maybe we can use electricity to freeze the poles
again?” During the workshops, the children collaborated
with each other to identify and solve problems, shared
collective resources and asked questions about and com-
mented on the ideasand concepts that were discussed. At
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the conclusion of the workshops, they were proud of their
efforts and showed their projects to other adults who work
atthe center and to outside visitors. The installations were
not trivial to implement and it took several hours for each
of them to become functional. We found that the effort
needed to implement the installations were not dissuasi-
ve and, in fact, created a strong sense of pride and attach-
mentin the children.

These results are promising and support our idea
that making and design activities using digital media have
potential to support psychological empowerment and
learning in this context. These observations, however, are
exploratory and need to be confirmed by more future re-
search. Through conducting this project, we have contribu-
ted to a better understanding of the potential of maker ac-
tivities to support self-expression and learning for children
in low-income settings. We have shown thatitisimportant
to consider carefully the digital and non-digital materials
that would be used and to incorporate relevant elements
from the cultural context in which the activities are situa-
ted. Finally, we have also shown the importance of desig-
ning for collaboration and teamwork in these activities.

Conclusions and Future Work

nthis paper, we described a series of maker workshops

with children in Oaxaca City, Mexico. During the wor-

kshops, we designed and fabricated two culturally in-
formed projects: a series of 4 digitally augmented alebri-
jes habitats and a sonic mural installation. We observed
that the children were able to successfully grasp and apply
ideas and collaborate with each other in problem solving
and troubleshooting tasks. They showed pride in their
work and were engaged throughout the workshops. We
find this approach promising and plan to conduct longitu-
dinal formal studies in the future to measure the generali-
zability and retention of learning and self-efficacy outco-
mes gained by the children during this process.

We believe our approach has potential to engage
diverse populationsin creative collaborative activities that
employ design and fabrication processes both as oppor-
tunities for learning and as tools to support psychological
empowerment. In this way, we believe our findings from
the workshops can supplement the “design revolution”
described by Pilloton (2009), who curated a series of socia-
Ily aware product and service designs in her book. Through
researching and exploring participatory processes that can
engage diverse populations and bring about learning, em-
powerment and self-awareness, we wish to contribute to
the movementthataims to use design to change the world
for the better.
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Abstract

In this study, we examine how grassroots initiatives in Brazil are leveraging
from emerging technologies such asopendata, open hardware, open networks
and open knowledge to address to problems not generally served by traditional
businesses or government agencies. These initiatives are more open to cultural
diversity and are promoting social inclusion by means of open participation. By
analyzing how bottom-up initiatives are fostering digital social innovation, we
discuss how design practice could benefit from embracing openness and how
open design thinking could empower the development of platforms that ena-
ble citizen participation in a more open and inclusive society.

Keywords: digital inclusion, civic engagement, digital social innovation, open
design.
Resumen

En este estudio, examinamos cémo las iniciativas de base en Brasil estan apro-
vechando de tecnologias emergentes, tales como datos, hardware, redes y co-
nocimientos abiertos para hacer frente a los problemas no atendidos por las
empresas tradicionales o agencias gubernamentales. Estas iniciativas estan
mas sensibles a la diversidad cultural y promueven la inclusién social mediante
la participacion abierta. Mediante el analisis de cdmo las iniciativas de base es-
tan fomentando la innovacion social digital, hablamos de como la practica del
disefio podria beneficiarse de abrazar el pensamiento de disefio abierto para
potenciarel desarrollo de plataformas que permiten la participacion ciudadana
enunasociedad mas abierta e inclusiva.

Palabras clave: inclusion digital; participacion civica; innovacion social digital,
diseno abierto.
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Introduction

n April 2015, the Ministry of Culture of Brazil (MinC)

used its Facebook fanpage to promote the launch of

the Brasiliana Fotografica portal, a digital repository
for the preservation of historical photographic records
about Brazil. The communication posted a rare image of
a couple of natives from a Botocudo tribe made by Wal-
ter Garbe in 1909. Since the Botocudo woman displayed
a naked torso, Facebook banned the image because of its
nudity.

Despite requests from the Ministry of Culture, the
image remained banned because its contentwas conside-
red offensive. In a press statement, the Ministry of Culture
announced taking legal action against Facebook for cen-
sorship. The notification claimed that Facebook applied
abusive and non-transparent terms of use, arbitrarily at-
tempting to impose its own moral standards on Brazil,
as well as on other nations of the world where the com-
pany operates, without regards to local culture and legis-
lations. Also claimed that the company’s position hurt the
Constitution of the Federative Republic of Brazil, Brazilian
Civil Rights Framework for the Internet, the Indian Statu-
te and the Unesco Convention on The Protection and Pro-
motion of The Diversity of Cultural Expressions and also
disrespected the culture, history and dignity of the Brazi-
lian people (MinC, 2015). As the controversy spread over
the network, Facebook backed down and unbanned the
image.

A few weeks later, the Minister of Culture of Bra-
zil published an article commenting on the episode and
emphasizing the need torethink ourdigital culture. Inthe
article, Ferreira points out that we should question “what
kind of society we would like to accomplish from the ubi-
quitous information and communication technologies of
ourdaily lives.” (Ferreira, 2015)

This episode exposed two opposing and conflic-
ting views related to our relationship with the Internet
and with the increasingly ubiquitous and pervasive infor-
mation and communication technologies on our society.
Onthe one hand, the understanding that the Internetis a
democratic space, favoring a more inclusive society, open

todiversity and cultural expressions. And on the other, the
understanding that social media services like Facebook
are transnational private networks and its terms and con-
ditions will favor global business strategies over local pu-
blicinterests or regulations.

Universal Access and the Information
Society in Brazil

heview of the Internetas a democraticspace, lived

up in this episode, is in line with ideals of citizens-

hip and social participation present on the first In-
ternet initiatives in Brazil.

Alternex, the first Internet Service Provider (1Sp)
in Brazil, started in 1985 as a civil society initiative focused
on social development, collaboration and information
sharing (Aguiar, 2008). Prior to commercial I1sps, The Na-
tional Research Network (RNP) provided Tcp/IP network
connections to various academic institutions for exchan-
ge and knowledge building. (Carvalho, 2006). The Infor-
mation Society program, a plan for the development and
application of computing services and ICTs in Brazil, laun-
ched by the Ministry of Science and Technology of Brazil
in 2000, supported that network technologies could be
used for knowledge building and for overcoming inequa-
lities. The program stressed the importance of ideas such
as digital inclusion, computer literacy, universal access
and granted that digital content production could em-
power cultural identity (Takahashi, 2000).

Despite this positive view of the network techno-
logies, also discussed by authors such as Castells (2000)
and Levy (1998), otherauthors such as Quéau (1998), Spitz
(1999), Lanier (2013), point to the need of a more critical
view and discuss that digital and network technologies
can also favor transnational corporations dominance and
power concentration.

Digital Culture
he report Promises and Challenges of E-Democra-

cy: Challenges of Online Citizen Engagement, pu-
blished in 2003 by the Organization for Economic



Co-Operation and Development (OECD), examined online
engagement experiences in different countries and re-
cognized that information and communication technolo-
gies (1cTs) are powerful tools for enhancing citizen enga-
gementin public policy-making.

However, the report stressed that: technology is
an enabler not the solution. Access to information is es-
sential precondition for engagement, but quantity does
not mean quality. The main barriers to online citizen en-
gagement are not technological but are cultural, organi-
zational and constitutional.

This approachisin line with the perception of the
Ministry of Culture of Brazil when it started to support
that the network technologies needed to be understood
from a cultural point of view (Ferreira, 2015).

The Pontos de Cultura program, deployed by
the Ministry of Culture in Brazil, distributed computers
with free software, multimedia tools, and audio visual
equipmentto groups of the “live web of Brazilian ances-
tral culture” and encouraged the use of the Internet to
distribute digital content related to their cultural prac-
tices and identities. The program brought online Bra-
zilian cultural diversity. Initiatives of Intangible Cultu-
re Heritage preservation (Bumba-meu-Boi, Umbigada,
Coco, Jongo), as well as initiatives promoting contem-
porary urban expressions (Hip Hop, Street Art) built
the identity of Digital Culture in Brazil embracingideas
and practices based on free software, open knowledge,
peer to peer collaboration and do-it-yourself (D1Y).

While the Ministry of Science and Technology ne-
twork technologies strategies emphasized digital inclu-
sion from the point of view of infrastructure and universal
access, Digital Culture initiatives opened new social inclu-
sion territories, less compensatory and more exploratory.

From the interaction with social movements tar-
geted on social equality and civic participation, digital
inclusion initiatives in Brazil gained a more political and
cultural bias. Creative social practices such as the “Mu-
tirdo” and the “Gambiarra”, were brought into the digital
world evoking creative appropriation treats of our culture,
such as claimed by the Brazilian modernists in the “Mani-
festo Antropofagico” (Fonseca, 2014).

Digital Social Innovation

e can view Digital Social Innovation Digital as

social initiatives using digital technologies to

transform their daily lives aiming at theirown
social development.

For Social Innovation, we understand “innovati-
ve activities and services that are motivated by the goal of
meeting social needs and that are predominantly deve-
loped and diffused through organizations whose primary
purposes are social.” (Mulgan, 2007). These activities and
services are simultaneously creating new relationships
and collaborations for our common good and strengthe-
ning our capacity forsocial action.

Social Innovation initiatives are taking unprece-
dented proportions both due to the increasing complexi-
ty of social problems caused by population growth as well
to the spread of digital technologies providing new ways
to connect and collaborate (Manzini, 2015).

In this sense, we understand Digital Social Inno-
vation as initiatives aimed at the common good that are
developing inspiring digital solutions to social challen-
ges. These initiatives are helping civic action by mobili-
zing large communities, sharing resources and spreading
power enabled by emerging technological trends such as
Open Data, Open Hardware, Open Networks and Open
Knowledge (Briaetal., 2014).

Power to the People

he Internet growth was driven by creative emer-

gence and bottom-up innovation based on net

neutrality principles, peer-to-peer architecture,
open and distributed infrastructure. These open digital
ecosystems are more appropriate for promoting and en-
couraging innovation targeted on citizens and communi-
ties’social needs.

By contrast, the volume of data being produced
and processed by open platforms targeted on social inno-
vation is still small when compared to initiatives of large
corporations operating in global markets with proprie-
tary data approaches.

a ] ENABLING PLATFORMS FOR CITIZEN PARTICIPATION: OPENING DESIGN TO DIGITAL SOCIAL INNOVATION
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Despite the existing network infrastructure that
could spread power and give people more ‘bottom-up’
political and economic control over their lives, the exis-
ting commercial services built on this network continues
to empower existing ‘top-down’ centralized and establi-
shed organizations in the corporate and government sec-
tor (Briaetal., 2014).

Recent surveys show a global trend on Big Data
investments (Gartner, 2014). The Brazilian Association
of Software Entrepreneurs reported investments to the
order of R$ 853 million for 2014 in Brazil (ABES, 2014).
In this Big Data scenario, our behaviors and consump-
tion patterns are increasingly quantified, analyzed and
monetized by private corporations, without much con-
cern to privacy or civil rights issues (PereiraJr. & Correia,
2014).

On the other hand, it is possible to notice the
emergence of organizations envisioning different possible
futures by means of development, promotion and support
of Digital Social Innovation initiatives looking forward to
better meeting citizens and communities’ needs.

Digital Social Innovation initiatives are reinven-
ting the way we tackle our society growing problems such
as over population and lack of resources. While exploring
our most abundant natural resource, ourselves and the
power of our connections, these initiatives are shifting
the focus from scarcity to abundance (Diamandis & Kot-
ler,2012). They are transforming information and knowle-
dge inacommon good.

Design for the Real World

he idea of Digital Social Innovation freshens the

discussion of the social role of design being deba-

ted since the second half of the twentieth century
by authors such as Papanek (1971); Deforges (1994); Fin-
deli (2001); Manzini and Jegou (2004); Thackara (2005).
Common to these authors is a criticism on the materialis-
tic paradigm of industrial production and an urge for so-
cial responsibility in design practice.

The opposition between industrial competitive-
ness and social developmentis also noticed in two design
contemporary theoretical perspectives characterized by
the thought of Herbert Simon and Richard Buchanan (Di-
Salvo, 2009).

Simon focuses on scientific processes of deci-
sion-making, putting design on a rational level more use-
ful for the pursuit of industrial production efficiency. Bu-
chanan approaches design as a contemporary form of
rhetoric more concerned with the communication of our
beliefsand with inciting action through arguments about
how we should direct our life, thus opening design practi-
ce to ethical, moral and political criticism (DiSalvo, 2012).

Manzini (2015) aligns Simon’s rational approach
to design with problem-solving targeted to our physi-
cal world. On the other hand, the rhetorical approach
to design advocated by Buchanan is more aligned with
sense-making and the social construction of meaning.
Instead of polarizing, Manzini proposes that in Social In-
novation these different approaches should converge,
specially if we consider that design is increasingly beco-
ming an open and shared activity. Problem-solving in so-
cial projects depends on collective sense-making.

Therefore, we look forward to scenarios whe-
re people, citizens and communities cease to be a passi-
ve audience of consumers and become producers of their
own reality using open and distributed tools to collabora-
te, to construct their own narratives and to build a shared
collective intelligence (Levy, 2007).

Platforms for Citizen Participation

ew possible worlds are emerging from Digital
Social Innovation initiatives promoting Digi-
tal Inclusion and Digital Culture. Initiatives rel-
ying on emerging technologies such as Open Data, Open
Hardware, Open Networks, and Open Knowledge, are de-
ploying civic engagement platforms aimed at strengthe-
ning citizen participation in policy making and public go-
vernance. Also being characterized as Civic Technologies



Funding,

Open demo- Awareness Collaborative = Newwaysof  acceleration,
cracy network Open access economy making incubation
Mudamos WikiMapa Rio Apps Open Tem Agucar OnibusHacker Benfeitoria
Data
Legislando Tano Mapa Bliive Fablab Brasil Awesome Founda-
tion Rio
Panela de Pressao | De Guarda Data.Rio Open Atados Garagem Fablab Rodada Hacker

Data

Colab.re

Onde fui roubado

Open Knowledge
Brasil

Conectando Ge-
racoes

OHMS

Hackaton 1746

PortoAlegre.cc

Guiade Ruasda
Maré

Matéria Brasil

Banco de Remé-
dios

Olabi HackLab

Purpose Brasil

Cidadera

Mapa Cultural
Suruf

Software Livre
Brasil

Benfeitoria

Que Onibus Passa
Aqui

Imagina na Copa

Transparéncia
Hacker

Compartilhago

Table 1. Digital Social Innovation initiatives in Brazil

(Rosa, 2014), these technologies are enabling citizens to
collaborate with publicadministration in order to provide
more efficiency, better communication and greater satis-
faction in publicservices.

Based on the framework proposed by Bria et al.
(2014) our research mapped a few bottom-up Digital So-
cial Innovation initiatives in Brazil that are exploring the
collaborative power of open knowledge networks to pro-
mote civic engagement towards social inclusion and so-
cial welfare.

Conclusion

common feature observed on the studied initia-

tives, is the fact that open technologies are offe-

ring greater opportunity for participation, ena-
bling citizens and communities to act towards a common
good, and are also helping to build a more democratic
and fair society.

In a scenario of Digital Social Innovation, design
practice needs to build on a more open, collaborative,
participatory and activist culture. We need to move away
from the determinism of the industrial efficiency and
come closer to design thinking and doing targeted on so-
cial transformation.
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Docente de ilustracion 3er semestre. Coordi-
nadora de proyecto modular.

Paula Bossio naci6 en Bogota, Colombia. Es di-
sefadora gréfica, ilustradora, autora de libros
albumydocente. Suvidagiraentornoalacrea-
cién de imagenes, especialmente para un pi-
blico infantil. Ha ganado reconocimientos a
nivel nacional e internacional de ilustracion co-
mo en el concurso Noma en Japon, Katha Chi-
trakala en India, A la Orilla del Viento en Mé-
xico, en el Ministerio de Cultura en Colombia,
Silent Books en Italia y Nami en Korea. Sus li-
bros se han publicado en Colombia, Brasil, Ale-
maniayCanad, Australiay Nueva Zelanda. Ha
trabajado como autora e ilustradora en Pen-
guin Randon House, PigeonHole Books, Fondo
de Cultura Econémica, Alfaguara, GatoMalo,
Panamericana entre otras. Hace mas de 3 afios
trabaja en la Facultad de Disefio Grafico de la
Universidad Santo Tomas, liderando en colabo-
racion con el equipo de 3er semestre el proyec-
to de intervencién comunitaria “Reencuentro
en laCasa Azul”. Actualmente desarrolla con el
mismo grupo “Equipaje de Historias”, bibliote-
cas itinerantes con los libros hechos por sus es-
tudiantes.



Resumen

La Facultad de Disefno Grafico de la Universidad Santo Tomas hace un ejercicio
de investigacién-creacion en conjunto con la comunidad del barrio Juan xxiii.
En ese lugar hay una casa azul que se ha ido transformando en biblioteca co-
munitaria. El compromiso del proyecto modular 3er semestre es promoverla
mediante la creacion de libros-album inspirados en las historias del barrio. Los
estudiantes, a partir de investigaciones etnograficas, recogen datos para luego
escribir e ilustrar relatos que fortalezcan la identidad de una comunidad que
ha superado durante afios problemas econémicos, culturales y sociales. Estos
libros hacen parte de “Reencuentro en la Casa Azul”, iniciativa que forma a los
estudiantes en su proceso académico y demuestra el efecto real del diseno en
procesos de promocion de lectura. Este proyecto apuesta por una sociedad mas
incluyente para todos..

Palabras clave: investigacién-creacion, libro-album, disefno incluyente, biblio-
teca, etnografico

Abstract

The Craphic Design Faculty from the Santo Tomas University carry out an in-
vestigation-creation exercise in collaboration with the community of Juan XXI-
Il neighborhood. There, is located a blue house, which has been transformed
into a community library. The Modular Project commitment of 3rd semester
is to contribute with this space through the creation of children picture books
inspired by the stories of the neighborhood. Students collect data through eth-
nographic research, thereafter write and illustrate stories with the purpose of
strengthening the identity of a community that has overcome economic, cul-
tural and social problems over years. These books are part of “Reencuentro en
la Casa Azul”, aninitiative that form students in their academic process and de-
monstrates the real effect of design on reading promotion programs. This pro-
jectis expected to contribute to a more inclusive society for all.

Keywords: investigation-creation, picture book, inclusive design, library, eth-
nography
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Vision humanista
delaUniversidad Santo Tomas (usta)

“ eencuentro en la Casa Azul” es un proyecto que
responde a la misién humanista con la cual la
Universidad Santo Tomas traza sus propdsitos
de formacién. El objetivo del pensamiento humanis-
ta se fundamenta en una educacién integral que, entre
otros valores, apunta a construir una conciencia de res-
ponsabilidad en torno a soluciones que enriquezcan co-
munidades a nivel nacional y local. El Proyecto Educativo
Institucional de la Universidad Santo Tomas busca: “Pro-
mover la formacién integral de las personas, en el campo
de la educacién superior, mediante acciones y procesos
de ensefianza, aprendizaje, investigacion y proyeccion
social, para que respondan de manera ética, creativa y
critica a las exigencias de lavida humanay estén en con-
diciones de aportar soluciones a la problematicay nece-
sidades de lasociedad y del pais (PEI 2004).

De acuerdo con esta vision, la educacioén no esta
limitada Gnicamente al progreso profesional individual,
sino a una construccion colectiva.

Vision curricular modular

a Facultad de Disefio Grafico, acogiéndose a esta vi-

sion, desarrolla ejercicios de proyeccion social en

donde los estudiantes, a partir de procesos de in-
vestigacion y reflexion, proponen soluciones a problema-
ticas especificas de una comunidad local. Desde el plan-
teamiento del programa curricular de Disefio Grafico, 3er
semestre trabaja su proyecto final dentro de un médulo
denominado institucionalmente como “Disefio y Socie-
dad”, el cual tiene como objetivo que los estudiantes bus-
quen desde su posicion de comunicadores visuales for-
mas de beneficiaralasociedad, identificando necesidades
muy particulares a través de un contacto mas personal con
la gente para la cual disenan y, de este modo, se propon-
gan soluciones mas efectivas, empaticasy cercanas (Docu-
mento Maestro, lineamientos curriculares, Facultad de Di-
sefio Grafico, Universidad Santo Tomas 2012). Mas alla de
visualizarlo como un proyecto académico, se debe enten-
der como una oportunidad para aportar al cambio social,
lo que conllevara al mejoramiento de un pais con marca-
dos problemas de equidad socioeconémicay cultural.

Figura1. Algunos
de los libros hechos
por los estudiantes

de 3er semestre.
[Fotografia por la docente

Paula Bossio.]




El tema central que encierra este proyecto retine el
esfuerzo de todas las asignaturas: Estado, Sociedad y Cul-
tura; Disefio Editorial; Aplicaciones Informaticas; Teoria
del Diseno e llustracion. Esta integracion tiene el nombre
de “Proyecto Modular”y es un trabajo articulado y colabo-
rativo entre todas las materias, con lo que se pretende enri-
quecer el proceso de cada estudiante. El producto final son
libros album (cuentos ilustrados inéditos) (figura1). El ob-
jetivo de esta pieza de disefio es ser parte de una estrategia
que poco a poco beneficie a la comunidad en el fortaleci-
miento de suidentidad, la apropiacién cada vez mas cons-
ciente de su territorio, la reconstruccién de su tejido social,
la recopilacion de sus memoriasy el intercambio de sabe-
resy experiencias enriquecedoras entre los relatos de jove-
nes, adultos y nifios.

Es importante mencionar en este punto a los do-
centes a cargo de dicho proyecto: Denize Asceneth Torres,
Jorge Eliécer Camargo, Alexander Aldana, Cesar Baroén, la
decana Piedad Gomez y, desde Proyeccién Social, Julian
Rodriguez.

Figura 2. Exploracién del barrio

en la asignatura “Estado, sociedad

y cultura”. [Fotografia por la estudiante
Anggie Baquero.]

Figura 3. Entrevista con la gente
del barrio. [Fotografia por el estudiante
Andrés Pérez.]

Procesos de inmersion en la comunidad

esde hace mas de 2 afios la Facultad de Disefio

Crafico ha trabajado en el barrio Juan xxi ubi-

cado en la ciudad de Bogota, en el Centro de Pro-
yeccion Social de la universidad. Se han impulsado proce-
sos de investigacion, sensibilizacion e implementacién de
estrategias desde la comunicacion, el diseno y las artes vi-
suales paraimpactary transformar positivamente el desa-
rrollo cultural y formativo del barrio.

La metodologia de inmersion usada se realiza a
través de una investigacion cualitativa-etnografica, en
donde grupos de 3 o0 4 estudiantes disponen entrevistas
de aproximadamente 1 hora en hogares, negocios o calles
del barrio. Algunas de estas se hacen en sesiones grupales
(figuras 2y 3). La informacién (fotos, dibujos, escritos, fra-
ses, grabaciones, videos) es recopiladay organizadaenin-
fografias conjuntas que posteriormente y después de ser
discutidas y analizadas arrojan resultados inspiradores
para los estudiantes en su proceso de investigacion-crea-
cién. De esta manera los alumnos van acercindose a la co-
munidad y a sus historias mas personales y particulares.
Esos procesos de sensibilizaciony empatia son fundamen-
tales para entender de primera mano el verdadero con-
texto que acoge a los habitantes con todas sus realidades
y problematicas, a las cuales se pretende llegar de mane-
ra respetuosa y sincera, pues se comprende que su evolu-
cién como comunidad ha atravesado por diferentes proce-
sos, muchos de ellos cambiantes y particulares en medio
de situaciones complejas de vulnerabilidad (por ser estra-

fiICO PARA LA INTERVENCION COMUNITARIA
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tos con menos oportunidades y recursos econdmicos que
otros grupos sociales mas privilegiados).

La comunidad de Juan xxn

uan xxlIil es una comunidad que se conformo alre-

dedor del ano 1959 por la migraciéon de campesinos

provenientes del Guavio." Su objetivo era conseguir
nuevas oportunidades para sus familias en la capital. Fue
asi como se ubicaron en el sector de Chapinero, constru-
yendo casas de cartén, madera, lata y barro. Poco a poco
las personas que habitaron esta zona se acoplaron al lugar
y suplieron sus necesidades de supervivencia y conviven-
cia. Durante masde 20 afios los pobladores de este espacio
tuvieron fuertes enfrentamientos con la policia por obte-
neralgunosdelosservicios piblicos de manerailegal.Juan
xxlil fue considerado durante bastante tiempo como un
barrio de muy bajo estrato, violento, inseguro y con altos
indices de criminalidad entre pandillas locales. Sin embar-
go, hoy por hoy, y como una consecuencia de la capacidad
de organizacion de los mismos habitantes, es una zona le-
galizada, conservicios publicos, mas organizadoy tranqui-
lo. La comunidad misma ha sabido solucionar algunas de
sus problematicas de manera conjunta apoyandose en su
tejido humano (Amaya, Pefia, Pérez & Sabogal 2013).

A partir de la conformacién de la junta de accién
comunal, se han ido desarrollando iniciativas que logra-
ron abrir espacios para la integracién de su gente. De esta
manera se han fortalecido y transformado en una comuni-
dad mucho més estable, con mas oportunidadesy con res-
puestas a necesidades a través de ciertos espacios colec-
tivos y contribuciones comunitarias. Entre estos espacios
esta el hogar de madres comunitarias, el gimnasio para el
entrenamiento fisico, el salén comunal para eventosy reu-
niones, algunos lugares al aire libre adecuados para fines
deportivos y “Casa Azul” (que a su vez es el centro de pro-
yeccién social de la usTA), un lugar destinado para el estu-
dio de los nifios del barrio.

El hogar de madres comunitariasy “Casa Azul” son
de gran importancia para los habitantes del barrio, quie-

1 Provincia del departamento de Cundinamarca-Colombia.

nes siempre han visto la necesidad de que sus ninos y jove-
nes reciban cuidado, soporte y espacios de proteccién que
los alejen del peligro de las calles, las drogas y las pandi-
Ilas. Por eso cualquier esfuerzo destinado a este segmento
joven vale la pena. El hogar de madres comunitarias fun-
ciona como una red de apoyo mutuo, en donde las mis-
mas madres del barrio se ayudan unas a otras para garan-
tizar que sus hijos estén en un lugar seguro mientras que
las jefas de familia que laboran vuelven de sus jornadas.
Por su parte, “Casa Azul” se encuentra ubicada en el cora-
z6n de Juan xxlil. Esta casa hace unos afios estaba dotada
de computadores donados poralgunasinstituciones conel
objetivo de ofrecer a los mas jévenes un lugar de estudio
y apoyo escolar. También contaba con una pequefia colec-
cion de libros también donados. Sin embargo, con el tiem-
po los computadores se empezaron a volver obsoletos y el
centro nunca tuvo los recursos para modernizarlos y siste-
matizarlos. Losjévenesy nifios dejaron de usar los recursos
que les ofrecia la casa debido al poco ejercicio de promo-
ciénylaescasa programacioén deactividades que losinvita-
raa haceruso de sus beneficios. Por lo que este sitio fue su-
butilizadoy se convirtié en un lugar pasivo (Herrera, Ojeda
Lépez, Baquero & Gonzélez 2014).

El interés particular de la USTA se centrd en reac-
tivar la casa. Por tal razén la tom6 en alquiler para poder
desarrollar sus programas de colaboracién y proyeccion
social. Lo anterior fue una gran oportunidad para los es-
tudiantes de disefio grafico, especialmente los que hacen
parte del proyecto modular “Disefio y Sociedad”. Para 3er
semestre ha sido el punto de encuentro para realizar sus
ejercicios de investigacion-creacion, formacion y desarro-
Ilo profesional.

Necesidades del barrio

asinvestigaciones de campo, los recorridos de obser-
vacion, las entrevistas, las recopilaciones fotografi-
cas, los registros ilustrados y las reflexiones grupa-
les de los estudiantes han ido arrojando respuestas (sobre
las problematicas que presenta el barrio) relacionadas



con el didlogo al interior de los espa-
cios comunitarios, la interaccién de
los habitantes con suentorno, el desa-
rrollo cultural y los espacios de espar-
cimientoy educacién. Fue durante ese
proceso de investigacion que los mis-
mos alumnos encontraron que “Casa
Azul” es el espacio idéneo para enca-
minar su proyecto. La casa ya no debe
ser mas un lugar para guardar libros
o realizar consultas esporadicas, sino
una biblioteca activa, con una particu-
lar coleccion de libros dirigidos a ni-
fios y jovenes. Un sitio dindmico que
le ofrezca a la comunidad actividades
escolares y extra escolares de forma-
cion cultural, artistica y personal; en
donde los esfuerzos estén dirigidos
hacia la construccién del tejido social,
los valores, la identidad y la igualdad
de oportunidades. (figuras 4y 5)

Figuras. Taller
de creacién
con los nifios
del barrio

a partir de una
de las historias
de los libros

de la coleccién.
[Fotografia

por la docente

Sandra Ramirez.]

Figura 4. Fachada de la Casa Azul. [Fotografia por el estudiante Daniel Salgado.]

El proceso de investigacion-creacion

| proceso de creacién de historias de los estudian-

tes no es ajeno a temas humanos, es decir, a la rea-

lidad de la gente del barrio. En el ejercicio de inves-
tigacién-creacion se busca que cada uno de ellos tenga un
espacio de analisis, apropiacion e interpretacion de los ha-
bitantes de Juan xxi1. Son motivados entonces a que en-
cuentren puntos de conexion con ese lugar. Son invitados
a que observen, a que tengan experiencias mas cercanas,
cara a cara con los abuelos, los nifios y las madres. Muchos
de los alumnos se sientan por largo tiempo a escuchar di-
versas historias de vida, formas de pensar, inconformida-
desydudasdel diaadia.

En otras ocasiones eligen acercarse a los nifios e
integrarse a sus dinamicas de juego; casi siempre hacen
recorridos por las estrechas calles que conectan sus colori-
das casas (figura 6) y son acompafiados por los perros ami-
gos del sector. Por equipos deben hacer una recoleccién de
material grafico. Asi que unos toman fotografias mientras
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Figura 6. Recorrido por uno de los
callejones de Juan xxllI. [Fotografia por
la estudiante Susana Méndez.]

Figura 7. Doble pagina del libro
“Chao Mama” de Mariana Buesaquillo.
[Fotografia por la docente Paula Bossio.]

que los otros dibujan en sus libros de bocetos; en otras pa-
labras, poco a poco durante el semestre van viviendo el lu-
gar de forma plena. Es fundamental que sus historias naz-
can de reflexiones hechas a partir de situaciones que los
hayan impactado de una forma personal. El objetivo no es
contar historias vacias o llenas de prejuicios, sino huma-
nas, cotidianasy reveladoras.

De esta forma el camino de elaboracién del li-
bro es mas valioso. Los estudiantes se apropian de una
manera sorprendente de los procesos de metaforiza-
cién, narracién, bocetacion, ilustracién y produccion.
El trabajo de aula se encarga de darle cuerpo y vida a
la pieza editorial hasta llegar al producto final. (figu-
ras7y8)



Figura 8. Doble pagina del libro
“Trazos y Vecinos”de la estudiante
Anggie Baquero. [Fotografia

por la docente Paula Bossio.]

“Reencuentro en la Casa Azul” se ha convertido
en un sueno; en la posibilidad de que los recursos de unos
sean las oportunidades de otros. El suefo es dar, sembrar
y capacitar.

Objetivos

m Fortalecer la biblioteca cada semestre con nuevos
titulos para la coleccion de libros ilustrados in-
éditos, con una excelente produccién grafica que
hablen de temas personales, cercanos y reflexivos
frente a las realidades de las personas que viven
en el barrio.

m Motivarel deseode la lectura en los nifos, jévenesy
madres de la comunidad a través de espacios sanos
de esparcimientoy entretenimiento al ofrecer cons-
tantes talleres de lectura, arte, dibujo y creacion.

Objetivos logrados

a se han implementado las acciones antes descri-
tasy los resultados fueron muy interesantes, aun-
que alin queda camino por recorrer. La Facultad de
Disefio Grafico lleva ya tres entregas de libros a la bibliote-
ca. Este proyecto esta disefiado para que sea un beneficio

en doble via, tanto para los habitantes de Juan xxi11 como
para los estudiantes. El proceso de creacion de libros abar-
ca muchos campos de entrenamiento que van desde el di-
sefio (ejemplo de esto es la investigacién), la recopilacién
sistematica, la traduccién de lainformacion, la metaforiza-
cién de las ideas y conceptos, la capacidad narrativa tanto
enimagen como en textoy el ejercicio técnico para la cons-
truccion de imagenes ilustradas, hasta la habilidad para
tomar decisiones acertadas en proyectos editoriales y pro-
cesos de produccion.

“Reencuentro en la Casa Azul” se articula armonio-
samente con las asignaturas que por el programa del curri-
culo estan implementadas en el tercer nivel. Es asi que ha-
cia finales del semestre todos los docentes y estudiantes
trabajan de manera estrecha para lograr un fin coman. Las
dindmicas de trabajo, ademas, no sélo han beneficiado a
los estudiantes y al barrio, sino a los maestros mismos. To-
dosse enfrentana problemasdediferente tipoenel proce-
so de creacidn, lo cual los capacita para ser mejores profe-
sores, mas conscientes de sus fortalezasy debilidades, mas
consecuentes con la realidad de sus estudiantes, mas par-
ticipativos y comprometidos. Cuando se trabaja en equipo
y se tiene en mente una finalidad que sobrepasa lo acadé-
mico, se toma una responsabilidad mayor, porque el pro-
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Figura 9. Actividad de lectura
con los nifios del barrio. [Fotografia

por el docente Jorge Eliécer Camargo.]

Figura1o. Actividad de lectura con
los nifios del barrio. [Fotograffa por el

docente Alexander Aldana.]

ducto del trabajo sera visto, leido, usado y disfrutado por
una comunidad. Asi que la conciencia de impacto se hace
real y, en consecuencia, los estudiantes comienzan a con-

siderar que no solo son disefiadores, sino también ges-
tores de pequenos cambios sociales que a futuro seran
mas relevantes. (figuras 9y 10)



{Por qué unlibro album?

| proyecto “Reencuentro en la Casa Azul” cree que

la lectura es una herramienta primordial de desa-

rrollo. Su visién esta comprometida con las gene-
raciones mas jovenes, las madres comunitarias y con to-
das aquellas estrategias que impulsen el desarrollo de la
cultura, la educacion, la formacion integral de valores, la
identidad y la sana diversion. La lectura es uno de los es-
timulos por excelencia para el desarrollo del lenguaje, la
creatividad, la imaginacion, la inteligencia y la concentra-
cién, ademas de fomentar la estructuracién de una actitud
mas critica, reflexiva, sensible y empatica. Por lo tanto, es
una herramienta imprescindible para desarrollar compe-
tencias en el mundo moderno de cualquier individuo y de
susociedad.

Los estudios hechos por el CERLALC? revelanque en
Colombia hay un porcentaje importante de analfabetismo
funcional. Las estrategias de educacion han implementa-
do la lectura como un requisito, mas no como una activi-
dad de placery disfrute. Aunque Colombia cuenta con un
sistema de bibliotecas ptblicas muy completo, es notable
el desinterés de la poblacién para hacer uso de estas. Por
eso los esfuerzos de este proyecto apuntan hacia el fomen-
to de espacios lidicos de lectura. No es una labor que tni-
camente le competa ainstituciones escolares oa padresde
familia, sino a también docentes de todas las instancias.
Incentivar el gusto por la lectura se puede hacer partiendo
de actividades de integracion informales.

El libro album, aunque es un género muy reciente
de la literatura infantil y juvenil, se ha consolidado como
una herramienta que invita a reflexiones profundas y ex-
periencias sensoriales significativas. Nifios, jovenesy adul-
tos encuentran en este objeto un espacio de lectura lleno
de riqueza visual y literaria. Ello gracias a los textos suge-
rentes e imagenes artisticas y narrativas que dan vida a los
relatos. De esta forma cada lector puede ir descubriendo,
conectando y reinterpretando por si solo el significado. El
libro album es un género muy particular porque ademas
deserliteratura es una pieza de disefio, concebida para ser

2 Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latinay el Caribe.

artisticamente valorada. Sus historias contadas (también
a partir de diferentes recursos materiales y visuales como
el formato, la encuadernacion, el disefio de las paginas, la
tipografiay las ilustraciones entre otros) lo destacan como
una pieza editorial altamente estética y atractiva para el
publico.

Obras como En Donde Viven los Monstruos de Mau-
rice Sendak; Ahora no, Bernardo de David McKee; Voces en
el Parque de Anthony Browne; entre muchisimos mas, nos
demuestran la capacidad de los libros album para narrar
historias profundas, llenas de oportunidades de reflexion,
de puertas abiertas desde una perspectiva muy honesta
con los nifios. Es esta misma capacidad la que le brinda al
maestro, a una madre o a un adulto la herramienta de leer
en compania de un nifio que apenas esta empezando su
proceso de alfabetizacion en un ambiente mucho mas es-
pontaneo y divertido, pero a la vez formativo. Al compar-
tir un cuento con un nifno se da via libre a procesos que van
mas alla de la misma lectura; las historias no sdlo invitan a
la creatividad, sino que apelan a las emociones, a la crea-
cién de vinculos afectivos indispensables para cualquier
tipo de aprendizaje. De todos los beneficios antes expues-
tos se quiere valer “Reencuentro en la Casa Azul” para po-
derser mediadores en nuestra sociedad.

Proyectos a futuro y conclusién

os libros que se entregan en el barrio no son artesa-

nales, son producidos de la forma mas profesional

posible. Son textos para leery releer, creados con la
intension de que sean utilizados por el 100% de los usua-
rios de la biblioteca. (figura11) Estos escritos también son
Gtiles para los talleres de lectura y arte, actividades de
juego y recreacion. El fin Gltimo es que “Casa Azul” cuen-
te con una coleccion de libros album que incentive las ac-
tividades culturales y de creacién, que deje un legado en
la memoria de los habitantes del barrioy que porello es-
tas personas se apropien de ella viéndose identificados
en cada libro, ya que todos los residentes del barrio Juan
XXl son protagonistas al mismo tiempo que lectores. Fi-
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nalmente, todo ello es una forma de leerse desde afuera
estando adentro.

Enla actualidad se planea un proceso de cataloga-
cion de libros. Dentro de las estrategias a mediano plazo
esta el implementar un sistema de carnetizacion que per-
mita a los usuarios registrados consultar textos semanal-
mente para llevar a casa. A futuro el suefio se proyecta en

actualizarla la base de datos y brindarle recursos mas téc-
nicos.

La biblioteca cuenta con un salén de actividades
que se habilita para cursos, conferencias, lecturay talleres.
Los estudiantes de disefio grafico ya han dictado talleres
creados por ellos mismos. Parte de la proyeccion de “Re-
encuentro en la Casa Azul” se fundamenta en disefiar ac-

Figura11. Nifa del barrio leyendo uno
de los libros de la coleccién. [Fotografia
por el docente Jorge Eliécer Camargo.]

Figura 12. “Chepe” primero libro
publicado por la editorial usTa del
estudiante Fabio Alvarez Garrote.

[Fotografia por la docente Paula Bossio.]



tividades periddicas, en especial artisticas, que nazcan en
tornoalalecturaylareflexién de uno delos cuentos. Cuan-
do los nifos tienen la oportunidad de conocer y conversar
con los autores de los libros, generan un vinculo mayor con
la misma historia. Esto en si mismo se considera como un
mecanismo de flujo de informacién. La meta es que sean
los pequefios quienes pidan llevarse las obras a casa y de
esta manera compartirlas con sus familias. Asi se produci-
ra una dindmica mas natural con la lecturay se cumplira el
objetivo para el cual los libros fueron creados.

Dentro del programa de estudios de algunas asig-
naturas también se plantea hacer una redecoracién de
algunos salones, pintando escenas y personajes de los
cuentos. Esta intervencién artistica le dara al espacio una
atmosferamasamabley lGdica. Adecuarel espacio es parte
también de laresponsabilidad que se tiene en el proyecto.

En el 2014 la Universidad Santo Tomas visiond un
mayor alcance del proyecto, una oportunidad de nego-

cioy una forma de dejar constancia de que ejercicios de
investigacion y disefno incluyente pueden beneficiar no
sélo a una comunidad, los estudiantesy a la institucién
misma, sino también a un piblico mas amplio. Por esta
razén ediciones USTA publicé el primer libro: Chepe, (figu-
ra12) que ya esta disponible en varias librerias del pais.
Actualmente ya hay dos titulos mas en proceso de publi-
cacion profesional con la editorial que se distribuiran por
todo el pafs.

En “Reencuentro en la Casa Azul” queda atn mu-
cho por hacer, pero sus grandes aprendizajes y resultados
han sido gracias al trabajo incluyente y a la colaboracion
tanto de la academia como de la comunidad. El mundo ha
tenido transformaciones importantes y positivas gracias a
hombresy mujeres que creen que desde sus saberesy pro-
fesiones, pero sobre todo, desde una posicion mucho mas
empatica con la gente, se pueden ir gestando proyectos
que modifiquen las maneras de pensar, actuary de vivir.

ON COMUNITARIA
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Resumen

El mundo digital se ha convertido en un espacio protagénico para el disefio con-
temporaneo y el videojuego es una de las interfaces mas interesantes en este
nuevo territorio. Por otra parte, la era de la informacién emergié como una pro-
mesa democratica abriendo espacios para la participacion de multiples voces,
incluso las que tradicionalmente han sido marginadas del discurso de los mass
media. Estas son razones para preguntarse por la manera en que el disefio del
videojuego, una forma de simulacién generalmente asociada al campo del en-
tretenimiento, pueda convertirse en una alternativa para estimular un pensa-
miento critico entre susjugadores.

Palabras clave: disefio social, inclusién, videojuegos, desigualdad, retérica

procesual
Abstract

Digital world has become a leading area for contemporary design and video ga-
mes are one of the most interesting interfaces in this space. On the other hand,
information age emerged as a democratic promise opening spaces for the par-
ticipation of many voices, including those that have traditionally been margi-
nalized in the mass media discourse. These are reasons to question how video
game design, a simulation usually associated with entertainment, can become
an alternative stimulating critical thinking among its players.

Keywords: social design, inclusion, video games, inequality, procedural
rhetoric.
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Introduccion

Esta investigacion es una mirada desde el dise-

fio grafico hacia el contexto econémico-politi-

co reflejado en los escenarios sociales, se basa
en estudios comparados de tipo multicultural e incluyen-
te de comunidades marginadas en varios paises tanto en
Asia como en Latinoamérica (México—India) y toma como
ejemplo de estudio el cine en la fotografia con referencias
al diseno multidisciplinario.

Se trata de una reflexion en aras del disefio inno-
vador, incluyente, compartido y multicultural, mismo que
se propone en este proyecto de tipo interdisciplinario que
basa sudesarrollo en varias areas: conceptuales, tedricas y
cognoscitivas. Estasintervienen en la precision e investiga-
cién sobre la fotografia documental a nivel graficoy digital
como herramienta metodolégica, y hacen uso especifico
de la observacion dentro de un contexto multicultural. Por
lo cual, como objetivos de este proyecto se plantean: revi-
sar la fotografia documental para el analisis comparativo
deldisefioy contexto de los objetos, vistos como productos
de varias disciplinas del disefio dentro de un registro digi-
tal efectivo para el desarrollo en la bisqueda de la innova-
cion; plantear desde esas observaciones un analisis critico
también registrado a manera de audio descriptivo para in-
cluir a las personas con discapacidad visual e integrarlas a
una nueva técnica de interpretaciéon mediante la imagen
sonora que describe y analiza las fotografias de Amit Mad-
heshiya, quien es fotégrafo nacido en India y ganador del
World Press Photo 2011 con su serie fotografica “Travelling
Tents Cinema”, asimismo, se incluyen breves referencias
a algunas de las escenas de la pelicula Cinema Paradiso de
Giuseppe Tornatore; y hacer una revisién de estudio com-
parado (con distintos enfoques de los cuales se derivaran
resultados paralelos) mediante la formulacién de contras-
tes entre México e India, conforme al mismo planteamien-
todellevarel cinealas comunidades marginadas.

En este estudio de contrastes se nos muestran las
equivalencias culturales con sus similitudes y divergen-
cias, en las que se puede asociar a México conforme alare-
vision del proyecto de Festival de Cine en el Campo, el cual
consta de un desarrollo que tiene mas de 7 afos trabajan-

do con un gran equipo de profesionales dentro de sus gi-
ras por todo el pais para llevar cine y talleres de creacion
cinematografica, incluido el disefio interactivo de anima-
cién, alas comunidades desprovistas de instalacionesy es-
pacios de arquitectura de tipo cultural. Se trata de una pro-
puesta integradora para las comunidades de areas rurales
en donde se colocan, de manera provisional, pantallas con
proyectores para difundir la cultura a través del entreteni-
miento de la cinematografia.

Contraste tecnolégico
einequidad social y econémica

oy en dia vivimos en una etapa del siglo xxI don-

de la cultura digital evoluciona de manera acele-

rada a nivel tecnolégico y de comunicacién con
todas las imagenes que circulan de manera “viral” y que
empapan las redes sociales en las plataformas virtuales,
que no sélo entretejen una “sub-cultura” dentro de las so-
ciedades de cierto poder adquisitivo consideradas dentro
de la diversidad globalizada, sino que ademas hacen to-
davia mas notable la divisién que, por ende, existe a raiz
de este nueva logistica virtual de la comunicacion. Proce-
sos que avanzany que conectanindividuos, inerciaseideas
dan lugar a que realmente se logre el propésito virtual de
ese discurso original del didlogo ilimitado entre seres de
diferentes culturas al trascender las leyes de tiempo y es-
pacio. Sin embargo, estas nuevas plataformas digitales a
nivel disefo interactivo (redes sociales) crean, por otro
lado, las ya conocidas y estudiadas en otros aspectos, cre-
cientes marginaciones en las comunidades con carencias
oriundas de estas civilizaciones; las economias se ven sec-
cionadas atn dentro de una misma nacién. Es decir, en al-
gunas latitudes, todavia hoy, y a pesar de la grandeza de
la tele-comunicacidn, existen demasiadas comunidades
que padecen de la inaccesibilidad; no sélo es el no poder
acceder, sino incluso el no poder llegar a comprender di-
chas herramientas de los nuevos sistemas y equipos que
prevaleceny dictan el futuroimpredecible de esta era digi-
tal. Es precisamente ese poder adquisitivo el que hace que
la nueva era empodere y comunique, el que lleva la cien-
ciay latecnologia a la bisqueda continua de este proceso



que crece de manera “aparentemente elocuente y con ca-
racter humanista”, cuando en realidad es otra manera, in-
evitable pero visible dentro de los registros de este tipo de
comunicacién, de seccionary marginar a las comunidades
menos privilegiadas. Se ha visto que en los paises subdesa-
rrollados la globalizaciony la multiculturalidad a veces no
alcanzan a permear a todos los habitantes, que de hecho
son desprovistos de toda comunicacion, la cual a veces s6lo
se basa en el teléfono comun o el celular sin internet. Es en
este tipo de aislamiento donde las personas se ven aleja-
das de una realidad cultural intrinseca, que los lleva inclu-
soano tener la facilidad de presenciar eventos de tipo cul-
tural dentro de su contexto y localidad. Hay personas que
lamentablemente ni siquiera tienen posibilidad de asistir
a una funcién de cine dentro de las infraestructuras arqui-
tecténicas como espacios dignos.

Cine itinerante como integrador social

e han desarrollado de manera preliminar algunas

iniciativas que llevan proyecciones de cine como

manifestacion integral del artey la cultura; no obs-
tante, no es suficiente llevar el cine itinerante a las comu-
nidades marginadas, también es necesario actuar con pro-
yectos de diseno interdisciplinario para proveer espacios
de salas de proyeccion dignas y confortables que brinden
a los espectadores la capacidad de cubrir sus necesidades
tanto fisicas como antropomeétricas e intelectuales. Como
podemos observar, este estudio esta enfocado a revisar
dos tipos distintos de proyectos de cine itinerante que se
trasladan a comunidades rurales con el objetivo de inte-
grar, difundir y culturizar; ademas de entretener y formar
sociedades paralelas capaces de desenvolverse y evolucio-
nar por medio de la equidad que tanto se ha buscado des-
de épocas ancestrales.

En México se tiene el ejemplo del Festival de Cine
en el Campo que tiene dentro de sus objetivos promover
el didlogo entre las comunidades rurales de México y la
produccién cinematografica de cortometrajes, con la in-
tencién de descentralizar el acceso al cine. Se busca una
participacion activa entre creadores, espacio y publico.
También propone un espacio de reflexién psico-social, asi
como de todo lo que se refiere al medio ambiente, se trata
de concientizar a los asistentes sobre muchos aspectos del
cuidado del planeta. Esto se logra a nivel regional a través
de la experiencia artistica y colectiva. El proyecto fue crea-
do por varias instituciones federales que apoyan a Funda-
ciéntodo porel Cine, lacual es financiada en gran parte por
varios patrocinadores. Algunos de los temas de los corto-
metrajes son el agua y la agricultura sustentable. Asimis-
mo, Cine en el Campo difunde talleres de participacién con
ninos y adultos de estas comunidades, en donde se reali-
zan cortometrajes de animacion con técnicas de stop mo-
tion que proyectan ladiversidad culturaly profundizan tan-
to en problematicas sociales como ambientales.

En contraste a este proyecto de México se reviso el
proyecto de la India con la serie fotografica de Amit Mad-
heshiya, titulada “Travelling Tents Cinema” (Talkies), don-
de se muestra el cine itinerante que el gobierno de la India
promueve anualmente mediante un recorrido por el es-
tado de Maharashtra, India, durante el Festival de Jatras.’
En esta muestra de fotografia del ganador del World Press
Photo 2011, en la categoria de artes y entretenimiento, se
observa la urgencia por trabajar, con compromiso social y
dentro de un enfoque humanista y consciente, en el bien-
estary la promocion artistica, educativay cultural como un
derecho humano internacional.

Este estudio revisa la fotografia contemporanea
como recurso de registro documental para el analisis de di-
sefio multidisciplinario en espacios pUblicos culturales de

1 Jatra pronunciado en castellano como “yatra” significa procesion o viaje en sanscrito. Se refiere a una forma de ira una presentacion
del teatro bengali popular, la palabra se extiende a la mayoria de las zonas de habla bengali en |a India, incluido Bangladesh y los
estados indios de Bengala Occidental, Bihar, Assam, Orissa y Tripura. Se conoce que a partir de 2005 habia unas 55 companias esta-
blecidas en elantiguo barrio deJatra de Calcuta. Jatra representa anualmente toda una industriay se tiene registro de que en el afio
2001 mas de 300 empresas emplearon a més de 20000 personas dentro de la industria cinematografica local y el teatro urbano.
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proyeccion de cine que no cuentan con la infraestructura
e instalaciones adecuadas y formales de una sala de cine,
sino que son proyecciones improvisadas que carecen del
equipamiento de disefio en todas las disciplinas que pro-
veerian al usuario el confort y bienestar minimo requeri-
do que se ve en las comunidades urbanas de economias
mas prédigas.

La observacién como parte
delametodologia del disefio

| tomar la observacién como punto de partida

se determina un analisis, sintesis y registro de

objetos de disefio, todo esto conforme a las re-
flexiones que relacionan varios aspectos de la semidtica,
la sociologia, la filosofia y algunos elementos de la antro-
pologia.

Revisar este fenémeno de los cines itinerantes
mediante el uso de la fotografia documental como regis-
tro digital de imagenes nos puede servir para compren-
dersensaciones, carencias y sobretodo necesidades refle-
jadas en los rostros retratados de los espectadores en el
cine. Se ha registrado que tanto en nuestro pais como en
la India se tienen este tipo de participaciones culturales
provistas porel gobierno, con sus diferenciasy similitudes
en contextos de diversidad geografica, historica, politica,
econdmica, social, artisticay cultural.

El concepto de cine plasmado en la fotografia, no
la fotografia para crear cine, nos ayuda para mostrar que
se pueden identificar dentro de estas imagenes los obje-
tos, productos de disefio, que trascienden épocas, civiliza-
ciones, estereotipos, estéticas y caracteristicas funciona-
les dada la relacion que conforman algunas tendencias
y que caminan de la mano del hombre y de su evolucién
cientificay tecnoldgica. Lo anterior nos invita a buscar so-
luciones alternas.

Este trabajo no tiene la intencion de compilar las
numerosas definiciones de los disefos, ni tampoco de
realizar un estudio critico de ellos, pues es una actividad
complejay vasta; en cambio busca reconocer las vincula-

ciones existentes entre el diseno y el cine, vistos a través
de un panoramade la observacion como punto de partida
para desarrollar el método creativo del disefio. Este caso
del cine en Méxicoy en India consiste en distintas narrati-
vas que nos cuestionany concientizan de manera eviden-
te con el propésito de hacer un especial énfasis en el dise-
filo como parte esencial del motor creativo en la bisqueda
del desarrollo innovador.

Este estudio no revisa el estilo de la fotografia
en el cine como séptimo arte que la incluye, sino que se
muestra al disefo como lenguaje universal y método vi-
sual de comunicacion efectiva en relacion a las artes, den-
tro de su estética y funcion. Incluye la presentacién des-
criptiva de imagenes sonoras en el ejemplo de un audio
podcast de quince minutos realizado para Radio Educa-
cién con el objetivo de integrar a las personas con disca-
pacidad visual y que asi puedan apreciar estas imagenes
fotograficas.

La semioética dentro del diseiio
multidisciplinario

quise considerajustamente lainteraccion del di-

sefio multidisciplinario como parte de los proce-

sos de la comunicacion que enmarca un entorno
delimitado por la tecnologia que implica procesos de re-
percusién, donde, desde este enfoque, se considera a la
disciplina de la comunicacion graficay a los medios digi-
tales como los protagonistas en los que se fundamenta el
desarrollo del disefo.

Se hanrevisado estudios relacionados con el dise-
fio multidisciplinario, como lo que documenté Olivia Fra-
goso0:

..fundamental dejar a un lado la vision unidisci-

plinariay considerar al disefio, por sus caracteris-

ticas, como una actividad multidisciplinaria. En
especial por la cantidad de elementos que parti-
cipan en este proceso creativo y por los distintos
enfoques desde donde puede considerarse la rea-
lizacion y analisis de los objetos de diseno. Des-



de esta perspectiva multidisciplinaria el enfoque
semidtico es abordado como uno de los diversos
acercamientos desde donde es factible analizar,
evaluar, proyectar y realizar los distintos objetos
y mensajes del diseno como actividad de comu-
nicacion visual .

Dentro de la argumentacién de Fragoso pode-
mos mencionar que la parte visual del disefio en la co-
municacién grafica como actividad multidisciplinaria es
considerada también en la investigacion metodolégica,
la cual incluye en su propuesta los avances sobre los es-
tudios de teoria de los sistemas ademas de lo revisado en
la teoria de Edgar Morin y su ruptura epistemoldgica, la
cual presenté a la UNEsco desde finales de la década de
los setenta. Dicho autor menciona que la multidisciplina
del disefio podria convertirse en una perspectiva transdis-
ciplinaria en donde se contemplen una serie de cuestio-
nes mucho mas relacionadas con los conceptos del dise-
fio desde una perspectiva sistémica, con direccionalidad
a la manera de rizoma, que podria ser reversible y quiza
recursiva.

Con esta revision se intenta hacer un acercamien-
to al contexto para mostrar, en cada caso, las relaciones
con el cine, las realidades expositivas, los proyectos re-
cientes, las vinculaciones e integraciones entre las disci-
plinas del disefio y las necesidades de los usuarios. Estas

Gltimas, por lo general, no entran en los proyectos arqui-
tecténicos que manejan un planteamiento de disefio de
interiores para espacios publicos de tipo cultural, como
estassalasde proyeccion que todo individuo merece com-
partir para la integracion y goce de las mismas oportuni-
dades como un derecho humano.

Conclusiones

omo conclusién podemos referenciar el uso de la

fotografia contemporanea como recurso de regis-

trodocumental para el analisis de diseno multidis-
ciplinario: grafico, industrial, textil,indumentariay moda
einteriorismo en espacios publicos culturales. Se muestra
al diseno como lenguaje universal y al método visual de
comunicacién efectivaen relacion conel ciney la creacion
de espacios integrales para todos. En este estudio com-
parado entre las dos culturas, donde participan México y
la India, se han buscado los puntos de relacién entre los
proyectos recientes de caracter interdisciplinario (como
experiencias comprobadas y como reflejo de los plantea-
mientos surgidos en torno a las practicas dentro de esos
contextos) y las muchas complejidades que abarcan las
diversas maneras de producir objetos o imagenes en las
cuales el disefio es el elemento catalizadory transforma-
dor para nuevasy mejores realidades.

2 Olivia Fragoso, “El Disefio como actividad multidisciplinaria” en Revista del Centro de Investigacion, enero-junio, vol. 8, no. 29, Ciudad

de México: Universidad La Salle, p. [Indicar pagina]
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Resumen

La conservacion de las lenguas indigenas en México es resultado de una deci-
sién de mas de 300 comunidades. Ello con el fin de continuar comunicandose
por medio de su codigo heredado por generaciones. En la actualidad el Institu-
to Nacional de Lenguas Indigenas tiene catalogadas 68 lenguas, algunasenalto
peligro de extincion. Este trabajo expone por qué la tipografia puede convertir-
se en un factor de cambio social al incorporar el reconocimiento de caracteres
noidentificadosy su codificacion en el sistema universal. La preservacion de las
lenguas favorece la construccion de una identidad. La innovacion del sistema
ayudaafomentarlaigualdad de oportunidades al crear herramientas que auxi-
lianacadalenguaen la escritura, traduccién, escuchay fonacién.

Palabras clave: lenguas indigenas, reconocimiento de caracteres, tipografia,

diversidad cultural, disefio para todos
Abstract

The conservation of indigenous languages in Mexico is the result of the decision
of more than 300 communities to continue communicating through their code
inherited for generations. Currently, the Instituto Nacional de Lenguas Indige-
nas have cataloged 68 languages, some in high risk of extinction. The present
work exposes why the typography can become a factorinsocial change by incor-
porating the recognition of characters not identified and its codification in the
universal system. The preservation of languages promotes the construction of
the identity of the communities. The innovation of the system helps to promote
equality of opportunities by creating tools to help each language notonly in its
writing, butalso inits translation, listening, and phonation.

Key words: indigenous languages, character recognition, typography, cultural
diversity, design forall
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Introduccion

a Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos'

reconoce y garantiza la libre determinacion de los

pueblos indigenas para “preservar y enriquecer sus
lenguas, conocimientos y todos los elementos que consti-
tuyan su cultura e identidad”. Sin embargo, fue necesario
promulgar la Ley General de Derechos Lingtisticos de los
Pueblos Indigenas (LGDLPI 2003)? para reconocer a las len-
guas indigenas como nacionalesy con la misma validez al
espanol.?

En el pais hay 15.7 millones de indigenas, de los
cuales 6.6 millones son hablantes de una lengua autéc-
tona de acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica
y Geografica (INEGI 2015). Segln el censo realizado por el
Instituto Nacional de Lenguas Indigenas (INALI), en el te-
rritorio nacional existen 11 familias lingtiisticas* divididas
en 68 lenguas, las cuales cuentan con 364 variantes y, al-
gunas de ellas, con alto peligro de extincion.’ Los esfuerzos
de la Secretaria de Educacion Publica (SEP) y el INALI atin
son insuficientes para la conservacion, ensefianzay uso de
cada lengua. Ademas, creemos que no debe Gnicamen-
te fomentarse la tradicidn oral, sino que también se debe
apoyar la educacion bilingtie (figura1).

Para entender el porqué de tal situacién enmarca-
remos brevemente el contexto histérico. La llegada de los
religiosos espafioles implicé el adoctrinamiento del pue-
blo conquistado. Al inicio los espanoles aprendieron nue-
vas lenguas, especialmente las de mayor predominio en el
territorio como el nahuatl, el tarasco y el maya. Comenza-
ron la codificacién y registro lexicografico de las lenguas,
es decir, tuvieron que “adaptar” los sonidos al sistema gra-
fico latino,® ademas de encontrar una explicacién grama-
tical para describir las peculiaridades de la morfologiay la
sintaxis. Prontamente debieron producir diccionarios, gra-
maticas y compilaciones léxicas entre otros escritos. En la
actualidad se conservan libros impresos que demuestran
el esfuerzo realizado en los primeros tiempos de la colo-
nia.

Por otro lado, la castellanizacién que fluy6 durante
siglo xvii dentro del Virreinato de la Nueva Espana fue el
ideal de modernizacién de Felipe v (Ledn-Portilla 1988, p.
56), pero fue hasta finales del mismo siglo que la corona
resolvi6 que los naturales deberian hablar Ginicamente es-
pafiol. El siglo xix segiin Pilar Maynez (2003, pp.19-20), se
puede dividir en tres etapas por sus marcadas caracteristi-
ca.Laprimeraen1810se caracteriza poriniciarcon laigual-
dad entre espafioles e hispanoamericanos; en la segunda

-

Articulo 2, apartado A, fraccion v de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos. Publicado en el Diario Oficial de la Federacién el 5 de febre-
ro de1917. Ultima reforma publicada DoF 29-07-2010. Disponible en: http://www.stps.gob.mx/bp/secciones/dgsst/normatividad/1.pdf (consultado:
25 mayo 2015).

2 Nueva Ley publicada en el Diario Oficial de la Federacién el 13 de marzo de 2003. Ultima reforma publicada DOF 09-04-2012. Disponible en: http://
www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/257.pdf

w

Articulo 4. LGDLPI, 2003: “Las lenguas indigenas que se reconozcan en los términos de la presente Ley y el espafol son lenguas nacionales por su
origen histérico, y tienen la misma validez en su territorio, localizacién y contexto en que se hablen”.

4 Las 11 familias lingiiisticas indoamericanas consideradas son: 1 dlgica; 1l yuto-nahua; 111 cochimi-yumana; Iv seri; v oto-mangue; Vi maya; Vil toto-
naco-tepehua; viil tarasca; 1X mixe-zoque; X chontal de Oaxaca y X1 huave. Catdlogo de las Lenguas Indigenas Nacionales: Variantes Lingiiisticas de México
consus autodenominaciones y referencias geoestadisticas. Diario Oficial, 14 de enero de 2008. Disponible en: http://dof.gob.mx/nota_to_doc.php?codno-
ta=5028329

1%}

De acuerdo al INALI las 364 variantes de las lenguas indigenas nacionales estan en peligro de desaparecer. Los niveles de riesgo son: muy alto, 64;
alto, 43; riesgo mediano, 72 y riesgo no inmediato, 185. Lenguas indigenas nacionales en riesgo de desaparicion: Variantes lingiiisticas por grado de riesgo.
(2012) Disponible en: http://www.cdi.gob.mx/dmdocuments/lenguas_indigenas_nacionales_en_riesgo_de_desaparicion_inali.pdf

6 Andrésde Olmos concluy6 en1547 su texto llamado Arte para aprender la lengua mexicana. Esta fue la primera obra sobre un idioma del Nuevo Mundo
y suimportancia radicé en que fue anterior incluso a otras lenguas como el francés, el italiano o el inglés.



Figura1. Breve cronologia

de las lenguas originales habladas
en el territorio desde el periodo
Preclésico hasta nuestros dias.
[Recopilacién y disefio: Luz Rangel

de 1833 21857 se da un periodo de monitoreo; finalmen-
te en la tercera en 1910 culmina con el intento de incor-
porar a la poblacién indigena en el proceso de mestizaje
biolégico y cultural. Este cambio de pensamiento duran-
te el xix Ilevd a que los documentos legales se escribieran
s6lo en espafiol; hecho que dio lugar a que la convivencia
de las lenguas indigenas, que habia perdurado hasta ese
momento, disminuyera en todos los ambitos de la vida
cotidiana, no sélo en el ambito legal.” Fue por esto que a
principios del siglo xx el uso del castellano en el sistema
educativoy “la castellanizacion” son concebidos como los
Gnicos recursos para constituir “la identidad nacional”, y
con ello unirse al progreso. Tal integracion no funciondy
no funciona, Luis Villoro (1979) la explica de una manera
sencillaal describirnos que, sinose tomaen cuentala plu-
riétnica de México, solo le estamos pidiendo al indigena

y Mari Carmen Quintero (2015).]

que deje de serlo y se transforme en un concepto que no
es.

El inicio de la valorizacion de las lenguas indige-
nas® en 2003 (con la creacion de la LcpLpl) ha permitido
empezara entendery a subsanar el retraso en materia de
patrimonio cultural y linglistico nacional. Como motivo
del desconocimiento siempre a ha existido un menospre-
cio hacialaslenguasvernaculas, porlo que es oportuno ci-
tar a Carlos Montemayor, quien nos sitia en el rico pano-
rama del que disponemos e insiste en que ningn idioma
es superior o inferior: “el nahuatl es un sistema tan com-
plejocomo el aleman; el maya es un sistema tan complejo
como el francés; el zapoteco lo es también como el italia-
no,y el purépecha como el griego; el espanol y el inglés lo
son como el otomiy el mazateco” (1997, p. 236). La conser-
vacion de unalenguaes en buena parte la decisién de una

7 “Los procesos lingtiisticos no refieren la mera convivencia de las lenguas en el mundo, no son procesos «naturales», son procesos de dominaciény

subordinacion; cuando una lengua muere es porque los hablantes la dejan de practicary ensefiar; por lo tanto, el desarrollo o desaparicion de las

lenguas son hechos histéricos y sociales”. AGUILAR BOVADILLA, M. R. “Educacion y desarrollo linguistico en la diversidad cultural”. Disponible en:

http://www.unidado94.upn.mx/revista/56/06.html

8 Articulo 7. LGDLPI, 2003: “Las lenguas indigenas seran validas, al igual que el espafol, para cualquier asunto o tramite de caracter piblico, asi como

para acceder plenamente a la gestion, servicios e informacién publica”
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comunidad de continuar comunicandose por medio de su
codigo heredado (Maynez 2003, p.15), el cual se transmi-
tey modifica a través del aprendizaje, de los contenidos y
de la memoria colectiva (Martin-Barbero 1987); por tanto,
podemos decir que existe una reapropiacién en cada ge-
neracion que da sentido a su continuidad. Méas alla de un
codigo, la lengua materna es inherente a cada sery un ins-
trumento idéneo para conocer el pensar “tnico” de cada
pueblo: es parte de suidentidad.’

El reto de esta propuesta acompafa al pensamien-
tode Ramoén Zallo (2011, pp. 90-92), ya que ambos estable-
cen que las culturas territoriales deben promover el desa-
rrollo informacional y cultural (en este caso de las lenguas
indigenas), pero que debe de hacerse desde mecanismos
de apropiacion que motiven su capacidad de representar
y crear con medios tecnolégicos, industriales y creativos de
su propia identidad. El esfuerzo de una produccién propia
fortalece laidea de que la cultura no es solo una condicion
de bienestar, sino también un recurso que debe reforzar la
memoria colectiva y la construccién de “su” identidad lo-
cal, evitando la mimetizacién de otros y apoyandose en
sistemas distintos. En unasociedad digital donde las estra-
tegias actuales se dirigen al desarrollo cultural, regional y
comunicacional, los pueblos originarios estan obligados a
cooperar, competiry producir para poder sobrevivir; de lo
contrario estan condenados a su extincién y absorcion en
nombre de la integracion.

Laidentidad nacional de México esta fragmentada
y lo seguird estando hasta que no seamos conscientes de
que cada grupo indigena tiene su propia cultura,’ y que es
necesario entenderla para poder aportarle elementos que

les ayuden a tomar decisiones para construir su futuro en
la era digital. Sin importar que ya vamos un poco tarde, se
debe considerar que los contenidos que desarrolla lasocie-
dad digital van en diferentes direcciones: cientifico, edu-
cativo, informativo, simbélico, imaginario, patrimonial...,”
y, como se observa, todos son diferentes al mismo tiempo.

El problemay su contexto

arallegaral desarrollo de contenidos en un pais con

tantas culturas, primero debemos pensaren las he-

rramientas necesarias para poder dar el paso pos-
terior.

El punto de partida fue una inquietud personal al
exponer como el disefio (en especifico la tipografia) puede
convertirse en un factorde cambio social. Alabordarel pro-
blema dentro del aula se debe puntualizar que el diseno
de unafuente tipografica, que contenga caracteres propios
de un lenguaje indigena, es muy diferente a sélo disefiar
tipografias que faciliten la escritura y la compresién de un
texto escrito en esa lengua. La experiencia de trabajar du-
rante el doctorado con documentos que contienen carac-
teres diferentes a los usualmente establecidos en el alfa-
beto latino, dej6 entrever la dificultad de la inexistencia de
una propuesta reconocida para la codificacion y visualiza-
cién de algunos caracteres, en este caso goticos."” A pesar
de que han pasado un par de anos, todavia hay situaciones
que no se han podido resolver.”

En el escenario de nuestras lenguas originarias el
tratamiento informatico actual hace imposible su compa-
tibilidad en las diferentes plataformas. En algunos casos

9 Por ejemplo, el Tojolabal perteneciente al tronco mayense tiene caracteristicas no equiparables con el espafiol, ya que existen acontecimientos

especificos en la cual la descripcién verbal reclama que el sujeto sea “plural”, asi como la exclusién del objeto directo e indirecto.

10 Desde la perspectiva de un antropélogo la cultura se visualiza en cinco aspectos: la conducta, el lenguaje, los artefactos, las tradiciones y el folclore.

Ver: COVEY, S. R. (2004) The 8th habit: from effectiveness to greatness. New York: Free Press.

11 “El conocimiento cientifico para entender el mundoy la sociedad; el conocimiento bésico y educativo para que las persona gestionen su mundo, el

conocimiento informativo como masaje cotidiano de los cambios acelerados; el conocimiento de los simbolos y las percepcionesy los imaginarios,

desde un fondo basico patrimonial referencial y una mirada caleidoscépica”. (Zallo 2011, p.28)

12 Ver: Medieval Unicode Font Initiative (MUFI). Disponible en: http://folk.uib.no/hnooh/mufi/

13 Enlareunién del 2015 (marzo) del proyecto internacional “Primeros Libros de las Américas”, Anton du Plessis dejé claro el problema que tienen con

respecto al reconocimiento de lectura y el de caracteres géticos. Disponible: http://primeroslibros.org/



incluso es impensable la reproduccion en medios digita-
les,empezando porque algunas de ellas ain son anagrafas
ysolose hablan. Porejemplo, en una lengua tan trabajada
como el nahuatl, donde se usa el alfabeto latino, atn exis-
ten fonemas no reconocidos: el vocablo de cuatro letras re-
presentado por un trigrafo cuya consonante que lo acom-
pafa puede variar; tal es el caso de los fonemas HUA, HUE y
HUI, que en realidad tienen cuatro vocales, ya que la u re-
presenta dos de ellas. Ademas, para escribirlo en muchas
ocasiones se representa acompafiado por una Wy otras ve-
ces por una H (Waujtli por Huauhtli). Como se observa no
se puede seguir sin la generacién de nuevos signos, has-
ta ahora la alfabetizacién de los pueblos indigenas tiene
como principio la reduccién de su sistema fénico y, sin em-

bargo, esto es una practica que no puede continuar.

Este hecho quedoé verificado en una conversacién
informal con Rodrigo Pérez Ramirez, ingeniero agronomo
y activista digital de origen zapoteco,” en la cual confirmé
que lafaltade esos signos les obliga a “latinizar” su escritu-
ra; lo que ocasiona la perdida de significado no sélo a nivel
de pronunciacién. Por otro lado, José Guadalupe Diaz Gé-
mez'® nos comentd que, para ayudar a la ensenanza de la
lengua mixe, en su centro de estudios se ha creado un sis-
tema de dobles consonantes que debe conocer toda per-
sona que desee estudiar dicho idioma. Para terminar de
entender la complejidad de la situacién veamos un ejem-
plo: el zapoteco pertenece a la familia™ v, oto-mangue, y
en ella conviven18 agrupaciones lingiiisticas” mas: amuz-

Figura 2. Familias lingiiisticas en México. Datos del Catdlogo de las Lenguas Indigenas Nacionales: Variantes Lingiiisticas de México
con sus autodenominaciones y referencias geoestadisticas. [Diario Oficial, 14 de enero de 2008]

14 Rodrigo Pérez Ramirez: llevar Firefox a las lenguas indigenas. (2014). Disponible en: http://www.magis.iteso.mx/content/rodrigo-p%C3%A9rez-ram%-

C3%ADrez-llevar-firefox-las-lenguasind% C3%ADgenas

15 José Guadalupe es profesor de lingistica en el Centro de Estudios Interculturales del Instituto Superior Intercultural Ayuuk.
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go, cuicateco, chatino, chichimeco jonaz, chinanteco, cho-
cholteco, ixcateco, matlatzinca, mazahua, mazateco, mix-
teco, otomi, pame, popoloca, tlahuica, tlapaneco, triqui; y,
ademas de ello, cada una tiene variantes lingtiisticas pro-
pias.” Porejemplo, el zapoteco tiene, segln el Catdlogo de
las Lenguas Indigenas Nacionales, 63 autodenominaciones de
variantes lingiiisticas. Como podemos darnos cuenta el pa-
norama es extenso. (figura 2)

La problematica como se ha planteado en anterio-
res discursos (Garone 2006), y por lo que sabemos hasta
ahora, debe abordarse desde cuestiones histoéricas, cultu-
rales, etnograficas, linglisticas, tecnoldgicas y de produc-
cién. Sinembargo, agregaremos que, al hacer casoalas ne-
cesidades especificasy al uso de la metodologia del disefio
centrado en el usuario, podemos enriquecer el resultado
final. La investigacion planteara el problema aprovechan-
do el sistema social-técnico—cultural planteado por Levy
(2007), en el cual se reinventan la tecnologia y los conoci-
mientos a través del uso social, con lo que se aumenta la
participacién auténoma, global y horizontal de “la red” de
estas lenguas y sus comunidades. Por tanto, el caracter in-
novador de la propuesta estara centrado en la creacion de
un nuevo disefio del sistema para la publicacion de las len-
guas indigenas. El modelo de los cuatro poderes del dise-
fio (Lockwood 2009) serd una pauta para lograr un diseno

diferenciador, integrador, transformador y, de ser posible,
un negocio sustentable.”

Propuesta para mejorar
lasherramientas de publicacién

a propuesta inicia con un llamado para fomentar la
igualdad de oportunidades hacia los pueblos con re-
zagos importantes en cuestiones linglisticas; debe-
mos hacer un esfuerzo por conocer su sentir, su forma de
pensary, paraello, lalengua esla mejoraliada, ya que des-
pués de todo es la que describe, organiza y nos deja perci-
birde una manera determinada el universo (Maynez 2003,
p.9), es decir, su mundo. Somos conscientes de que intro-
ducir la oportunidad para que cada comunidad desarrolle
determinado aspecto conforme lo necesite, y absorba los
avances del siglo xXIa su conveniencia, influird en su desa-
rrollo.* Pero, ;acaso no todos los pueblos del mundo han
dado estos pasos hacia su evolucién? Por lo que a nosotros
toca, entendemos que se debe “conservar la cultura”, pero
que también se debe dar la oportunidad de crecery desa-
rrollarse a las comunidades que habitan en el territorio a
suritmo.”
Para dar respuesta al problema planteado debe-
mos subsanar las dificultades por las que pasa cualquier

16 Familia: “Esta categoria da cuenta de las relaciones de parentesco remoto —segin corresponda a cada familia lingtistica— entre las lenguas de de-
terminados pueblos indigenas existentes en la actualidad”. Catdlogo de las Lenguas Indigenas Nacionales, p.10.

17 Agrupacion linglistica: “Categoria que permite ilustrar que el concepto lengua, conjunta formas de hablar que en muchos casos no son reciproca-
mente inteligibles entre sus respectivos usuarios”. Catalogo de las Lenguas Indigenas Nacionales, p.10.

18 Variante lingUistica: “Categoria generada a partir de dos criterios: a) la falta de intercomprensién mutua entre los usuarios de lenguas estructural
y socialmente distantes pero llamadas con el mismo nombre; y b) la existencia de autodenominaciones (la expresion con la cual los hablantes de
lenguas indigenas nombran a éstas en su propia variante) para cada una de esas formas de habla distanciadas”. Catdlogo de las Lenguas Indigenas
Nacionales, p.10.

19 Ver: Borga de Mozota, B. (2002) Design and Competitive Edge: model for Design Management Excellence in European SMEe. DMI Academic Review 2.

20“..a medida que se incrementa la influencia econémica, tecnoldgica, social y politica de la sociedad mayoritaria y dominante, la lengua indigena
comienza a verse amenazada”. (Le6n-Portilla1993, p. 22)

21 Articulo 9. LGDLPI, 2003. “Es derecho de todo mexicano comunicarse en la lengua de la que sea hablante, sin restricciones en el ambito piblico o
privado, en forma oral o escrita, en todas sus actividades sociales, econdmicas, politicas, culturales, religiosas y cualesquiera otras”.



persona o entidad que quiera escribir o publicar un texto
en lengua indigena, y para las cuales tenemos claro que el
alfabeto latino queda corto. La tendencia actual del traba-
joenequipo hainiciado la formacion de una red multidis-
ciplinaria? en la cual estaran laborando de manera con-
junta disefiadores, linglistas, ingenieros, historiadores,
antropélogos y sociélogos entre otros, con el fin de contri-
buir a la conservacién de la memoria del patrimonio cul-
tural y lingliistico nacional. La situacién no es facil dada la
complejidad que conlleva el proceso de escritura analégica
hacia la escritura digital.

Un punto por abordar es la indexacion estandar
internacional, ya que en las tablas de Unicode? esta con-
centrada toda la codificacion. La alerta surge alli mismo.
En el apartado de las lenguas que corresponden a Améri-
ca sélo existen tres: cherokee, deseret y unified canadian
aboriginal syllabics. Como ya se dijo, desde hace siglos
existen las lenguas indigenas y es claro que algo no se ha
hecho bien hasta ahora, ya que ninguna lengua de Méxi-
coo Latinoamérica tiene caracteres aprobados.* Antesde
poder llegar al disefio de tipografias que faciliten la lec-
tura, se debera entender la relevancia del reconocimien-
to de caracteresy su codificacion en el sistema universal.”
Ello es un concepto por demas entendido en ciertas areas
como facilitador en el tratamiento informatico para la

transmisiony visualizacion de textos en medios electréni-
cosy dispositivos moviles. Para lo anterior se proponen los
siguientes objetivos:

m Fomentarel reconocimiento de que en el territorio
mexicano el espafiol y las 68 lenguas indigenas, in-
cluidas sus 364 variantes, tienen la misma validez.

m Identificar |a representacion de los caracteres es-
pecificos que no existan de cada lengua, o que no
se tenga constancia de ellos dentro del alfabeto
latino.

m Proponerante lasinstancias pertinentes (Unicode,
IPA, SIL...) la codificacion y visualizacién de los ca-
racteres identificados seglin la lengua que se esté
trabajando-

Ayudar a la creacion de software para la produc-
cion editorial de textos indigenas.

Los retos por resolver del proyecto pueden encami-
nar hacia el fomento del uso de su escritura con la produc-
cién de contenidos para internet, la publicaciéon de textos
en el ambito editorial y digital, la elaboracién de material
multimedia y realidad aumentada, la creacién de progra-
mas de computo para su escritura, traduccion, escucha y

22 Este proyecto se presentd en mayo del 2015 al Departamento de Interculturalidad de la Universidad Iberoamericanay al Instituto Superior Intercul-

tural Ayuuk.

23 El nombre Unicode hace referencia a los objetivos perseguidos por el organismo: “universal (addressing the needs of world languages), uniform

(fixed-width codes for efficient access), and unique (bit sequence has only one interpretation into character codes)”. Summary. Unicode, Inc.

Consultado el 22 de noviembre de 2014. Disponible en: http://www.unicode.org/

La importancia de que un caracter forme parte de esta clasificacion radica en que facilita “su identidad” para poder funcionar en el mundo digital.

24 Una primera propuesta se inici6 en agosto del 2014, Denis Moyogo Jacquerye presentd su proyecto “Proposal to encode two Latin characters for

Mazahua” para incluir la U mindscula y mayuscula con linea que utiliza el mazahua. Disponible en: http://www.unicode.org/L2/L2014/14201-|atin-

add.pdf

25 También se debe verificar en organismos como IPA (International Phonetic Alphabet). Ver: https://www.internationalphoneticassociation.org o SIL

International http://www.sil.org/

ON DE LENGUAS INDIGENAS

] RECONOCIMIENTO DE CARACTERES: UN PASO MAS HACIA LA PUBLICACI

N
°



-4 ] LUz MARIA RANGEL ALANIS

fonacion. Para lo cual las propuestas a trabajar en un futu-
ro pueden ampliarse a:

m Creacion de teclados especialmente disenados
para cada lengua que se puedan instalar como un
software,® mientras se puede incluir en Unicode
los caracteres necesarios para su uso universal.

m Elaboracién de diccionarios digitales (por cada
una de las lenguas) en los que se pueda escribir,
traducir y escuchar por sintesis de voz la pronun-
ciacion.

m Creacion de aplicaciones gramaticales en las que
se explique cémo se debe escribir y cémo se em-
plean los vocablos en palabras, frases u oracio-
nes.”’

m Traduccién de software para su uso en cada len-
gua.®

26 Sofia Flores Sol6rzano ha desarrollado un teclado para el chibchay sus variantes, lenguas que se hablan actualmente en Costa Rica. Ver: http://www.
inil.ucrac.cr/teclado_chibcha/, http://cuasran.blogspot.mx/2009/12/desarrollo-de-un-software-linguistico.html

27 Como ejemplo de lo anterior se puede ver el “traductor” de Softcatala. Ver: https://www.softcatala.org/traductor

28 Turner, W. (2011) “La filosofia del ‘software’ libre se adentra en los pueblos indigenas”. Disponible en: http://mexico.cnn.com/tecnologia/2011/08/15/
la-filosofia-del-software-libre-se-adentra-en-los-pueblos-indigenas.



A manerade conclusion

abemos que los procesos deimplementacién de ca-
racteres especialesentecladosy softwares|levansu
tiempo, aun asi, la educacién de las comunidades
yaesunarealidad; es decir, los usuarios estan en camino de
un cambio; por lo cual debemos ayudarles a generary ali-
mentar nuevas propuestas, asi como esperar que con ello
crezcany se obtengan resultados en el mediano plazo.
Deseamos que la implementacién y uso de carac-
teres especiales traiga consigo confianza a los hablantes
de las lenguas originarias para que aumente la credibili-
dad en este tipo de proyectosy asi poder llegara la consoli-
dacién del esfuerzo de las redes de trabajo en los pueblos,
las comunidades y las instituciones, ayudando de esta for-
maaimpulsarel patrimonio culturaly lingiiistico nacional.
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Resumen

Presentaremos el estudio de caso de alumnos de la Licenciatura en Disefio Gra-
fico de la Universidad Iberoamericana (UIA) que participaron en el concurso
“Apoyemos a los que apoyan a las personas migrantes”. La particularidad del
tema radica en la utilizacién de herramientas etnometodolégicas propias de la
antropologia social y la etnografia visual como apoyo para desarrollar cédulas
informativas que fomenten la higiene y la salud en albergues que acogen mi-
grantes en transito. Describiremos la didactica y la metodologia dialéctica-re-
flexiva que dieron la posibilidad de la argumentacién a partir del pensamiento
razonado de un lenguaje comin entre ambas disciplinas.

Palabras clave: diseno incluyente, interdisciplinariedad, lenguaje, signo.

Abstract

We will present the case study of a group of students from the degree course
on Graphic Design atthe Universidad Iberoamericana (uiA) who participated in
the contest “Support those who support migrants”. The particularity of the to-
pic lies in the use of ethnomethodological tools from social anthropology and
visual ethnography as a supportin developing information to promote hygiene
and health in shelters that receive migrants in transit. We will describe the di-
dactic and dialectical-reflexive methodology that allowed the possibility of re-
asoning and a common language between these disciplines.

Keywords: inclusive design, interdisciplinarity, language, sign.
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Introduccion

| desafio que enfrentan los profesores del Departa-

mento de Disefio de la uiaimplica el reconocimien-

to, comprensién y desarrollo de proyectos con sen-
tido social en beneficio de futuros disefiadores que estén
preparados para entender situaciones extremas y que, su-
pervisados y apoyados por especialistas con formaciones
especificas en el tema a tratar, puedan dar paso al maxi-
mo aprovechamiento de sus capacidades innovadoras y
creadoras en beneficio de grupos minoritarios como es, en
este caso, el de los migrantes. Al trabajar directamente con
una situacion limite, los estudiantes enfrentan la realidad
de lo que los usuarios finales del disefio necesitan; y al re-
conocer una problematica especifica, en la que el lenguaje
grafico juega un papel prioritario en la comunicacion del
mensaje, el alumno debe interpretar y traducir las sutile-
zas que los propios actores le concedan para disefiar. Esta
primera aproximacion al universo de los usuarios les faci-
lita percatarse de realidades alternasy lejanas a su propio
estilodevida.

El documento tiene como objetivo demostrar, a
partir de un estudio de caso’, laimportancia de la interdis-
ciplinariedad y de la utilizacién de nuevos métodos que
den pauta a perspectivas en el analisis, percepcién, inte-
racciony concepcion de disenos mas pertinentes.

El trabajo esta dividido en tres secciones, mas una
de consideraciones finales. En la primera se abordara la
aproximacion inicial a la interdisciplinariedad, con el fin
de demostrar cdmo a partir del uso de la etnografia visual,
el disefiador puede centrar su atencion en las necesidades
observables del usuarioy analizar, a partirde ellas, el desa-

rrollo de imagenes. La segunda seccién se trata de la utili-
zacion de la didactica y la metodologia de la dialéctica-re-
flexiva?, y se explora la relacion que existe entre signos y
simbolos del lenguaje, donde la etnografia incide en las
instituciones y objetivos de las estructuras sociales. En la
terceray Ultima parte se exponen los resultados de como
lainteraccion culturaly la praxis se relacionan a partirde la
interpretacion de signos segiin el entorno, lo cual permite
que los disefiadores reconozcan la correlacién entre el con-
textoy los usuarios.

I

| primer acercamiento al concurso “Ayudemos a los

que ayudan a las personas migrantes”™, convocado

por el Comité Internacional de la Cruz Roja (CICR) y
el Programa de Migracion de la Universidad Iberoamerica-
na (PRAMI), fue realizado como proyecto de la materia de
Disefio Grafico vi. La invitacién dio pie a la generacién de
nuevos acercamientos teérico-metodoldgicos que centra-
ron la importancia de la interdisciplinariedad y la multi-
culturalidad como parte de la formacion académica de los
nuevos disefadores de la uiA, ya que se concientizaba so-
brelaimportancia de prepararainvestigadores con nuevas
perspectivas de analisis hacia las necesidades de los usua-
rios, para desarrollar propuestas con impacto social inno-
vador.

Los alumnos tuvieron la posibilidad de integrar
grupos de trabajo que constaban de tres a cinco partici-
pantes, acompafados por un asesor académico. Cada gru-
po debia registrarse por correo electrénico como parte
de los requisitos de la convocatoria original. Una vez ins-

1 Parte de la didactica, metodologia y resultados obtenidos del estudio de caso fueron presentados por la doctora Maria Eugenia Rojas Moralesy la

maestra Patricia Herndndez Navarro en el Coloquio Internacional de Diseiio Forma 2015. Diseiio con Sentido, celebrado en La Habana, Cuba, en mayo del

2015. Asi como en el 6° International Forum of Design as a Process Systems & Design Beyond processes and thinking, celebrado en Valencia, Espafia, enjunio

del 2016.

2 ].Habermas (2004) se refiere a la dialéctica-reflexiva como un elemento en el cual “si los individuos utilizan el conocimiento para ponerse de acuer-

do, resulta necesario crear condiciones para llegar a un consenso racional a través del argumentoy argumentacion”. Falta indicar pagina.

3 1er concurso convocado por el Comité Internacional de la Cruz Roja (CICR) y el Programa de Migracién de la Universidad Iberoamericana (PRAMI).

Proyecto vinculado con la Licenciatura en Disefo Grafico de la uia, Ciudad de México: “Sistema de comunicacion visual para la higieney salud de los

migrantes”.



Infografia1. 1er Concurso
“Apoyemos a los que apoyan
a las personas migrantes” [realizado

por la alumna Paulette Ordofiez]

critos, los equipos iniciaron sus investigaciones. En ese
momento, la primera autora del presente trabajo, como
asesora académica de tres grupos, tomé la decisién de so-
licitarla colaboracién permanente de la maestra en antro-
pologia Tatiana Lara San Luis, quien también forma parte
de la plantilla de profesores de asignatura de la uiA, con
la finalidad de que los estudiantes comprendieran la uti-
lizacion de nuevos instrumentos metodolégicos. La con-
juncién de la antropologia social y el diseno grafico logré,
en primera instancia, iniciar un método interdisciplinario
con el empleo de los mecanismos basicos de cada una de
estasdisciplinas que, al ser sumados, nos darian los resul-
tados pertinentes. Las herramientas utilizadas fueron: la
etnografia visual, que permite aproximarse al sujeto de
estudio sin necesariamente estar en el mismo lugart, y el
disefio centrado en el usuario. De esta manera se deter-
minaron los elementos suficientes para lograr un diseno
adecuado, de caracter funcional. El reto consistia en desa-
rrollar elementos graficos que transmitieran un mensaje
con intencién de mejorar los habitos de higiene, el usoy

convivencia en los albergues para migrantes en transito
durante su trayecto por nuestro pais. Se decidi6 emplear
la comunicacion visual para la integracion de las herra-
mientas anteriores, la cual permitiria comprender a cada
elemento de la comunicacién, como son el emisor, el sig-
nificado y el receptor, una vez que se envia el mensaje. El
desarrollo de cada grafico inici6 con un analisis semanti-
co, como referente en la comprension del significadoy su
representacion. El aspecto figurativo en la que el proyecto
ganador incidi6 segin De la Torre, fue el grupo de moti-
vacion analégicay nos dice que “representa la denotacién
grafica o imagen de un sujeto real, conocido dentro del
ambito en el cual se usara y que puede tener la forma de
persona, de objeto o de animal. Esta imagen es, por tanto
de tipoiconicoy recibe el nombre de pictograma”.

Los sujetos de estudio fueron migrantes en transi-
to viajando por México rumbo a los Estados Unidos. La in-
vestigacion arrojo informacién de gran relevancia y prio-
ridad, ya que se pudo reconocer que esta poblacion esta
compuesta por un 4% de nifios, 11% de mujeres y 85% de

4 Unode los inconvenientes del proyecto fue la imposibilidad, por razones de tiempo y distancia, de que los alumnos pudieran visitar las instalacio-

nes que albergan a los migrantes, por lo que se tom0 la decision metodol4gica de emplear herramientas de la antropologia visual como apoyo para

la aproximacion a los sujetos de estudio.
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hombres, todos de diferente nacionalidad. Los hondure-
fios ocupan el primer lugar de incidencia con el 60%, se-
guidos por los salvadorefios, ademas de personas de Nica-
ragua, Costa Rica, Panama, Guatemala, Belicey Etiopia®. La
gran mayoria son analfabetas y su situacién econémica es
precaria; son la poblacion mas vulnerable en nuestro pais,
ya que sus derechos humanos son violentados por grupos
delictivos e inclusive por algunas autoridades. Asi mismo,
los alumnos reconocieron que los graves problemas de sa-
lud a los que se enfrentan durante el transito por nuestro
pais son la deshidratacion, las infecciones, lesiones y pica-
duras de insectos, entre otros. Estos datos, proporcionados
por PRAMI, estan descritos en la infografia que se encuen-
tra a continuacion.

II

os factores de afinidad de los objetos a disenar se en-

cuentran vinculados estrechamente con la aparien-

ciade los iconos que seran empleados al expresar su
mensaje, a los cuales Umberto Eco denomina aspectos per-
tinentes, y de ellos depende la percepcion de los sujetos y
la comprensién de los isotipos propuestos. Eco arguye la
necesidad de cuestionar lasimagenes impuestas debido a
quesuinterpretacion deriva, muchasveces, del sentido co-
mun de quien lo construye, pero no logra la comprension
de quienes reciben el mensaje, por ello es de suma impor-
tancia otorgarle representacion a los signos que propor-
cionen la informacién requerida por los usuarios con ob-
jeto de completar el ciclo de la comunicacién. A partir de
este argumento los estudiantes entendieron una vez mas
la necesidad de conocer a los usuarios como elemento in-
dispensable para el desarrollo de pictogramas claros, fun-
cionalesy empaticos que trasmitan la idea deseada.

Al tomar en cuenta estas particularidades y con-
siderando “el estudio de las relaciones de los significados
entre siy la relacion que guarda con su propia estructura”,
definicion que Morris C. (1982) nos da de la dimensién sin-

tactica, los estudiantes pudieron disefiar los elementos
que contendrian. Algunos de los tropiezos en este punto
fueron que el color de piel en las sefales no resultaba el
indicado y que algunas de las palabras empleadas en las
cédulas tenian diferente significado para los migrantes de
otros paises, pero el sondeo que realizaron los represen-
tantes regionales entre los usuarios aportd sugerencias
harto relevantes para realizar los cambios adecuados en
las cédulas, carteles y etiquetas®, los cuales se incorpora-
ron para generar los originales mecanicos de produccion.
Como elemento adicional, se presentaron fotografias in
situ de las cédulas informativasy carteles que proporciona-
ban unaidea exacta de su presencia en los albergues men-
cionados.

La presentacion final se realizé ante representan-
tes del PRAMI, el cICR y maestros del Departamento de
Disefio, quienes escucharon la exposicion oral de los re-
sultados obtenidos durante la investigacion, asi como la
justificacion del proyecto, y recibieron un documento im-
preso, acompafiado de una infografia. La entrega inclu-
y6: a. Carta con los nombres de los integrantes del equipo
y del asesor; b. Investigacion y resultados obtenidos sobre
los migrantes; c. Disefio de cédulas informativas para la di-
fusion del correcto lavado de manos y uso de gel antibac-
terial, uso de pastillas potabilizadoras, prevencion de la
deshidratacion, etiqueta para botellay bolsa de aguay co-
rrecto uso de mingitorios, inodoros y regaderas (impresos
yundisco compacto incluyendo todos los disefios), y d. Car-
ta de cesion de derechos de uso, difusion, exhibicion, co-
municacién, divulgaciény reproduccion.

A partir de esta exposicion, el jurado evalué cada
proyecto y emitié comentarios que robustecieron los tra-
bajos propuestos. Este ejercicio significé un gran aprendi-
zaje para los alumnos, ya que tuvieron la oportunidad de
realizar un proyecto real y presentarlo frente a los maxi-
mos representantes de cada una de las instituciones. Pos-
teriormente, se premié como ganador de las cédulas infor-
mativas al equipo conformado por las alumnas Paulette

5 Informacién proporcionada por el Programa de Migracién de la Universidad Iberoamericana el 11 se septiembre de 2013, oficinas PRAMI.

6 Empleo de pictogramas similares a los reales, como los mingitorios y lavamanos que se encuentran en los alberges. Cambio de palabras como

urinarios por mingitorios, “Uso de wc” por “Uso de Sanitarios”, entre otras.



Ordofiez, Mariana Nava, Violeta Corona y Lorenza Mocte-
zuma; y de la etiqueta de aguay carteles ilustrativos, al in-
tegrado por Ximena Torres, Ana Sofia Morales, Sofia Arana
y Victoria Cojab. Los reconocimientos fueron entregados
por el entonces Rector de la uiA, doctor José Morales Oroz-
co,S.].

III

aterceray ultima de las secciones se refiere a los re-

sultados obtenidos en la relacion que se establecié

entre los significantes y los intérpretes, tomando en
cuenta tres aspectos predominantes: la pertinencia, la in-
terpretaciony el significado. También, que graciasa las he-
rramientas etnometodolégicas, asi como de la didactica
empleada, los disefios finales dieron como solucién ele-
mentos empaticosy funcionales para el usuario.

Uno de los logros mas importantes en la participa-
cién de los alumnos en este concurso fue la fructifera inte-
raccion que tuvieron con los grupos inermes de migrantes.
El primer acercamiento consisti6 en una reunion realizada
en la ulA, se llevd a cabo una platica expositora de infor-
macién esencial impartida por los colaboradores del cicr
y académicos del PRAMI; y aunado a las observaciones ba-
sadas en la etnografia visual, se determiné la importancia
de la responsabilidad colectiva en la que los disenadores

deben participar como sociedad activa para apoyar como
parte de la disciplina, en este caso, a quienes transitan por
nuestro pais.

En cuanto a laimplementacién del proyecto gana-
dor, esta consté de dos fases. En la primera se instalaron las
cédulas informativas que indicaban métodos para la pre-
vencién y mejoramiento de habitos de limpieza, asi como
los espacios de convivencia donde también se les brinda
asistencia. La segunda fase consisti6 en platicas explica-
tivas impartidas a los usuarios por voluntarios de la Cruz
Roja, en las que, por medio de estas cédulas, se instruia so-
bre como preveniry mejorar las practicas de higiene al lle-
gar a estos lugares. Quisiéramos resaltar que es la primera
vez que se tiene un registro preliminarsobre los resultados
obtenidos de un proyecto de sefnalizacion.

Tras seis meses de la instalacion de las cédulas y
platicas, el ingeniero Alejandro Vergara Frutos, responsa-
ble del proyecto Agua y Habitat, del Comité Internacional
de la Cruz Roja, Delegacion Regional para México, Améri-
ca Central y Cuba, nos comenta que se han puesto en fun-
cionamiento en cinco clinicas méviles, en nueve casas de
acogida en nuestro pais y algunos mas en Honduras. En su
comunicacién nos comparte que las enfermedades gas-
trointestinales han disminuido en varios puntos porcen-
tuales como resultado de la integracion de practicas de hi-

Cédula1. Uso de gel antibacterial
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giene adecuadas. Este efecto se ha logrado a partir del uso
y colocacién de las cédulas, que han ayudado a reforzary
concientizar sobre el uso adecuado de las medidas para
prevenir enfermedades. Otro aspecto a resaltar es que en
las areas comunes, como los bafios y dormitorios, se regis-
traron mejorias en su uso y aspecto, asi como en la convi-
venciaentre los migrantes que habitan temporalmente los
albergues’. Debido a la naturaleza del concurso, no existen
hasta el momento cifras oficiales publicadasy estos son los
Gnicos referentes de informacion.

Consideraciones finales

continuacion se describen las conclusiones que

las autoras del presente texto obtuvimos como

resultado en el ejercicio metodolégico de dialo-
gary reflexionar como punto de partida entre ambas dis-
ciplinas.

La primera de ellas es que el trabajo en conjunto
y la participacién de disefiadores en formacion, especialis-
tas y académicos demostré que podemos crear modelos
de aprendizaje integrales que perfeccionen los procesos
creativos de forma que resulten en aportaciones incluyen-
tes e interesadas en solucionar aspectos de la vida cotidia-
na. Asimismo, al propiciar la incorporacién de las ciencias
sociales como las descritas en parrafos anterioresy las pro-
pias del disefo, se permite generar nuevas didacticas para
la ensefnanza de proyectos centrados en el usuario, en los
que cada uno contribuye con elementos necesarios para
soluciones completas con un sentido social. Los resultados
obtenidos en la implementacién del proyecto presentado
en este documento dan cuenta del impacto de este nuevo
modelo interdisciplinario.

Sitomamos como referente las experiencias alcan-
zadas durante la realizacion del concurso, podemos con-
cluir que el acercamiento de los alumnos a proyectos so-

Fotografia 1. Albergue cRM

7 Correo enviado el 30 de abril del 2015 por el ingeniero Alejandro Vergara Frutos, responsable del proyecto Agua y Habitat del Comité Internacional

de la Cruz Roja, Delegacion Regional para México, América Central y Cuba.



ciales distintos a su cotidianidad resulta en un aprendizaje
pertinente y comprometido que propicia la toma de con-
ciencia de nuestra disciplina para el mejoramiento colec-
tivo, como lo comenta la alumna Paulette Ordofez: “Con
este proyecto pude poner al servicio de otros lo que he
aprendido en mi formacién como disefiadora y reconozco
laimportancia que tiene el diseno grafico en lavida de las
personas.”

Amén de lo expuesto, nuestro propio transito en-
tre la interdisciplinariedad, el acercamiento a las perso-
nas en quienes se enfoca la investigacién, el uso de dife-
rentes herramientas metodoldgicas, como la etnografia
visual, los procesos cognitivos que permiten la comunica-
cién y el rigor tedrico-metodolégico que son la base para
la creacién de nuevos disefios, aportan soluciones perti-
nentes para mejorar la calidad de vida de grupos mino-
ritarios como, en este caso, los migrantes en transito por
nuestro pais.

LOGICAS. ESTUDIO DE CASO

NO INCLUYENTE A PATIR DEL USO DE HERRAMIENTAS ETNOMETODO

] LA INTERDISCIPLINARIEDAD COMO PROPUESTA PARA EL DISE

°
-



S ] PATRICIA HERNANDEZ NAVARRO

Referencias
De la Torre, G. (2000) El lenguaje de los simbolos graficos. Introduccion
a la comunicacion visual. México: Noriega Editores

Dietz, G. (2011) “Hacia una Etnografia doblemente reflexiva: una propuesta
desde la Antropologia de la interculturalidad”, Revista de Antropologia
Iberoamericana, vol. 8, no.1, pp. 3-26

Eco, U. (1974) Estructura Ausente. Introduccion a la Semiotica. Barcelona,
Espafna: Lumen

Ghasarian, Christian. (2008) De la Etnografia a la Antropologia Reflexiva.
Argentina: Editorial del Sol

Habermas, ]. (2004) Teoria de accion comunicativa. Madrid: Taurus

Morris, C. (1982) The theory of signs. Nueva York: Dover




laempatia

~_como posibilidad
de inclusion en el diseno

Marimar Sanz Abbud
Mariam Bujalil Palafox



www.dis.ibero.mx/ojs/

Universidad Iberoamericana Ciudad de México

Marimar Sanz Abbud
marimar.sanz@ibero.mx

Coordinacion de Vinculacién, Departamento
Disefo

Disefadora estratega, experiencia en ambien-
tes corporativos y organizaciones no guberna-
mentales. Consultora externa en proyectos de
disefo grafico, aplicados a estrategias de co-
municacién y branding. Colaboracién en equi-
pos interdisciplinarios para generacion de
conceptos creativos centrados en el usuario.
Experiencia docente, con mas de doce afios im-
partiendo clases en la licenciatura de disefio
grafico e interactivo, en diferentes semestres.
Presidenta de la Asociacién de Egresados de
Disefio Grafico en la Universidad Iberoameri-
cana, 2007-2010. Coordinadora en la licencia-
tura de Disefio Grafico durante el periodo 2010
a 2015. Actualmente Coordinadora en Proyec-
tos de Vinculacién en 2016. Doctora en Disefo
por la Pontificia Universidad Catélica de Rio de

Janeiro (PUC-RIi0), el eje rector de la investiga-
cién es “La contribucién del Disefio Grafico, pa-
ra promover la participacion ciudadana en las
redes sociales digitales a través de las Organi-
zaciones de la Sociedad Civil en México.

Mariam Bujalil Palafox
mariam.bujalil@ibero.mx

Coordinadora de Disefio Textil, Departamen-
to Disefio

Disefiadora con experiencia profesional de
mas de 10 afos en el disefio centrado en el
usuario, direccion y organizacion estratégica
de grupos interdisciplinarios. Coordinadora de
la licenciatura en Disefo Textil de la Universi-
dad Iberoamericana Ciudad de México, desde
el1de octubre de 2014. Docente e investigado-
raen la licenciatura en Disefio Textil de la Uni-
versidad Iberoamericana Ciudad de México, y
coordinadora del diplomado de Nuevas Tecno-
logias parael Disefio Textil. Licenciada en Dise-
fio Grafico por la Universidad Iberoamericana,
con subsistema en Disefio Textil.



Resumen

Laempatia es uno de los desafios masimportantes que presentan los proyectos
de disefno. En un contexto de miltiples realidades, como el mexicano, es fac-
tor determinante y reto para el disefiador. El articulo muestra reflexiones so-
bre la experiencia de la empatia en el ejercicio académico entre alumnos de la
Universidad Iberoamericanay la comunidad Maséhual Siuamej, asi como tam-
bién varios planteamientos: el disefo empatico genera inclusion y posibilita
unavida mejor en comunidades indigenas?, ;la empatia entre grupos distintos
es posible? El didlogo entre dos posturas que convergen y divergen busca ofre-
cer alternativas alrededor de estas cuestiones.

Palabras clave: empatia, disefio, colaboracién, otredad, inclusion

Abstract

Empathy, one of the most important elements of design, is challenged in the
context of multiple and complex realities such as the Mexican. Notes about the
8th semester Design students experience with the Maséhual Siuamej commu-
nity are presented in the article. Some questions arise: Does empathic design
generate welfare and better living standards in the indigenous communities?
Is empathy between groups of different origins possible? A dialogue between
opposite and similar points of view seeks to offer alternatives to these ques-
tions.

Keywords: empathy, design, collaboration, otherness, inclusion
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Introduccion

asi todas las organizaciones buscan estar cerca de

las personas a las que atienden y encargarse de

aquello que perciben como una necesidad. La em-
patia, que llevaalainnovacion, es percibida como unvalor:
nose trata de “hablar con las personas”, sino de ponerse en
“los zapatos de otras personas [...] y caminar con ellos una
milla”. Desde el punto devista del disefo, el indispensable
encuentro con el otro es conocer, comprendery respetar el
mundo de la persona que se tiene enfrente y descubrir va-
lores, actitudes, ideasy creencias con las que no siempre es
facilidentificarse.

México, compuesto de diferentes realidades, es un
espacio rico en el que es posible, e indispensable, Ilevar el
disefio empatico a la praxis. En este se puede ver al otroen
todos los ambitos de la vida cotidiana. Mirar el mundo a
través de los ojos de otro para entenderlo posibilita detec-
tar una serie de alternativas, transformar problematicas y
generar propuestas centradas en multiples usuarios. Apli-
car métodos de diseno centrados en el usuario, usando la
empatia como medio en las comunidades existentes en el
pais, propicia la creacién de espacios de inclusion paralelos
a grupos menos favorecidos en la sociedad. La necesidad
dedisenadores capaces de serempaticos es entonces enfa-
ticay urgente. Sin embargo, ;los disenadores tenemos las
competencias para lograrlo?

Eldiseifio yla empatia

| comenzar este siglo, la disciplina del disefio se
centr6 en comprender y satisfacer las necesida-
des del usuario para generar un mejor estilo de
vida. La necesidad de desarrollar propuestas innovadoras,
en las que se coloca la comprension del usuario atin antes
de prefigurar productos o servicios, hace indispensable el
uso de la empatia: “Mas alla del simple producto o servicio
se trata de crear una relacion emocional entre el consumi-

1 Del griego em, “adentro”, y pathos, “pasion, sentimiento”.

dory el producto, el diseno empatico propicia [..], ademas
de construir una conexion con los individuos en el proceso
de investigacion.” (Elmansy 2014)

La empatia’, capacidad cognitiva de percibir, es un
concepto que ha sido abordado por las ciencias sociales
como la psicologia, la antropologia social y la sociologia,
cada cual con su propia tesitura. La Stanford Encyclopedia of
Philosophy, con base en diferentes enfoques filoséficos y
psicolégicos, indica que “fue y debe ser considerada como
punto central en la accién humana en contextos ordina-
rios, en las ciencias humanas, para la constitucion de no-
sotros mismos como agentes sociales y morales” (Stueber
2008)2.

Si se parte de esta definicion y de acuerdo con Vis-
ser, la empatia se entiende como “una cualidad en el pro-
ceso de diseno, a través de la habilidad y disposicion del
disefiador, apoyado con diferentes técnicas para lograr-
lo” (Visser 2009, p. 438). El autor cuestiona en qué consis-
te tener esta cualidad en el proceso de diseno, y recopila
de diferentes autorias que se trata de “salir de la oficina de
disefio y sumergirse en las vidas, entornos, actitudes, ex-
periencias y suefios de los futuros usuarios” (Visser 2009,
p. 438). Significa entrar en el proceso de inmersion e inte-
riorizacion sobre los requerimientos de los usuarios, que el
disefiador se mimetice con el usuarioy que tenga la pericia
de generar “una proyeccién imaginativa en la situacion de
otra persona” (Koskinen y Battarbee 2003, citado por Vis-
ser2009, p 438). Proyectar e imaginar le permite visualizar
una gama de posibilidades de como seria el producto, si él
ocupara la posicién del usuario.

En el disefio la empatia se basa en la observacion;
pero, a diferencia de las técnicas de focus groups y otras he-
rramientas de investigacion de mercados, la observacion
se lleva a cabo en el propio ambiente, en el curso de las ac-
tividades normalesy cotidianas.

Las experiencias que emergen entre el usuario, el
objetoy sumedio permiten descubrir salidas para generar
propuestas creativas e innovadoras. Es una conexién emo-

2 Véase en Stueber, Karsten, “Empathy”, The Stanford Encyclopedia of Philosophy (Winter 2014 Edition), Edward N. Zalta (ed.), Disponible en: http://

plato.stanford.edu/archives/win2o14/entries/empathy/.



cional para entenderal individuo y su contexto pero, sobre
todo, esidentificar necesidades que el usuario atin no pue-
de detectardebido a su limitada experienciay asu faltade
habilidad para describir posibles innovaciones.

Hasta ahitodo muy bien, pero ;cémo lograr la em-
patia? Las herramientas para el disefio empatico® permi-
ten recopilar y organizar la informacion recibida; sin em-
bargo, la mayoria de estas herramientas son ajenas a las
situaciones del entorno social, cultural y politico mexica-
no, y resulta evidente que las ideas importadas son incom-
patibles con las necesidades de un entorno diverso como
el de México.

El disefo en México debe enfrentar escenarios con
matices Unicos, en los cudles el disenador y usuario a veces
no comparten la misma lengua, la misma cosmovision, las
mismas necesidades nilos mismos estilos de vida. Con lain-
tencion de ofrecer luz sobre estas cuestiones se ofrecen al-
gunas notas sobre una experiencia de disefio en la cual el
uso de la empatia fue esencial para ofrecer soluciones a una
comunidad de mujeres indigenas enclavada en Cuetzalan.

El contexto

asehual Siuamej Mosenyolchicahuani* es una
organizaciéon de mujeres masehuales® que, a
partir de su conformacién y trabajo colaborati-
vo, se ha vinculado con organizaciones de la sociedad civil

yentidades del gobierno. Asimismo, se ha allegado de re-
cursos para fondear sus proyectos. Uno de sus principales
logros fue la construccion de un hotel ecoturistico que hoy
en dia genera también sus propios recursos.

Hotel Taselotzin®, ubicado en Cuetalazan, consi-
derado Pueblo Magico’, es un espacio que conserva la cul-
turaindigenaal mostrarla conjugacion de sus raicesy cos-
tumbres a través de la gastronomia y ambiente. El hotel
brinda un espacio para que lacomunidad masehual ofrez-
ca artesanias locales, como textiles y cesteria. Ademas se
elaboray vende medicina tradicional herbolaria. Las mu-
jeres de esta cooperativa se enorgullecen de ser el tnico
hotel ecolégico administrado por mujeres en la zona, y se
autodefinen como “grupo de mujeres que se apoyan en-
tre si para fomentar el desarrollo personal y comunitario
en un marco de pluralidad para mejorar las condiciones
devida”.

Para ellas, asi como para los habitantes del muni-
cipio de Cuetzalan, es comin tener contacto con académi-
cos, investigadores, voluntarios y estudiantes que Ilegan
ahi a realizar su sevicio social. La presencia de alumnos
de la Ibero no es rara. Sin embargo, la oportunidad para
que alumnos de disefio hicieran propuestas para artesa-
nias mas competitivasy con valor en un mercado comple-
tamente depredador en si mismo se present6 en el otofio
de 2014.

3 Algunosde los métodos son: observacion participante, shadowing, entrevistas, mapa empatico, fotografia, videos que se aplican en la metologias de
Disefio Centrado en el Usuario, Design Thinking o Pensamiento de Disefio y Disefio de Servicios.

4 Organizacién que agrupa a 100 mujeres indigenas nahuas de 6 comunidades del municipio de Cuetzalan. Inicié en 1985 con la finalidad de vender
artesanias a precios justos para mejorar su calidad de vida generando empleo para sus familias, y de esta forma evitar en lo posible que su gente
emigre a la ciudad (Masehual Siuamej Mosenyolchicauani).

5 Esta palabra designa a un hombre o mujer de clase humilde que se encarga de trabajar la tierra o de servir a un noble en lajerarquia indigena pre-
hispanica.

6 Desde el 2010 forma parte de la Red Indigena de Turismo de México (RITA) y de la red estatal de turismo Huitzikitijit. En dos ocasiones han obtenido
el distintivo m del programa Moderniza.

7 Programa desarrollado por la Secreatria de Turismo en México en conjunto con diversas instancias gubernamentales, reconoce a quienes habitan
estas ciudades y el trabajo que han desarrollado para proteger y guardar su riqueza cultural. Algunos criterios para pertenecer al programa de
Pueblos Mégicos son: conservar atributos simbdlicos y una bella arquitectura, ser protagonistas de hechos trascendentales y leyendas, tener una
historia y cultura antiguas y una cotidianidad intacta en la cual los habitantes mantienen sus costumbres y tradiciones.
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El proyecto

| Departamento de Disefioy la Direccion de Servicio

Social analizaron los retos y posibles alcances del

proyectoy se decidi6 que los alumnos de los grupos
multidisciplinarios de octavo semestre se pusieran a tra-
bajar en la generacidn de propuestas estratégicas centra-
das en el usuarioy en sintonia con el ideario, la misiony la
vision de la universidad .

Durante el verano de 2014 una de las profesoras ti-
tulares realizé un viaje con el fin de establecer un contacto
con la representante de la cooperativa y obtener material
introductorio del proyecto para los alumnos. El viaje con
los estudiantes, cuyo objetivo fue comenzar con el proceso
de diseno empatico, se realiz6 en agosto de 2014. Previa-
mente los alumnos realizaron la investigacion tedrica con
los temas de historia, geografia, actividades econémicas,
factores culturales de Cuetzalan, tendenciasy estilos de ar-
tesanias en el mercado, tendencias en turismo, economia
social y solidaria.

El objetivo de viajar al lugar fue establecer una rela-
cién personal con las mujeres de la comunidad y conocer el
contexto paraelaborarun diagnéstico. El grupo se dividié en
cuatro equipos, cada uno con un tema especificoa investigar
y con la tarea de recabar la mayor cantidad posible de inves-
tigacion del contexto, alin en el corto tiempo de duracion del
viaje. Se realizaron dinamicas propias de las ciencias socia-
les que se adaptan alos métodos del disefio, que iban desde
estudiar a la competencia del hotel y las artesanias, realizar
las actividades turisticas del lugary aplicar entrevistas a las
mujeres de la comunidad y a turistas. De manera general se
recopilaronimpresiones e informacién de formaordenaday
sistematica, lo cual permitié tener una vision holistica sobre
el usuarioy su contexto.

El grupo estaba preparado a través de una serie de
ejercicios en el aula para llevar a cabo el proceso empatico
con lacomunidad, como muestra la siguiente infografia.

Sin embargo, a pesar de tener una planeacion,
se presentaron algunas circunstancias que dificultaron
el proceso de generar empatia para la investigacion, por
mencionar algunas:

8 En el dltimo semestre de las carreras de disefio se forman grupos que integran las cuatro disciplinas: industrial, grafico, textil e interactivo. Para la

guia del grupo se cuenta con dos titulares, los cuales no deben de tener la misma formacion académica.

9 La Universidad Iberoamericana es una institucién de ensefianza superior que tiene por fin esencial la conservacién, transmision y progreso de la

cultura superior objetiva mediante la formacién de los profesionistas, maestros, investigadores y técnicos que México necesita, la investigacion

cientificay, segin su naturaleza, la formacion integral y humana de cuantos frecuentan sus aulas.



Observaciones y reflexiones

esde el abordaje empirico, trabajar con comuni-

dades requiere de una preparacién mas intensa

que permita a los disenadores realizar inmersio-
nes profundas en las diferentes comunidades. Los méto-
dosdedisefio deben incluir técnicas de sensibilizacién que
nos aporten los saberes necesarios para establecer un dia-
logo enriquecedor.

Dicho dialogo, con base en una preparacion ade-
cuada, propiciaria el conocimiento del otro, el deseo del
cuidado del otro y, eventualmente, un proceso de respeto
y responsabilidad por el otro que llevaria a una verdadera
inclusion. Silaempatia se da en un100%, lo anterior debe-
riaserel resultado l6gico del proceso de disefio en el futuro.

Si bien el primer cuestionamiento fue como gene-
rar un didlogo con un grupo de personas que tienen una
cosmovision, estilo de vida, habitos y construccién del len-
guaje diferente al de los futuros disefiadores, esto debe
aplicarse a procesos de disefio en general.

;Por qué habria de ser este ejercicio de disefio di-
ferente de otros, cuando comprenderal otro es siempre un
reto? No deberia importar si es de una etnia distinta, si ha-

bla un lenguaje distinto o si su comprensién del cosmos es
distinta a la del disefiador. Sin embargo, a pesar de las téc-
nicas de diseno empatico utilizadas, entre los dos grupos
que nos ocupan, el de futuros disefadores y el de las mu-
jeres indigenas, existen razones, anteriormente enumera-
das, por las cuales el proceso de empatia se vié entorpeci-
do. El disefiador debe tener una mejor preparacién en los
procesos de empatia, la cual logre generar unavinculacion
emocional y habilidades cognitivas para descubrir los sig-
nificados importantes en el otro. Esto sélo se logra a través
de realizar practicas con diferentes grupos para adquirir
experiencia en el proceso.

Los resultados del proyecto fueron desiguales. Los
equipos que en mayor medida lograron establecer relacio-
nes empaticas con las personasy el lugar fueron mas exito-
sos en el desarrollo de productos y servicios. Algunos de los
alumnos lograron vincularse con las mujeres de la comuni-
dad, sobre todo aquellos con un fuerte enfoque comercial
y urbano. Sin embargo, las soluciones fueron en su mayo-
ria planteadas desde el punto de vista del disefiador. Si se
consideraron las habilidades de las artesanasy los materia-
les locales, pero se disefié como si el usuario final fuera una
persona parecida al disehador mismo.

8 ] LA EMPATIA COMO POSIBILIDAD DE INCLUSION EN EL DISENO
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“Cosas sorprendentes pueden suceder cuando la
empatiajuega un papel central en la resolucién de proble-
mas”, segln ideo. El contexto mexicano puede ser un buen
lugar para comenzar a innovar en entornos cada vez mas
diversos que seran pronto lo mascominenel mundo ente-
ro. Sise comienza desde aqui, serd posible replicar la expe-
riencia en otros ambientes. Uno de los retos mas grandes,
sin embargo, consiste en hacer converger las experiencias
cotidianas de las personas y los retos del mundo contem-
pordneo. Las ideas innovadoras no tienen valor en si mis-
mas, sino en la habilidad de un equipo de hacerlas reali-
dad.
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Resumen

;Qué sucede cuando nos acercamos a personas distintas a nosotros y de algu-
na manera intentamos comprender su problematica y la dinamica de su dia a
dia? A través de una experiencia vivida por alumnos de Disefio Industrial de 2°
semestre de la Ibero, Ciudad de México, se hara evidente la importancia de la
empatiay la riqueza que se obtiene cuando se tocan otras realidades como las
que enfrentan los nifios con discapacidad, en términos de crecimiento perso-
nal, compromiso social y aprendizaje, que al final culminan en un resultado po-
sitivo para todos los involucrados.

Palabras clave: empatia, disefio, compromiso, aprendizaje, gratitud

Abstract

What if we approached others with the purpose of understanding their day
to day dynamics and conflicts? The importance of empathy becomes evident
through the experience of second semester Industrial Design students of Ibero,
Mexico City. Getting in touch with realities such as physically and psychologi-
cally challenged children, improves learning processes and enhances personal
growth and sense of social commitment that result in positive outcomes for all
those involved.

Keywords: empathy, design, commitment, learning, gratitude
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Introduccion

urante su trayecto por la universidad los alum-

nos de las Licenciaturas en Disefio de la Univer-

sidad Iberoamericana, Ciudad de México, parti-
cipan en actividades educativas diversas entre las que se
encuentran los proyectos vinculados'. En otofio de 2014
tres grupos de estudiantes de segundo semestre de Dise-
fio Industrial participaron en un proyecto vinculado con la
fundacion APyRE, cuyas siglas significan apoyo y rehabili-
tacion, la cual es una asociacion civil sin fines de lucro en-
focada a la educacion y rehabilitacion de nifios de 4 a 18
anos con discapacidad o necesidades especiales. El proyec-
to consisti6 en generar material didactico paraayudaralos
terapeutas en el tratamiento de los pequefios.

A través de esta ponencia se presentara el proceso
llevado a cabo durante el desarrollo del proyecto, para el
cual se utilizé la metodologia del design thinking. Asimismo,
se expondran los resultados obtenidosy la experiencia vivi-
da porestudiantes, maestrasy terapeutas, en la que se des-
tacalaimportancia del compromisoy del trabajo en equipo
para el logro de los objetivos y, fundamentalmente, el sen-
timiento de empatiay gratitud que se generdy enriquecio
laformacién integral de los estudiantes.

Investigacion dela problematica

a fundacion ApyRE fue creada por tres familias con el

fin de apoyar a personas con discapacidad o necesi-

dades especiales en su educacion y rehabilitacion al
mejorar su calidad de vida de manera que puedan llegar a
integrarse a la sociedad. Dado que se trata de una asocia-
ciénsin fines de lucro, constantemente esta buscando apo-
yo pararealizarsulaborde la mejor manera posible, fue asi
como surgi6 el presente proyecto. Los tipos de discapaci-
dad que atiende son cinco:

Sensorial, ya sea visual, auditiva o de lenguaje
Intelectual, derivada de cuestiones genéticas
Fisica, especificamente pardlisis cerebral
Psicosocial, sindrome del espectro autista
Mdltiple, combinacion de las anteriores

Un reto de diseno de esta naturalezaimplica el en-
frentamiento a problematicas sumamente complejas que
requieren una verdadera inmersion, por parte tanto de los
estudiantes como de los docentes, que permita identificar
con mayor claridad el escenario que se esta afrontando. En
este caso se |levé a cabo una investigacion de campo con
elacompafnamiento de las dos profesoras responsables del
proyecto?, se visitd tanto las instalaciones de Apyre como
de otras fundaciones similares a esta y se utiliz6 la meto-
dologia cualitativa a través de tres instrumentos:

m Observaciéon
m Entrevista
m Técnicas de empatia

;Qué se observé? Los alumnos y maestras estuvi-
mos presentes durante diversos momentos de las terapias
de los nifios, se elaboraron diarios de campo y se tomaron
fotografias del entorno con el fin de contar con un registro
del tipo de espacios, material didactico, sistemas de comu-
nicacion, etcétera, mismos que fueron analizados con de-
talle posteriormente.

Asimismo se elaboraron entrevistas a diferentes actores:

m Terapeutas. Estas personasjugaron un papel clave
en la comprensién de la problematica, ya que ma-
nifestaron las necesidades y carencias cuando tra-
bajan con cada uno de los nifios. Una de las cues-
tiones que mas se repiti6 fue la importancia de

1 “Una serie de experiencias a través de las cuales, los estudiantes trabajan con proyectos ligados con problematicas reales planteadas por diversos

tipos de instituciones, que se desarrollan tanto en el sal6n de clase, como en los dmbitos desde los que surgen las necesidades y que se llevan a cabo

con el apoyoy supervisién de un profesor designado para elloy la confluenciay las correcciones de las personas que plantean el problema (clientes),

del profesor, de los compaferos de grupoy de los posibles usuarios”. (Espinosa 2010 Indicar pagina)

2 Doctora Maria Eugenia Rojas (autora de este articulo) y maestra Daniela Ysuzi.



Figura 1. Visita a las instalaciones de APyRE

que los pequenos reciban estimulacion sensorial
antes de los procesos de aprendizaje propiamen-
te dichos. Lo anterior obedece a que si su cerebro
esta alerta, sus procesos cognitivos son mas sen-
cillos. Otro aspecto observado fue que mucho del
material existente esta elaborado por las propias
terapeutas por no encontrar nada en el mercado
que cumpla ciertos objetivos, o bien porque lo que
hay tiene un costo muy elevado.

m Padres de familia. Algunos papas participan en la
terapia de sus hijos, especificamente los que pa-
decen el espectro autista. En primer lugar, porque
la institucién no se da abasto con el personal que
cuenta; y en segundo, porque los nifios tienen que
continuar sus procesos en casa. En este sentido fue
muy interesante para todos escuchar su punto de
vista, darse cuenta del compromiso de vida que
implica para ellos y la importancia de dedicarse a
sudesarrollo de manera permanente.

m Directivos. Su vision fue también fundamental ya
que ademas de reiterar las necesidades terapéuti-
cas de los nifos, manifestaron la urgencia de sen-
sibilizar a la sociedad respecto de las dificultades
que enfrenta esta poblacién y la importancia de
contar con apoyo econdémico para continuar con
su labor. Cabe sefialar que muchos nifios estan
becados, lo cual implica que sus padres se com-
prometen a colaborar en diversas actividades que
requiere la fundacion.

Ademas de estos instrumentos, las terapeutas lle-
varon a cabo una actividad con los alumnos que podria
considerarse una técnica de empatia, ya que decidieron
sensibilizarlos dentrode una dreadenominada “auladein-
tegracion sensorial”, la cual esta acondicionada con mobi-
liario para desarrollar actividad fisica con el fin de estimu-
lar los distintos sentidos de los nifos. Dicho espacio tiene
paredes para escalar, colchones, columpios, carritos, etcé-
tera. Para los estudiantes fue sumamente retador utilizar
este espacio, pero también muy divertido.

La integracion sensorial es “el proceso neurolégi-
co que organiza la sensacién del cuerpo y del ambiente, y
hace posible utilizar el cuerpo de forma efectiva dentro del
ambiente” (Jean Ayres 2005),y es un modelo de tratamien-
to que aplica para cualquier persona, ya sea que tenga o no
alguna discapacidad.

Una vez que se les dejé interactuar en el aula de
integracion sensorial, las terapeutas les fueron explican-
do el propésito de cada uno de los objetos que se encon-
traban ahiy lo que significaban en la terapia de los ni-
fios. Finalmente se les aplicé un cuestionario tipo prueba
cognitiva y se les pidi6 compartir los sentimientos expe-
rimentados; este hecho fue fundamental, ya que al irse
escuchando unos a otros se generd una sinergia que con-
tribuy6 a que se comprometieran de manera importante
con el proyecto.

El papel de la empatia en el trabajo de un disefia-
dor ha sido claramente destacado por autores como Bat-
tarbee, Suri y Gibbs (2014), quienes argumentan que el
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disefio empatico juega un papel preponderante en la so-
lucién de problemas, particularmente si se considera que
los profesionales de esta disciplina deben ser capaces de
generar soluciones para usuarios, ambientes y culturas
cada vez mas diversos. De acuerdo con ellos, la generacion
de empatia puede desbloquear el potencial creativo con-
tribuyendo al cambio de manera positiva. Dichos autores
definenlaempatiacomo la habilidad de estar conscientes,
comprender y sensibilizarse respecto a los sentimientos
del otro, sin haber tenido la misma experiencia.

un tipo de pensamiento que nos permite poner la informa-
cién en contexto y detectar pistas en el ambiente que son
esenciales cuando se pretende entender la interrelacion
entre las cosas.

Sibien la experiencia en el campo fue determinan-
tey contribuyd a que los alumnos identificaran esas “pistas”
e hicieran interrelaciones, se realiz6 también investigacion
documental y de mercado con el fin de conocer soluciones
existentes para las distintas discapacidades observadas en
APyRE, con lo cual se complementé la informacién.

Figura 2. Técnica
de empatia.
Alumnos dentro
delaula

de integracién
sensorial.

Por su parte, Black (1998) se refiere a la empatia
como un valor que permite a los disenadores desarrollar
conceptos, productos, servicios, estrategias y sistemas que
pueden ser innovadores y al mismo tiempo responder de
manera sensible a las necesidadesy deseos de los usuarios.

Esta claro que en un proyecto de la naturaleza del
que se esta presentando en este documento no seria posi-
ble pensar que los estudiantes pudieran haber compren-
dido los sentimientos de los nifios y sus familias; no obs-
tante, si se logré generar una sensibilizacion respecto a
su situacion de vulnerabilidad, que fue un detonador im-
portante para el desarrollo de sus ideas. Battarbee et al.
(2014, p.3) afirman que la empatia es una fuerza poderosa:
la investigacién ha mostrado que cuando somos empati-
cos, aumentamos nuestra habilidad de recibir y procesar
informacion. Ponernos en los zapatos del otro, una parte
de nuestro comportamiento subconsciente, provoca cam-
bios medibles en nuestro estilo cognitivo al incrementar

El proceso deideacion
y prueba de prototipos

espués del proceso de investigacion y de la expe-

riencia vivida en APyRE, se procedid al analisis y la

identificacion de brechas de oportunidad. Es im-
portante acotar el hecho de que los terapeutas no solicita-
ron ningln tipo de material especifico, es decir, solamente
describieronsulabory las dificultades que enfrentaban en
diferentes etapas o momentos de la misma, dandolesa los
alumnos la libertad de hacer propuestas; con base en esto
fue que se decidid la necesidad a atender.

El proyecto se llevé a cabo en equipos de dos o tres
alumnos, cada uno de los cuales se enfocé en alguna ca-
rencia observada en términos de material didactico o tera-
péutico en relacién con uno o varios tipos de discapacidad,
fundamenté el porqué de su eleccién y elaboré diversas
propuestas para una posible solucién. Las ideas fueron so-



cializadas con las terapeutas de APyRE, ya que solamente
ellas podrian decir si realmente se estaba generando un
material que pudiera contribuir a su labor. Cabe mencio-
nar que hubo alternativas que desde el punto de vista do-
cente se consideraron valiosasy, sin embargo, las expertas
explicaron por qué no eran viables para atender la proble-
matica, considerando las habilidades y recursos de los ni-
fos.

Después de la revision con terapeutas y profeso-
res, se considerd indispensable llevar a cabo una prueba
de prototipos con nifos y expertos. Para ello fue necesario
construir simuladores que permitieran este acercamiento.
Cadaequipoelaboré un modelo funcionaly acudié a APyRE
en donde, gracias al apoyo y colaboracion de las personas
quedirigeny trabajan en dicha asociacion, fue posible que
los estudiantes identificaran los aciertos y areas de oportu-
nidad de los disefios propuestos.

A continuacién se muestran dos fotografias del
proceso de prueba de prototipos.

sultarrelevante para el objetivo planteado o porque noim-
plicaba ningtin desafio para los nifios.

El reto que enfrentaron los alumnos, al serde 2° se-
mestre, fue muy grande, ya que no conocian muchos ma-
teriales ni tampoco procesos de produccion; sin embargo,
esto nunca los detuvo, todos buscaron la manera de solu-
cionar los distintos aspectos, siempre con optimismoy de-
seos de apoyaralos nifios de APyRE, lo cual probablemente
se debi6 a la conexién emocional que se establecié entre
ellos. Al respecto cabe citara Decety e Ickes (2011), quienes
sefialan que lainvestigacion ha mostrado que las personas
ayudan y son mas generosas después de una experiencia
empatica.

El concepto de empatia es complejo y se ha estu-
diado desde distintos enfoques del ambito de la psicologia
como lo son el afectivo, el cognitivo y el social. Este tltimo
ofrece una explicacién muy interesante respecto a lo expe-
rimentado a través de este proyecto. Fernandez, Lépez y
Marquez (2008, p. 291) senalan lo siguiente:

Figura 3. Prueba
de prototipos con el personal
y los nifos de APYRE

El desarrollo de soluciones
ylaentrega del proyecto

apruebade prototipos fue fundamental para que los
estudiantes concluyeran sus respectivos disefios, en
algunos casos fue necesario redimensionar los obje-
tos para que se ajustaran a las medidas antropométricas
de los nifios o los terapeutas, o bien paradaracceso aaque-
[los que utilizan sillas de ruedas; en otros se sustituyeron
materiales por cuestiones terapéuticas o de seguridad y
hubo algunos que tuvieron que cambiar de idea por no re-

Desde la perspectiva de la psicologia social pue-
den encontrarse dos grupos de tedricos: los que
defienden que la empatia conlleva un motivo so-
cial intrinseco y aquéllos que defienden que con-
[leva una motivacién extrinseca. En la primera vi-
sién se encuentra Batson (1991), quien estableci6
una distincion entre la empatiay el estrés empati-
co. La empatia es una emocion vicaria orientada al
otro, que genera una motivacion altruista, es decir,
se ayuda para mejorar el estado del otro; mientras
el estrés empatico es una emocién vicaria orienta-
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da a uno mismo, es decir, es el sufrimiento propio
que se genera ante una experiencia emocional aje-
na. En este caso su motivacion es egoista, y que si
se ayuda se hace para mejorar el propio bienestar.

Seria complejo estudiar el tipo de motivacion que llevé a
los estudiantes a comprometerse con el proyecto; no obs-
tante, como uno de los actores involucrados, dado que uno
de los grupos estuvo a cargo de la autora de este articulo,
es posible afirmar que se traté de una experiencia de ga-
nar-ganar, pues si bien la fundacién resulté favorecida, el
aprendizaje de los estudiantes y su satisfaccion personal
fueron la mayor recompensa que pudo haberse logrado.

Al final se entregaron cerca de 25 proyectos de los
tres grupos de Disefio Industrial 2. El dia de la presentacién
las terapeutas les dieron retroalimentacion a los alumnos,
mismos que donaron todo el material realizado a la fun-
dacion.

dologia, ergonomia, materiales, procesos, mecanismos
e incluso aspectos relativos al tema de la discapacidad en
si mismo, sino ademas tuvieron la oportunidad de crecer
como personas y experimentar el sentimiento de gratitud
que se genera cuando se hace algo por los demas.

Los proyectos presentados fueron muy variados,
iban desde mobiliario para la estimulacién sensorial hasta
un huerto y teatro guinol interactivo. Esto fue posible gra-
cias a que los alumnos no recibieron una peticién especi-
fica, sino que se les dio la oportunidad de que fueran ellos
mismos quienes identificaran las posibilidades de inter-
vencién a través del proceso del design thinking.

Gran parte de los disefios entregados estan sien-
do utilizados actualmente por terapeutasy ninos, lo cual
es una clara muestra de la calidad de los resultados. Si
bien contamos con alumnos con una gran capacidad aca-
démica, no cabe duda de que el éxito del proyecto se de-
bi6 en gran parte al sentimiento de empatia generado

Figura 4. Entrega de prototipos en APyRE

Los principaleslogros

anto la directora general como la directora tera-
péutica de APyRE quedaron sumamente agradeci-
das con los estudiantes por el material generado, el
cual manifestaron les seria de gran apoyo en su labor co-
tidiana. No obstante, la mayor riqueza la obtuvieron los
estudiantes, quienes no solamente aprendieron meto-

gracias al contacto directo con la problematica, asi como
al compromiso del personal directivo y de los terapeu-
tas de APyRE, quienes realmente invitaron los alumnos
a sumarse a su causa, creyeron firmemente en ellos, les
brindaron asesoria permanentey les permitieron experi-
mentaral menos por un tiempo una pequefia parte de los
retos a los que se enfrentan los nifios dentro del aula de
integracion sensorial.



Conclusiones

ara Elmansy (2011), el diseno empatico debe enfo-

carse en construir una relaciéon emocional entre el

consumidor final y el producto mediante una ma-
yor comprension de la experiencia del usuario por parte
del disefiador. Un proyecto como el descrito en este docu-
mento favorece un acercamiento con otras realidades, lo
que contribuye a generar algln tipo de empatia entre el
alumno y los usuarios e incide de manera significativa en
su formacion integral y su compromiso social al permitir-
les un contacto directo con problematicas diversas. Como
lo ha afirmado Perrenaud (2008), actualmente sabemos
que la transferencia del conocimiento no se da de manera
automatica, sino que seadquiere porel ejercicioy la practi-
ca reflexiva; para lo cual es fundamental generar situacio-
nes complejas que impulsen y posibiliten la movilizacion
de saberes.

Para concluir quisiera decir que formar disefado-
res es un reto que invita a pensar en el desarrollo de mo-
delos alternativos que posibiliten atin mas el acercamien-
tode los estudiantes a contextos incluyentes mas cercanos
a la realidad profesional, que favorezcan el desarrollo de
las competencias profesionales que requeriran para des-
empenarse en lasociedad.

Como sefala Diaz Barriga (2003), lograr practi-
cas educativas coherentes, significativas y propositivas re-
quiere de estrategias de ensefianza flexibles, adaptativas,
autorreguladasy reflexivas. Se requiere un “cambio de mi-
rada” que invite a la creacion de experiencias educativas
basadas en situaciones que permitan al estudiante descu-
brir problemas a partir de los cuales experimente el cam-
bio, la diversidad, la pluralidad y laambigtliedad, al mismo
tiempo que identifique los aspectos criticos y las interrela-
ciones de los mismos de modo que sea capaz de compren-
der, discerniry tomar decisiones.

ES DEL DISENO
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Abstract

This article describes part of the doctoral field research titled: Identitary Com-
monplaces of Mexican Minorities in Telenovelas. The methodology of this field
approach is based on the theoretical framework established by Pasolini. We
present here the construction of a set of categories that allows a first organi-
zation of the history of the representation of GLBT characters in the telenovela.
We applied the methodology in a comparative study between the Brazilian and
Mexican soap operas as a way of demonstrating the pertinence of the catego-
ries elaborated in the study.

Keywords: identity, inclusion, telenovelas, GLBT, characters

Resumen

Este articulo describe parte del campo de la investigacion doctoral titulada: Lu-
gares Comunes de Identidad de las Minorias Mexicanas en las Telenovelas. La
metodologia utilizada para el enfoque de campo se basa en |a referencia teéri-
ca de Pasolini. Presentamos aqui la construccion de un conjunto de categorias
que permite una primera organizacion de la historia de la representacién de los
personajes LGBT en la telenovela. Aplicamos la metodologia en un estudio com-
parativo entre las telenovelas brasilefias y mexicanas como forma de demostrar
la pertinencia de las categorias elegidas en el estudio.

Palabrasclave: identidad, inclusion, telenovela, LGBT, personajes
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t will be impossible to create, at this moment in his-

tory, an argument that considered inclusion, in a ne-

gative way. Inclusion is a legitimate demand and a
social responsibility. Nevertheless, the enthusiasm over
terms that involved an infinite amount of variables, and
demand a profound analysis, tend to lessen their action
potential, and locate them, as mere regulative ideals, that
in the long run, become utopias. At this point in time, so-
ciety demands a more reflective approach to all those ter-
ms that we use as commonplaces, most of the times invol-
ving a black and white morality. Inclusion, in order to work,
must “..entail not mere zero-sum gain and loss but mul-
tiplication of cultural possibilities in the construction of a
resilient, elastic, multicultural self that expands to include
the other. An encounter with the other can have a multi-
plier effect on the self. We may eventually contain multitu-
des” (Adams, M.V.1996, p. 6). This paper contains different
approaches to the complex subject of inclusion, through
the analysis of the gay, lesbian, transgender and bisexual
(GLTB) character design in both Brazilian and Mexican “te-
lenovelas”. We believe that the study of how this characters
have been designed in this popular Latin American televi-
sion gender, as well as the way the media has included the
GLTB population, opens important venues of analysis for
the complex subject of inclusion.

Language works as a mirrow of reality. To each
thing and concept, described through the use of langua-
ge, corresponds a “reality”. From this viewpoint, whatever
is constructed in history, is constructed in language. Repe-
tition through history, through performative acts, is, accor-
ding toJudith Butler, whatallows us to affirm “reality”.

Butler argues that performative acts are state-

ments which also produce that which they say. Her

classic example is that of the midwife cry of “it’s a

girl” which is not merely a reflection of a biologi-

cal given but a performative act, binding a gender
onto the body (Butler 1993). In other words it pro-
duces that which it names (Butler 1993, p. 7)..The-
se regulatory ideals are indeed fictions (Haraway

1991). The baby girl is not a girl until the midwife

declares her so, and thus curtails the possibility

of other genders being created and explored..As

Butler herself points out “these regulatory sche-
mas are not timeless structures, but historically re-
visable criteria of intelligibility which produce and
vanquish bodies that matter” (http://www.har-
dav.co.uk/MA%20-%20HTML/chapter%202.htm,
1993, p. 14)

Our construction of the concept of homosexuali-
ty is linked in Western Culture, to the Scriptures, and most
of our “moral” reading of the world, was built between the
years 30 to 450 bC. A culture based on good and evil, black
and white, that did not allowed any shades of grey, beca-
me a total or wholesome history, that did not allowed di-
vergence.

Some of the basis for building Western Culture
have their origin before the age of Christ, thus becoming
important basis in the construction of Christianity and the
Christian Western World. Among them is the affirmation
in the Leviticus 18:22: “Thou shalt not lie with mankind, as
withwomankind: itisabomination.” Through this affirma-
tion, Jewish people established a concept of differentia-
tion with their surrounding neighbors, thus, constructing
their own identity. Many affirmations condemning same
sex relation will come from this primary statement, cons-
tructing moral commonplaces that conform group identi-
ty. The fact that for more than 5000 years, we have repea-
ted that same sex relations are an “abomination” makes us
ask ourselves whether we are living in reality or in the dis-
course of reality.

Luhmann, adds that society seem to look for pro-
gressandinclusion, butwhatactually exist is exclusion. For
Luhmann, western society has not been able to recognize
any other than itself, that is why it has insisted through
history to differentiate or distinguish. Inclusion, therefo-
re, appears to be more of an assimilation process that one
thatincorporates difference into a more diverse reading of
reality and all those involved with it. GLTB inclusion, seem
then, a way to stigmatized certain sexual activities and li-
festyles, unless they conform to the values of society. This
affects radically the vision of what everyone considers the
mostimportantearnings of the GLTB agenda: gay marriage
and gay adoption. For Pasolini:



Tolerance, you must know, is only and always pure-
ly nominal. I do not know a single example of real
tolerance..The fact that someone is ‘tolerated’ is
the same as saying that he is ‘condemned’. Indeed
tolerance is a more refined form of condemnation.
In fact they tell the ‘tolerated’ person—let us say the
negro whom we have taken as an example to do
what he wishes, that he has every right to follow
his own nature, that the fact that he belongs to a
minority does not in the least mean inferiority, et-
cetera. But his ‘difference—different’ or better, his’
crime of being remains the same both with regard
tothose who have decided to tolerate him and tho-
sewho have decided to condemn him. No majority
will ever be able to banish from its consciousness
the feeling of the ‘difference’ of minorities. | shall
always be eternally, inevitably, conscious of this...

He can leave it only on condition that he accepts
the point of view and the mentality of those who live out-
side the ghetto: that s to say, of the majority. (Pasolini, PP
1987, pp. 20-21)

Warner explores in depth the paradox of GLTB in-
clusion in his book The Trouble with Normal.

Almost all children grow up in families that think

themselves and all their members as heterosexual,

and forsome children this produces a profound and
nameless estrangement, a sense of inner secrets
and hidden shame. No amount of adult “acceptan-
ce” or progress in civil rights is likely to eliminate
this experience of queerness for many children and
adolescents. Later in life, they will be told that they
are “closeted” as though they have been telling lies.
They bear a special burden of disclosure. No won-
der so much of gay culture seems marked by a pri-
mal encounter with shame, from the dramas of sa-
domasochism to the rhetoric of gay pride, or the
newer queer politics. Ironically, plenty of moralists
will then point to this theme of shame in gay life as
thoughitwere a proof of something pathological in
gay people. (Warner, M. 2000, p. 8).
Pasolini has the proposal to denaturalize both

events: the tyranny of society over the individual
and the true interests when actions of liberalism
are performed proposing answers to these tyran-
nies. In order to denaturalize these social actions
is fundamental the critical reading of the image, a
semiology of reality thatincludes not only conven-
tional media, but life as a whole—gestures, habits
and conventions. Pasolini understand that ideolo-
gies, power and subversion will not take further by
written manifestos with clear and articulated prin-
ciples. What he observed in the context of consu-
mer capitalism is that the codes that define both:
the rules and its transgressions are imagetic and
behavioral. The image, according to the author,
has its own syntax—different from textual langua-
ge, that he will call disjointed. Disjointed because,
while producing senses, it has a less linear lexicon
and is less easily understandable. For no other re-
ason, that time, ruled by the image, will have the
more disjointed rules. Instead of laws and mani-
festos: the fashion, the design, the language of ci-
nema and others forms of entertainment and con-
summption, will govern this newera. Its principles,
its values, its ethical codes and their freedoms or
tyrannies are produced by a profusion of images.
In order to make this semiology so important and
so broad, Pasolini proposed a permanent and pro-
cedural criticism. Pasolini, also highlights the con-
temporary images, specially, the Cinema. He sees
inthe audiovisual language a unique power to per-
form these manifestos of reality, because of its abi-
lity to represent, image, movement and sounds, as
in everyday perception of reality. Through this ar-
ticle, we can see a strong affinity of Pasolini’s work
with the possibility of analysis of audiovisual con-
tentofsoap operas. Thisimage should be analyzed
taking into account their movement, plans and
frameworks, along with the textual content, which
for the author, composes the complexity of reality
and the great instrument to produce sense of rea-
lity, nowadays. In this paper, we study data that
provide visibility to the form of representation of
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sexual diversity in Mexican and Brazilian soap ope-
ras, through the design of cLTB characters. It makes
a historical synthesis of both, and selects from this
data, the most significant events. These selec-
ted events, form the material used to apply the
reading of the images, proposed by Pasolini. The
analysis puts special attention to the expressions
of liberality and maintenance of taboos, simulta-
neously, understanding that there is no wholly or
absence of any of both poles, but complex and dis-
jointed ranges, such asdefined by the authorinthe
design of these characters, as well as the plots they
live.

Are Pasoliniand Warner assertive views neglecting
the possibility of inclusion? How are we to approach inclu-
sion in Western Culture? Are gay marriage and gay adop-
tionjust regulatory ideals to conform diversity into mains-
tream lifestyle? This paper addresses the issue of inclusion
of sexual diversity, by means of a comparative analysis of
the representation of GLTB characters in the media in both
Brazilian and Mexican “telenovelas”.

Telenovelas

e understand by “telenovela” a “..continuing
fictional dramatic television program, presen-
ted in multiple serial installments each week,
through a narrative composed of interlocking storylines
that focus on the relationship within a specific communi-
ty of characters.” (Stavans, Kindle Ed.). “Telenovelas”, accor-
dingto mostacademicliterature on the subject, originated
from American “soap operas”. These televised romantic
stories, were developed during the 1930°s, with the goal
of merchandising home products and were especially tar-
geted to the female audience. Both Latin American and us
soaps had a strong influence of radio “novelas”. Some Latin
American authors, claim that the “telenovela”, comes from
the 19th century feuilleton, a serial story that became qui-
te popular at the time. Three factors need to be stressed
when addressing “telenovelas”: 1) they are multi meaning
products, everyone in the audience may understand them

in his or her own terms 2) the perception, valorization and
production of the gender differs through out Latin Ameri-
ca, and 3) They are produced by a transnational, globalized
industry, which mains concern is the commercial value of
the product. Due to the nature of the gender; its length, the
definition of “telenovelas” as melodrama, the “work in pro-
gress” style of the text and, the “rating” oriented produc-
tion style, the gender is difficult to define accurately.

Field Methodology

his article describes part of the doctoral field re-

search titled: GLTB Character Design in Mexican teleno-

velas. Construction, Representation and Inclusion of Se-
xual Diversity in National Television. The methodology of this
field approach is based on the theoretical framework esta-
blished by Pasolini, already described, and makes a histo-
rical survey of gay soap opera characters in Brazil and Mexi-
co. From this historical survey, we used a random sampling
to analyze the character types and some categories were
prepared to enable a dialogue between the concepts of Pa-
solini’s and the field, itself. These categories were used in
all listed characters and suffered minor adjustments to the
final format presented here.

The categories were divided into five groups: mas-
culinity; representation of sexuality itself; model of sexual
relationship; types of dilemmas narrated; and hierarchy
in the narrative. Each group has four categories of analy-
sis. The masculinity group has the categories: effemina-
te; effeminate caricature; manlike and transvestite/trans-
gender. The representation of sexuality has: indication of
asexuality; Indicated sexuality, but without representa-
tion; sexuality represented by experiences with partners
or places, but without physical acts; sexuality represented
by physical acts. The sexual relationship model set inclu-
des: monogamous couple; love triangles; bisexuality; pro-
miscuity. The group of dilemmas was organized in: dilem-
mas; psychic and personal dilemmas, family dilemmas;
social and political dilemmas. Finally, the hierarchy within
the novel is: the protagonist categories; villain; secondary;
peripherals.

This table, allowed us to classify the “timeline” by



Masculinity

Represen-
tation of
sexuality

The sexual
relationship
model

Dilemmas

Narrative’s
hierarchy

effeminate

indication of
asexuality

couple

no dilemas

protagonist

effeminate
caricature

indicated
sexuality, but
without repre-

love triangles

psychicand
personal
dilemmas

villain

sentation

manlike sexuality bisexuality
represented
by experiences
with partners
or places, but
without physi-

cal acts

family dilemas | secondary

sexuality re-
presented by
physical acts

Transvestite/ promiscuity

transgender

these categories, so that we can see exceptions, recidivism,
evolutions and regressions. An analysis of all the charac-
ters listed, was enable by having these observation varia-
bles. This paper does not include the full history of “tele-
novelas” and characters, instead, it presents synthesis that
holds the mostimportant facts of this trajectory.

The following synthesis lists the name of the novel,
theyear, the broadcaster, time, brief description of the cha-
racter and categories of research analysis. There are seve-
ral difference between the two historical descriptions re-
lated to the model of production in Brazil and Mexico. The
Brazilian history stress the importance of the author of the
novella, while in Mexico, the producer is given more im-
portance. This is due to the different production models in
both countries. In Mexico the producer sets the style of the
novella, while in Brazil, the author establishes styles, pre-
ference issues and, often, choose the production team, in-
cluding directors and actors.

From this overview of the timeline and the speci-
fic cases classification, some significant moments were se-
lected to further the analysis thatincludes the image in re-

social and po-
litical dilemas

peripherals

Table 1. The table at the left describes
this division.

lation to the context. The image may reiterate or deviates
from the presented categories. The method is based on the
image reading proposed by Pasolini.

Brazilian “Novellas” and Sexual Diversity:
The History Synthesis

he Brazilian historical included 40 soap operas and

more than 60 characters. The record of the first

GLTB character is in the 1970 at the 22h soap opera,
Assim Na Terra Como No Céu, by Dias Gomes. It was a costu-
me designer, Rodolfo Augusto, played by actor Ary Fontou-
ra, the first gay character portrayed in Brazilian “novelas”.
The character already had the features that will be domi-
nant in the representation of gay character in the begin-
ning: effeminate caricature; indication of asexuality; and
no dilemmas peripheral to the plot. Brazil was slow in in-
corporating within “novella” plots, references to sexual
practice, non-stereotypical or effeminate characters, and,
especially, the representation of social and political dilem-
mas. Building effeminate characters, with Platonic sexua-
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lity, where there is no questions that involved the analysis
of prejudice, seemed less risky than startinga process of re-
flection over taboos.

In 1978, on the prime-time of Rede Globo, a new
history inthe portrayal of sexual diversity began. Actor Eve-
rardo Butler, in Dancing Days by Gilberto Braga, plays the
villain of this story. Effeminate, ugly, slavish, affected and
in love with Greta Garbo, were some of the characteristics
that construct the character, in order to make clear to the
audience, hissexual orientation. Thereis noreferencestoa
real sexual or an affective life. Her emotions were platonic,
realized in the idolatry of two divas: his mistress and the
actress. His pathetic behavior had a comic tone, that cha-
racterized, along with effeminacy and platonic relations,
the majority of gay characters in Brazilian television at
that time. Another milestone on Gilberto Braga’s Brilhan-
te,1981, address sexual diversity once more. Brazil was still
thenruled by a military dictatorship. The telenovelahad an
audacious plot, which showed the relationship between a
mother and his gay son, Ignacio, as well as, the social ba-
rriers the character faced by being gay. The subject was
approached in a subtle way, without clear evidences and
formed by a variety of subtexts that allowed the audience
certain degree of comprehension on the sexual orientation
dilemmas faced by Ignacio. Nevertheless, the dictatorship
interfered in the plot prohibiting the use of the word gay
and more evident dialogues. Again, there is no represen-
tation of physical acts, but it sets a precedent of a male
character without stereotypes and played by an actor who
usually played heartthrobs, thus, breaking another taboo
in the representation of gays in Brazilian Telenovelas.

The last interference of the dictatorship in gay
characters in soap operas, was in 1985, the year the mili-
tary rule end. Um sonho a mais, a comedic Telenovela, has
a transvestite character, he was not gay, but cross dressed
as partof a disguise to enhance the plot. Even so, the plot
includes a same sex kiss scene, probably a break through
in the representation of this type of affection between two
men. Even though the telenovela was a comedy, the other
characters in drag were censored. Although some level of
rejection was perceived by audience research, the Dicta-
torship censorship soften through the transmission of the

telenovela. This allowed us to see that from 1985 on, the
representation of combined elements, such as, no stereo-
typical gays, social issues regarding prejudice, the love life
of GLTB characters and physical acts, were already a cultu-
ral possibility. Nevertheless, the representation of physical
acts, became the last frontier, by finding the most cultural
barriers.

In the category ‘sexuality represented by physical
acts’, the representation of the first gay kiss created a lot
of controversy in Brazil. The first gay kiss in a “telenovela”
took place in 2010 in a sBT’S production with smaller au-
dience, Love and Revolution, and with two female charac-
ters. The interesting aspect of this event is that the scene
took place a week after the approval of civil unions for sa-
me-sex couples by the Supreme Court. A few years earlier,
in 2005, Globo produced Cloria Perez”s “novela”, America,
whose gay characters generated great expectations in re-
lation to the first gay kiss on Brazilian television. The kiss
was written by the author, recorded by actors but due to
the low receptivity of the public, in focus group research,
the scene was never shown. The first gay kiss on Rede Glo-
bo had great impact in Brazilian audience. On one hand,
Rede Globo has the largest audience in the country; on
the other hand, Brazilian society has changed during the
last years. Social changes, along with the charismatic per-
sonality of the actor portraying Felix, the gay protagonist,
allowed the rise of interest in the plot in, Amor a vida, writ-
ten by Walcyr Carrasco in 2013, and a huge success.

But what are these social changes in Brazil? What
our historical time line shows, is that until a few years ago,
the controversies about the representation of homose-
xuality in “telenovelas” was registered only in the ratings
of broadcasters or little notes in the specialized media. For
instance, the death of the gays characters of Torre de Babel
(1996) was a script change to cater the audience rejection
of the representation of gay characters in the plot. Due to
the discreet manner in which the issue was addressed, it
never generated social controversy. However, during the
last ten years, but more significantly in the last five, in ad-
dition to focus group findings, society has expressed their
opinion making every portrayal or plot regarding GLTB cha-
racters, controversial. The different sectors of society has



responded passionately, both in support for GLTB rights, or
against them. Some religious groups have divided public
opinion and move society, as a whole, into a vivid discus-
sion. Some factors can be thought of as agents of this in-
creased mobilization: the changein the types of characters
represented; increased relevance of these characters, who
had become protagonists; the growth of fundamenta-
list religious groups of Pentecostal matrix with increasing
political participation; and the advent of social networks
that allowed greater visibility of social issues. Compared
to Mexico’s GLTB history in the media, described as follows,
which containsall these variables—except for the relevance
on the rise of fundamentalist religious groups—it is possi-
ble to think that the differential factor in Brazil, truly is the
rise of this conservative religious groups which incite a mo-
vement of total rejection of GLTB rights and agendas. The
climax of these controversies happened in 2015, with Gil-
berto Braga’s, Babilonia. This “novela” innovates on three
aspects: it portrays a couple of older lesbians rather than
young ones; the soap opera opens with a lesbian kiss du-
ring the first episode (Itis the second “novela” to show a gay
kiss, but this timein the opening episode); and, an evange-
lical nucleus that explicitly rejects homosexuality its part
of the plot. So Babylonisalmosta meta-language inthe re-
cent history of “novela so” in Brazil, generating, of course, a
lot of controversy in social networks—including the propo-
sal ofa boycott from sponsoring brands of this “novela” and
the sudden end of its transmission.

Mexican “Telenovelas”
and Sexual Diversity

he inclusion of plots about sexual diversity in Mexi-

co's Tv screen is related to different contextual chan-

ges in society that have allowed all networks to start
discussing this subject openly, regardless of a long tradition
of homophobia, sexual repression and conservative fami-
ly values. Several reasons enabled this. The proximity with
the United States and the evolution of gay rights in the U.S.,
through the Stonewall Rebellion of 1968, had an impact in
nearby Mexico. In1973 inJacobo Zabludowsky s news jour-
nal, the most viewed show at the time, director Nancy Car-

denas came out to the nation. Two years later, writers Carlos
Monsivais and Luis Gonzalez de Alba, along with Ms. Car-
denas published the first homosexual manifesto in one of
Mexico's most important magazine: Siempre. The late 70’s
showed an interesting turning point. Un Lugar sin Limites
(1977), directed by Arturo Ripstein, became an internatio-
nal acclaimed film. The dramatic portrayal of homopho-
bia setin a brothel of a small and decaying town, where a
transvestite, the Manuela, ends up murdered, set the mood
for reflecting on the subject of sexual diversity. One year la-
ter, Luis Zapata wrote El Vampiro de la Colonia Roma, initia-
tingwhat has been called the gay literary movement, which
include many novelist, poets and playwrights. The story is
an honest and clear account of gay life around the Colonia
Roma, an area frequented by gays. From cruising to night-
life, the novel displayed the secret core of gay lifestyle in
Mexico City, discovering, a then, unknown world. The first
Gay Pride March took place in 1978, and sex comedies refer
toas Cine de Ficheras, an unique gender of film related to sex
and brothels, becamevery popularinthe7o’sand 80’sincor-
porating tons of gay and transvestite characters in suppor-
tive roles. Most of them portrayed in an effeminate and co-
medicway. On the other hand, intellectuals, since the 1930s
had included gay rights in their agendas, the official politi-
cal party in power demonstrated to be tolerant about the
subject, the separation between church and state and secu-
lar education facilitated the discussion of GLTB issues, and
both, literature and film where already discussing sexual
diversity. All thisseem to have imprinted a tolerantmood in
Mexicans regarding certain issues on sexual diversity, or at
least ignoring them. This allowed “telenovelas” to include
gay characters, most of them portrayed as the effeminate
butler (Eduardo Alcaraz, Viviana, 1978), decorator (Luis Ba-
yardo, Los ricos también lloran, 1979), hairdresser (Radamés
deJesus, Volver a empezar1994) or fashion designer (Franco,
El privilegio de amar, 1998), Loreto, Rub, 2004); Luigi Loma-
bardi, La fea mas bella, 2004). Like Brazil, cartoony characters
with over exaggerated effeminate traits were the norm in
those decades. None of the gay characters within the period
from1970t01995 seem to have a life of their own. They exis-
ted devoid of a personal life and neglected as sexual beings.
It was until the 90’s when inclusion as part of the “teleno-
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vela” narrative began to appear. Gay and Lesbian characters
suddenly became persons and characters with psycholo-
gical depth and real lives. The raise of a new Tv network,
Argos Television, directed by leftist journalist Epigmenio
Ibarra, inaugurated a new kind of reflective “telenovela”
concerned with gender issues, “machismo”, and homopho-
bia. Two “telenovelas”, produced by Argos, set the basis for
the inclusion and portrayal of GLTB characters in Tv. Nada
personal (1995), with two policewomen lesbian characters,
Alma (Claudia Lobo) and Soraya (Maria Rene Prudencio),
and La vida en el espejo (1999). Although, Alma’s and Sora-
ya’s, sexuality was acknowledged, it was not openly dis-
cuss. The “lesbian issue” was addressed with caution. At the
end of the story, Alma and Soraya are shown living together
in @ monogamic relation, openly admitting their sexual
preferences. In 1999, and for the first time, a gay character
became a principal in Argos production: La vida en el espe-
jo. Impeccably dressed and groomed, manly, Mauricio (José
Maria Yazpik), a young student living in an affluent neigh-
borhood of Mexico City, that seemed to have a perfect life,
discovers he is gay. For the first time in Mexican television
the audience, followed a gay character that went through a
long process of negation, desolation, rejection, and accep-
tance in front of a camera. We saw the disenchantment of
his father upon knowing his son was in love with a man, the
rage and hysteria of her girlfriend, when their wedding was
cancelled, and the social shame faced by Mauricio during
the whole acceptance process. Director, Antonio Serrano,
created and unique character, which addressed the audien-
ce, not only his fellow actors and express his thoughts and
anxieties. Insome of these scenes, Mauricio, speaks directly
to the camera, thus addressing the audience, forcing them
togetinvolvedin his dilemmas. Following the success of Mi-
rada de mujer (1997), this new Argos project exhibited by Tv
Azteca and written by Bernardo Romero, revealed a new le-
vel of maturity of Mexican audience regarding the portra-
yal of sexual diversity. From then on many gay, lesbian and
transgender characters will be part of the many plots of “te-
lenovelas” in the several Tv networks the nation has.
Regardless of a paradoxical coexistence of traditio-
nal and modern values, from 2000 to 2005, Mexican socie-
ty experienced multiple changes in the way sexual diver-

sity was perceived. Inclusion, as a concept linked to sexual
diversity, took relevance after the Federal Law for the Pre-
vention and Elimination of Discrimination was approved
in 2003 and the coNAPRED (National Council for the Pre-
vention of Discrimination) was founded. This, by no chan-
ce means the end of centuries of “machismo” and homo-
phobiain Mexico. CONAPRED published in 2010 a statistical
research that stated that more than 60% of Mexicans ra-
ther not live close to a gay person, and the country, still is
rated at the top of the list for homophobic crimes, in Latin
America, following Brail. The polarity between big cities,
specially Mexico City, and the rest of the country, regarding
the perception of GLTB issues also needs to be considered.
Mexico City has been ruled for more 18 years by the PrRD
(Partido de la Revolucion Democratica), a socialist party,
with a clear agenda on sexual diversity. This has an impor-
tant impact on the behavior of Mexico City inhabitants. In
the United States, the radial group Act Up, lost its strength
atthe end of the 20th century, and the GLTB movementen-
tered in full its own paradox regarding the concept of in-
clusion.

Likeinthe United States, gay characters startemer-
ging on the small screen with more frequency. In 2002,
and as a subplot of the story, Argos for Telemundo, present
their first transgender character in Daniela. Alexandra de
la Mora, play Renata, formerly Roger, confronting the si-
tuation of announcing her sex change to her family. A his-
trionic mother and a rigid, conservative father add some
kind of humorous approach to the situation, regardless
of the seriousness in addressing the topic. In 2003 Televi-
sa produced forits adolescent audience, Clase 406. The “te-
lenovela” talks about a quite “problematic” group of high
school students, among them a gay and a lesbian couple.
The soap was directed for youngsters and the characters
were regular kids on their way to adulthood.

By 2009 several newspapers around the country
published articles discussing the amount of gay characters
in “telenovelas”. The headings of El Siglo de Torreon are an
example: “Gays take Telenovelas”. At the moment the arti-
cle was written, six “telenovelas” with gay characters were
being shown in Tv, not counting those transmitted within
the same year: Los exitosos Perez, Sortilegio, Hasta que el dine-



ronossepare, Tierrd de pasiones, Pasion de gavilanes, Mas sabe el
DiabloyYosoy bety, lafea. Two “telenovelas”, both from Tele-
visa, differ from the usual patterns of inclusion by showing
closeted marriages, bisexual relations,and parental appro-
val of homosexuality. In Los exitosos Pérez, the main charac-
ter is gay (Jaime Camil) has a boyfriend (José Ron) and is
openlyaccepted by his father. Actors, Marcelo Cérdoba and
Julian Gil, played a couple of bisexual very manly and mus-
cular men in Sortilegio, creating one of the most adventu-
rous subplots in the “telenovela” world. Not only do they
sleep with one another, but sleep with the same women.
This is probably one of the very few “telenovelas” to por-
tray promiscuity, and non-monogamic relations as part of
their plots. This approach came as a surprise since Televisa
has a long tradition of family programming. Physical con-
tact goes on in most of this productions, although kissing
is only common in Argos Television “telenovelas”. José Car-
los Colombo, co-protagonist, in Alma de Hierro, responded
in an interview about his work in this project: “Television
must be open to include all kind of characters, regardless
of their lifestyles, behaviors; sexual, ideological, political
or moral preferences. It must cover every kind of people, so
people can recognize themselves in television” (El Siglo de
Torreon) The story includes a subplot of an elderly man (Ra-
fael Inclan) and his much younger boyfriend (Luis Gattica),
story that ends when they take advantage of the recent Ci-
vil Union Laws and get married.

Between 2010 and 2015, and along with the appro-
val of laws in favor of Gay Marriage and adoption in seve-
ral states of the country, the number of “telenovelas” with

GLTB characters increased, most of them aboard intimacy
naturally. More important that visibility, which has been
positively received by the GLTB community, is the depth in
which gay topics have been address. From comedy approa-
ches (Que pobres tan ricos) to the clear intention of rever-
ting gay stereotypes and create gay social heroes (El sexo
debil), sexual diversity has been explored with the inten-
tion of humanizing this minority groups. During the five
last years, the Mexican prime time audience had have the
chance peekinto the lives of many Mexicans that form part
of the GLTB community. The audience had have the oppor-
tunity of watching how they suffer, fell in and out of love,
live their difference, stand discrimination, sometimes
even from their own families, and fight for what they be-
lieve. This has been a great chance for all of us to reflect di-
versity and inclusion, as well as to revise the historical con-
text that enable this. We have seen lesbian chefs discover
their sexuality (Las Aparicio), gay politicians (Infames), true
love emerge between a poor gay guy and a rich one (Que
pobres tan ricos) and housewives became lesbian lovers (Las
trampas del deseo), stories that are not only in “telenovelas”
butin real life, too. Most of the stories pretend to assimila-
te the gay community into the standards of behavior of the
heterosexual community, hence, stressing the value of fa-
mily and monogamy, only once in a while, a dissident voi-
ce can be heard, making clear than threesomes, multiple
partners and other sex activities, are also part of a commu-
nity whose life style must be respected, too. Assimilation,
inclusion, tolerance are still very much concepts to be dis-
cussed inand out of the cLTB agenda.
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Resumo

O excessivo nimero de cesarianas no Brasil envolve uma complexa relacao his-
torica, ética, politica, econdmica e sociocultural. Nos hospitais privados a pro-
porcao de cesariana chega a 80-90%, a maioria de cesarianas eletivas sem in-
dicacdo. Nesse cendrio, ha necessidade de melhor compreensao do imaginario
social sobre o parto e nascimento, e de a¢des efetivas para reverter esta ten-
déncia. Este artigo apresenta “Sentidos do Nascer”, uma exposi¢ao interati-
va e itinerante, visando contribuir na reducao da cesariana desnecessaria e da
prematuridade iatrogénica no Brasil. Aspectos referentes a concepcao, desen-
volvimento e resultados da exibicao sao discutidos sob a ética do Design, su-
blinhando-se seu potencial para promocao da conscientizacao e transformagao
social.

Palavras-chave: parto, nascimento, design, interatividade, narrativa.

Abstract

Brazil’s excessive number of C-sections involves complex historical, ethical, po-
litical, economic, and sociocultural factors. In private hospitals, the incidence of
C-sections reaches 80-90%, the vast majority of which are not medically indica-
ted. We argue that a better understanding of the social perception of labor and
delivery is needed to help reverse this trend. This article describes “Sentidos do
Nascer,” an interactive traveling exhibition that aims to reduce the incidence of
unnecessary caesarean and iatrogenic premature births in Brazil. We discuss
the design, development, and results of the exhibition from a design perspecti-
ve, highlighting its potential for promoting social transformation.

Keywords: labor, birth, design, interactivity, narrative.
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Introducao: parto
e nascimento no Brasil

trabalho de parto tem imenso valor, pois pre-

para o bebé para a transicdo neonatal e finali-

za sua maturacdo fina. Os beneficios de um pro-
cesso normal do nascimento sdo inegaveis, e ainda assim,
grande parte da ultima geracdo de brasileiros perdeu este
precioso bem. O Brasil é o campedo de cesareas desneces-
sarias do mundo, o que vem repercutindo com o aumento
da prematuridade e outros efeitos adversos sobre a satide
da mulher e do bebé. Do total dos nascimentos no Brasil
em 2013, 56,7% foram por meio de cesdreas. Quando con-
siderados apenas os hospitais privados, essa propor¢ao
chega a 80-90%, a maioria de cesarianas eletivas sem in-
dicacdo, com forte influéncia médica sobre a decisdo da
via de partoao longo do pré-natal (Diasetal, 2008). O peso
insuficiente e a imaturidade quando a cirurgia é progra-
mada sem respeitar o desenvolvimento pleno do bebé, os
problemas respiratdrios e a sua internagao em UTI neona-
tal s3o algumas das graves consequéncias dessa situacao.
Ha ainda maior risco de problemas de saiide na infancia e
na vida adulta, como a obesidade, diabetes, hipertensao,
asma, alergias, outras doencas imunoldgicas e até o au-
tismo. Hemorragias, infeccdo, complicacGes anestésicas e
maior risco na préxima gravidez sao algumas das graves
consequéncias para a saiide da mulher.

A pressa do mundo contemporaneo contaminou a
forma de nascer. Além de interesses comerciais do sistema
privado de salde, essas praticas sdo reforcadas pela cultu-
ra do consumo e da praticidade que atualmente domina a
sociedade, que organiza o tempo em funcio da producao.
As gestantes sdo levadas a uma cirurgia desnecessaria com
pouca informacdo e condi¢do para participacao ativa nes-
sa decisdo, na maioria das vezes, definida pelo profissio-
nal, numa relagdo muito desigual de poder. Assim, esse
cenario envolve uma complexa relacdo histérica, ética, po-
litica, econdmica e sociocultural, que passa pela institu-
cionalizagao do parto, pelos processos de mercantilizagao
e medicalizagao da vida —marca de status social da socie-
dade de consumo— rela¢des de dominagao da ciéncia, da
medicina e de género, além da representacao da cesaria-

na na sociedade como procedimento seguro, rapido, con-
veniente, limpo e sem dor. Retirar o bebé por meio de uma
cirurgia programada antes do trabalho de parto e sem in-
dicacdo pode resultar em um bebé prematuro (antes de 37
semanas) ou imaturo (o bebé é retirado antes de seu ple-
no desenvolvimento), o que aumenta os riscos a sua sau-
de e o desenvolvimento neuro-psico-afetivo. Acelerar o
parto também tem consequéncias. A ocitocina artificial
que se usa com este fim pode provocar dor e diminuir a
oxigenacao para o bebé. Comumente se diz que o bebé
sofre no parto normal, mas muitas vezes isto decorre das
intervencdes desnecessarias e nao pelo parto em si. Sofri-
mento para a mae e para o bebé quando nao se respeita a
normalidade do processo. Aliado a isso estd o fato de a as-
sisténciaao parto terse tornado muito invasiva e agressiva.
Frequentemente, sdo utilizados procedimentos sem em-
basamento cientifico, transformando o cenario do parto e
nascimento em um momento de sofrimento e horror. Re-
forcam, assim, representacoes sociais do parto como uma
doenca e o corpo feminino como incapaz.

Nas dltimas décadas, uma série de iniciativas da
sociedade civil organizada e das politicas publicas vem
buscando reverter esse quadro com a disseminacdo de
informacao adequada e promogao da assisténcia huma-
nizada ao parto e nascimento. Mobilizam a sociedade e o
sistema de satide para a mudanca do modelo de atencao
obstétrica e neonatal, e garantia dos direitos da mulher e
da crianca a uma assisténcia respeitosa e digna, que pro-
teja e promova a satide e o afeto. Com este objetivo surgiu
o projeto “Sentidos do Nascer” —fruto da parceria entre a
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Sistema
Unico de Sadde (sus) e a Pontificia Universidade Catolica
do Rio de Janeiro (Puc-Rio), com patrocinio da Fundacao
Melinda e Bill Cates e dasagéncias cNPq e Fapemig—visan-
doampliar o debate sobre questoes relacionadas ao nasci-
mento no Brasil.

“Sentidos do Nascer”:
conceituacao e briefing

projeto “Sentidos do Nascer” caracteriza-se como
uma pesquisa de intervencao. Seu objetivo é ana-
lisar os efeitos de uma exposicao que valoriza o



parto normal, como estratégia para reducao da cesariana
desnecessaria e da prematuridade iatrogénica no Brasil.
A partir da conjugacdo de visdes interdisciplinares, a con-
ceituacao e o desenvolvimento do projeto foram funda-
mentados na hipdtese de que uma exposicao itinerante e
interativa (com territérios ampliados por redes sociais, ex-
perimentagao de novas linguagens e recursos comunica-
cionais) permite intensificar o didlogo com o publico, seu
repertorio, experiéncias e referéncias culturais, suscitando
sensacgdes, emocgoes e transformacao da sua percepcao, e,
desta forma, pode contribuir para a mudanca de compor-
tamento da populacdo em relagio ao parto normal e a ce-
sariana. Por se tratar de uma equipe numerosa, envolven-
do cerca de 20 profissionais das areas de Educacao, Satide
e Design, buscou-se conceituar o projeto de formaa que as
subequipes pudessem trabalhar de forma integrada. Para
isso, nos meses iniciais do projeto, foram realizadas lon-
gas e frutiferas reunides reunindo todos os membros da
equipe - oriundos das cidades do Rio de Janeiro, Belo Ho-
rizonte, Sao Paulo e Brasilia. A equipe de Design teve, as-
sim, a oportunidade de conviver com os demais membros
do projeto —educadores, pediatras, obstetras, doulas, en-
fermeiras, arquitetos— e, em conjunto, discutir suas bases
conceituais e seu briefing.

Um dos conceitos iniciais basicos estabelecidos
para o projeto dizia respeito ao partido que seria adotado
para a criagao da ambientacdo da exposicao. Além do seu
carater itinerante —o que demandaria facilidade de trans-
porte e montagem— os demais membros e coordenado-
res do projeto explicitaram seu desejo de que a exposicao
tivesse a preponderdncia da abordagem sensorial sobre a
racional, que a vivéncia fosse priorizada mais do que a in-
formacdo légica, sempre com um carater preponderante-
mente ladico, de forma a motivar a participagao do publi-
coquecircularia pelos locais onde seria exibida a exposicao.
Foi identificado também que o contexto cultural do tema
deste projeto diferenciava-se muito de outras campanhas
de salde, tais como as relativas a AIDS e ao tabagismo - es-
tudos prévios desenvolvidos pelos coordenadores da equi-
pe de Design (Gamba Jr., 2006; Spitz & Gamba Jr., 2007;
Nascimento et al, 2010). No caso da tematica do projeto
“Sentidos do Nascer” fazia-se necessario um grande esforco

de aproximacao do plblicoemrelagao ao tema, pouco con-
hecido e raramente debatido pelo populacao em geral. Em
relacdo aos contetidos, além de abordar e divulgar a pro-
ducdo de conhecimento e a reflexdo atual sobre as evidén-
cias cientificase experiéncias concretas de utilizacio da tec-
nologia apropriada para atengao ao parto e nascimento, a
exposicao deveria também fornecer elementos para o des-
envolvimento de um olhar critico dovisitanteemrelagao ao
cenario da hipermedicalizagao do parto, da perda do prota-
gonismo da mulher e da exploracao do parto como um ne-
gocio. O projeto teria como perspectiva a “implicagdo dos
sujeitos” nas narrativas e conteidos da exposicao, de for-
ma a permitir miltiplas experiéncias sensoriais, cognitivas
e estéticas. Nessa direcao, a proposta expositiva teve como
uma de suas diretrizes a criacio de um ambiente imersi-
vo que envolvesse os visitantes nas discussoes, conceitos e
perspectivas apresentados. O partido adotado—de interati-
vidade, imersao e dinamismo—atenderia a todos os visitan-
tes, em qualquer faixa etaria ou nivel educacional, desde
que se mantivesse um nivel de simplicidade e organicidade
nas interfaces de interagdo que seriam criadas para o proje-
to. Uma das definicdes adicionais do briefing referia-se ao
tempo de permanéncia do visitante na exposicao. A opcao
escolhida foi a de permitir que o visitante pudesse fazer
uma visita rapida pelas areas da exposicao, aproveitando
sua eventual disponibilidade temporaria (porexemplo, seu
horario de almoco no trabalho) e que depois pudesse retor-
nar para uma visita mais completa, caso houvesse interesse
em adquiririnformacgdes mais detalhadas sobre a tematica
apresentada.

Em sintese, os itens conceituais que nortearam o
desenvolvimento deste projeto foram:

m Tematica: valorizar o parto normal, como estraté-
gia para reducdo da cesariana desnecessaria e da
prematuridade iatrogénica no Brasil.

m Abordagem: miltiplas experiéncias sensoriais,
cognitivas e estéticas, reunindo diferentes pers-
pectivas, apresentando controvérsias que sus-
citam questionamentos. Carater lidico e possi-
bilidade de visitas curtas ou mais demoradas,
dependendo do graude interesse do visitante pela
tematica.
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m Locais de exibicao: espacos plblicos de ampla cir-
culacdo em 3 grandes capitais brasileiras (Belo Ho-
rizonte/MG, Rio de Janeiro/R] e Brasilia/DF).

m Carateritinerante da exposicao: com facilidade de
transporte e montagem.

m Publico-alvo: a sociedade em geral, em particular
mulheres, gestantes, estudantes do ensino médio
e ensino superior, professores, gestores e, em es-
pecial, profissionais de salde, com visitacao esti-
mada em 30 mil pessoas num periodo de12 meses.

Criacdo e desenvolvimento
da exposicao “Sentidos do Nascer”

concepgao do espaco buscou solugdes inovado-

ras para a criacao de um cenario expositivo insti-

gante e imersivo, com facilidade de transporte e
montagem, conjugando arte, design, ciéncia e tecnologia.
Através de estudos sobre a tematica e diagndéstico comu-
nicacional do contetdo, pesquisa de similares existentes,
brainstorming e processos de geracao de ideias, categori-
zacdo das possibilidades, desenvolvimento de esbocos e
de protétipos em 2D e em 3D (analégicos e digitais), bem
como experimentacoes e testagens, foram geradas pela
equipe de Design as alternativas finais para a estruturacao,
definicao de percurso e navegacao, e detalhamento de to-
dos os elementos constituintes da exposicao.

A solucao de espaco fisico da exposicao propos-
ta pela equipe de Design contemplou questoes relati-
vas a visibilidade, atratividade, unidade visual e coesao,
além de consondncia com a tematica tratada. Para facili-
tara montagem e transporte de uma exposicao itineran-
te que ocuparia espacos plblicos de ampla circulacao, fo-
ram utilizados 4 containers, cada um com area de 24m?,
estrutura resistente e custo reduzido, que permitiram fa-
ciladaptacdo e modularidade. Tais containers, montados
em forma de “U*, foram totalmente cobertos por um tol-
do que é sustentado por uma haste principal, de forma a
criar uma elevacao central. O toldo traz como beneficio
nao apenas a protegao superior, mas ainda a criacao de
um espaco central adicional coberto, entre os containers
(Figura1).

A partirde contetidos e informacoes fornecidos pe-
los demais membros da equipe do projeto, a parte interna
da exposicao foi desenvolvida pela equipe de Design de for-
ma a suscitar as seguintes experiéncias nos visitantes:

m Estimulo a reflexdo sobre o nascer;

m Simulagio lidica da experiéncia da gestacdo e
espaco para compartilhamento das imagens por
rede social;

m Apresentacdo da multiplicidade de pontos de vis-
ta e relativizagao do senso comum sobre o nasci-
mento;

m Vivéncia sensorial da experiéncia do nascer;

Figura1.
Estrutura
daexposicao
“Sentidos
do Nascer”




Figura 2.
Ambiente
“Gestagao”

m Acesso a informagao audiovisual e aprofunda-
mento das questoes levantadas;

m Espaco para compartilhamento de depoimentos;

m Questionario interativo sem mediador para con-
clusao da pesquisa (posterior a visitacao da expo-
sicao);

Essas experiéncias foram desenvolvidas para se-
rem vivenciadas pelos visitantes através de um percur-
so sequencial pré-determinado, perpassando quatro am-
bientes principais:

1° Ambiente
Gestacao: 0 objetivo deste primeiro ambiente é criar uma
simulagdo ltdica da experiéncia da gestacao, simularasen-
sacao de “se ver e se sentir gravido(a)”, e fomentar o com-
partilhamento de fotos dos visitantes “gravidos” por rede
social. Concebemos uma instalagao interativa para este
primeiro espaco da exposi¢ao, de modo a criar uma expe-
riéncia lidica, simples, amigavel e surpreendente, criando
uma espécie de “sala de espelhos”. Por meio da instalacao
de dispositivos interativos que capturam a imagem do vi-
sitante, reconhecendo a estrutura de seu esqueleto, o visi-
tante vé a sua imagem num monitor acrescida de uma ba-
rriga de gravidez (simulando gestacao em fase avancada),

além de seios inchados (tal como costuma ocorrer duran-
te a gravidez) e de um feto (de tamanho correspondente a
gestacio em fase avancada). A medida que o visitante se
movimenta, esses elementos da simulagdo acompanham
seu movimento, ficando sobrepostos a imagem em qual-
quer posicao que o visitante assuma, de frente ou de lado.
O sistema automaticamente captura imagens dos visitan-
tes “gravidos” (dando-lhes 3 segundos para fazerem uma
pose), imagem essa que é enviada a um banco de dados, e
também postada na pagina do Facebook do projeto “Senti-
dos do Nascer”, podendo ser compartilhada pelos visitan-
tes em suas proprias paginas individuais (Figura 2).

2° Ambiente
Dialogos: para a apresentacio da multiplicidade de pon-
tos devista e relativizagao do senso comum sobre o partoe
0 nascimento, este ambiente apresenta monitores suspen-
sos, num formato semi-circular, onde atores caracteriza-
dos como obstetras, enfermeira, doula, parturiente, mae,
avd, amiga e marido da parturiente se comunicam entresi,
e comovisitante. Tais dialogos sublinham aspectos contra-
ditérios sobre o parto e o nascimento, ora tratando de as-
pectos da cesariana (necessaria ou desnecessaria), ora ex-
plicitando as vantagens paraa mae e para o bebé da opcao
pelo parto vaginal (Figura 3).
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3° Ambiente
Nascimento: esta area tem por ob-
jetivo criar uma vivéncia sensorial da
experiéncia do nascer. O visitante en-
tra num compartimento onde vive
uma experiéncia imersiva de estar
nascendo como num parto humani-
zado. Ele atravessa um estreito e com-
prido tanel, feito de tecido, macio,
aquecido, aconchegante e flexivel, si-
mulando o processo de nascimento
de um bebé por partovaginal. Esse td-
nel (Figura 4) tem iluminagao e sons,
reforcando aspectos positivos do par-
to humanizado.

4° Ambiente
Convivéncia: 4drea com mdltiplas
funcoes, tais como acesso a infor-
macao impressa e audiovisual, apro-
fundamento das questdes levantadas
durante a visita, palestras e apresen-
tagoes de curta duragao, entrevistas
(questionario) dos mediadores com
5% dos visitantes, espaco para gra-
vacao de depoimentos por parte dos
visitantes, e espaco para respostas ao
questionario final (totem eletronico).

Figura 4. Ambiente
“Nascimento”

Figura 3. Ambiente
“Dialogos”



Conclusoes

exposicao foi concebida de modo a ocupar es-

pacos plblicos de ampla circulagdo, visando atin-

gir um namero significativo de visitantes. Atual-
mente estd sendo exibida em Belo Horizonte (Minas
Gerais), e vird para as cidades do Rio de Janeiro e Niterdi
(Rio de Janeiro) e Brasilia (Distrito Federal), com partici-
pacao estimada de 30 mil pessoas durante um periodo de
12 meses. Em cada local, conta-se com o envolvimento dos
pesquisadores das instituicoes participantes do projeto,
além das parcerias locais comunitarias, governamentais
e ndo governamentais. Resultados parciais da pesquisa
apontam que, ao compararmos os dois momentos —an-
tes e depois da exposicao— podemos observar importante
modificacdo das opinides sobre o parto normal, conforme
mostra a Figura 5:

Figura 5. Comparagao
entre as opinides antes e depois
da exposi¢ao (junho de 2015)

Maiores informacdes sobre o impacto dessa inicia-
tiva e sobre os resultados que vém sendo obtidos podem
ser encontradas no website do projeto Sentidos do Nascer
(www.sentidosdonascer.org), como também nas redes so-
ciais, onde os visitantes tém compartilhado suas experién-
cias em relacao ao projeto, através de comentarios, depoi-
mentos, fotos e informacdes adicionais que sao postadas
na pagina criada na plataforma Facebook (www.facebook.
com/sentidosdonascer), ampliando ainda maisoalcancee
adisseminacao deste projeto.

Em conclusao, o Design tem papel fundamental no
que se refere a educacio e conscientiza¢do da populacdo
a respeito de tematicas nas areas de prevencao e saide, e
pode ajudar a promover transformacoes sociais importan-
tes. No caso deste projeto, coube a area de Design a tarefa
de criar um espaco de sensibilizacio, reflexdo e aquisicao
de conhecimentos sobre o parto e o nascimento, que, se-
gundo os resultados parciais da pesquisa, estdo influen-
ciando na modificacao da cultura de nossa populacao, e
certamente irao contribuir efetivamente na redugao da ce-
sariana desnecessaria e da prematuridade iatrogénica no
Brasil.

Péssimo  Ruim
Péssimo 16 20
Ruim 9 17
ANTES semepinise 10 ]

Bom 1 1"
Excelente 1 g

Total 77 65

DEPOIS

Sem opinido  Bom
23 73
27 202
49 179
14 421
12 S5

125 930

Total

Excelente

142
249
455
1874
2573

5293

701
2331
2660

6490
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Resumen

La experiencia en Proyectos Vinculados demuestra la necesidad de protocolos
para el desarrollo de actividades académicas, modelos pedagdgicos y resulta-
dos. Estas experiencias se definen desde cuatro areas de reflexion: a) acuerdos
con la organizacion. Condicionantes para el desarrollo del trabajo; b) organi-
zacion del trabajo. Tiempos, logistica, objetivos de la organizacion vs. acadé-
micos, evaluaciones; ¢) trabajos de campo. Profundizar sobre técnicas, herra-
mientas y modelos, ya que en la formacion para el disefo faltan metodologias
enfocadas a las tareas de investigacion social; d) obstaculos en el proceso de
aprendizaje. “Sindrome del rechazo”, paralisis de la incertidumbre, inmovilidad
para tomar decisiones.

Palabras clave: formacion integral relacionada con la sociedad, proyectos vin-
culadosy suorganizacién, respeto a la diversidad

Summary

The experience in Linked Projects demonstrates the need for protocols for the
development of academic activities, pedagogical models and results. These
experiences are defined from four areas of reflection: a) Agreements with the
Organization. Conditions for the development of work; b) Work organization.
Time, logistics, organization objectives vs. academic, evaluations; ¢) Field work.
To deepen on techniques, tools and models, since, in design formation, there is
a lack of methodologies focused on the tasks of social research; d) Obstacles in
the learning process. “Rejection syndrome”, paralysis of uncertainty, immobili-
ty to make decisions.

Keywords: integral formation related to society, linked projects and their orga-
nization, respect for diversity.
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Introduccion

sta propuesta se sitla desde las universidades je-

suitas en la actualidad, la Universidad Iberoameri-

cana cbmx y el Departamento de Disefio. La época
actual demanda que las universidades desarrollen un pa-
pel mas activo frente a las sociedades para que, ademas de
ser generadoras del saber, respondan a las necesidades de
estas y ejerzan su papel de forma responsable, de modo
que sus egresados se conviertan en agentes activos para el
cambio social.

Desde la perspectiva jesuita, la misién y visién
de las universidades debe incluir la promocién de la jus-
ticia; y en el quehacer universitario, es necesario imple-
mentar nuevas modalidades de educacion que permitan
a los estudiantes ser personas conscientes, competentes,
compasivas y comprometidas (Brackley, D., en Alvarez, P
2014, p. 17), que reflexionen sobre la importancia de su
profesion en el desarrollo social y participen en el plan-
teamiento de una sociedad méas equitativa y justa.

La universidad Iberoamericana plantea

..una estrecha relacion dialogica con la realidad, ha-
ciendo que la realidad nacional penetre plenamente en
la vida universitaria [...] y se generen aportes concretos
para el entorno local, regional y nacional. Estas carac-
teristicas implican una operacion institucional que con-
cilie la formacion general con la profesional, centre su
aprendizaje en los sujetos, sus procesos de construccion
de conocimiento y toma de decisiones, y genere espacios
de aprendizaje que trasciendan las aulas y vayan hacia
la sociedad. (Fernandez Font, F. 2010, p. 29)

Desde el Departamento de Disefio, se pretende
que el disefiador formado en la Ibero busque la conforma-
cion de estrategias y artefactos dirigidos a solucionar pro-
blemas en un mundo complejo, plural y crecientemente
desigual. La importancia de las propuestas de disefio radi-
caenqueincidenenlacalidadyel modo devidade las per-
sonas y son factores de mediacion del ser humano con su
culturay el medio ambiente.

Para lograr que los estudiantes hagan suya esta
vision, deben enfrentarse a experiencias que les permi-
tan una implicacion personal “en el sufrimiento, en la
injusticia que otros sufren”, ya que esta experiencia “es
catalizadora para la solidaridad, y abre el camino a la
bisquedaintelectual y ala reflexién moral”. (Kolvenbach
2000b, p.304)

De acuerdo con el Departamento de Disefio, la
formacion de disefadores conscientes de su actuary res-
ponsables de sus propuestas implica que, durante su for-
macién, los alumnos deben realizar un trabajo cercano a
la sociedad, relacionado con usuarios y perceptoresy pre-
ferentemente en un ambito de inserciény contacto con los
menos favorecidos.

Es factible lograr este tipo de educacion a través de
la aplicacion de modelos pedagégicos que permiten a los
alumnos el encuentro con realidades distintasalasuyayla
valoracion de otras propuestas culturales y vivenciales; la
cercania posibilita |a generacion de estrategias de disefio,
soluciones y proyectos pertinentes a los sitios y los valores
de las personas a quienes se dirigen.

Proyectos de Vinculacién

os Proyectos de Vinculacién (pv) son una estrategia

educativa que inicié en el ano 1994. En ellos los es-

tudiantes trabajan con proyectos reales, ligados con
problematicas que plantean diversas empresas, institucio-
nes o comunidades organizadas. Durante su realizacion
hay un acercamiento directo de los alumnos con las perso-
nasaquienes se dirigen las propuestas.

Sellevanacabo conelapoyoysupervision de uno o
variosacadémicosy la confluenciay correcciones de los de-
mandantes del proyecto (clientes), los usuarios y los com-
pafieros de grupo. El desarrollo del proyecto se lleva a cabo
enelsaléndeclaseyenlosdistintos ambitos desde los que
surgen las demandas.

Los PV se sitlan como una estrategia educativa
cuya base tedrica es la cognicién situada, planteada por
tedricos como Lave y Engestrom y derivada del construc-
tivismo de Vigotzky. Permiten que los estudiantes se acer-



queny conozcan a clientes y usuarios desde sus contextos
en una situacién de inmersion en la realidad y que traba-
jen en situaciones acotadas por condicionantes diversas.
Gracias a estas experiencias, los alumnos conocen y valo-
ran otras formas de realidad, abordan su trabajo de forma
cercana a lo profesional y generan estrategias pertinentes
parasolucionarlos problemas que se les presentan.

Durante el desarrollo de los pv se han incorpora-
do conceptos derivados del disefo incluyente, universal, el
cual se entiende como la propuesta que respeta la diver-
sidad humana, fomenta la inclusién de la mayor cantidad
de usuariosy persigue la mejoray simplificacion de lavida.

El disefio universal propone la posibilidad de que
las personas puedan funcionar adecuada, independiente
y comodamente en un entorno. Contribuye a incremen-
tar suamor propio, suidentidad y su bienestar, porlo cual
esfundamental conoceryvalorar las circunstancias en las
que viven los usuarios, como individuos y como seres co-
lectivos.

Acuerdos con la organizacién
solicitante o aceptante (0SA).

| elemento masimportante para la eleccién de la or-

ganizacion con la que se va a trabajar (0sA) es que

su proyecto cumpla con objetivos académicos de
formacion. De esta manera, se podra descubrir el México
complejo que lleve a un compromiso social de los alumnos,
a través del trabajo interdisciplinario, con un enfoque de
pensamiento estratégicoy unavision de sustentabilidad, a
aplicary ejercer el oficio con ética profesional.

La pertinencia de la 0sA se relaciona con diver-
sas circunstancias, ya que los pv permiten el acercamien-
to de los alumnos a sectores alternos a los tradicionales y
posibilitan laampliacién de laincidencia del disefio hacia
otros ambitos. Es necesario conocer el sector del que pro-
viene la institucién demandante: privado, social o guber-
namental, ya que los objetivos de cada grupo son distintos
y esto se refleja en el tipo de proyecto, sus objetivos, los
medios con los que se cuenta, los tiempos exigidos y los
alcances esperados.

Hay que ubicar el tipo de proyecto de acuerdo a los
temas. En términos generales, pueden clasificarse en: desa-
rrollo de estrategias de disefno, de nuevos productosy servi-
cios, de difusion, de comercializacion y venta, de desarrollo
delared social 0 apoyo a la comunidad.

Para larealizacion delos pv, es necesario considerar:

1. Los objetivos de la materia en la que se va a desa-
rrollar el proyecto, debe existir confluencia entre
estos y los que se obtienen de la relacion con la
OSA.

2. Las caracteristicas de la 0sA, tipo de organizacion
con la que cuenta, si tiene estructura formal o no,
y el compromiso que esta dispuesta a establecer
con la universidad.

3. Antesdeliniciode un pv, se lleva a cabo una entre-
vista entre los profesores y las personas que van a
estar al frente del proyecto, para que:

m Lla contraparte esté formada por representantes
legitimos, legales y morales.

m Cuenten con la informacién necesaria del tema a
desarrollar.

m Acepten contactos periddicos y sostenidos con el
grupo de estudiantes/docentes.

m Tengan acceso a los niveles de toma de decisién
que requiere el proyecto.

m Acepten que los trabajos son de indole escolar y
pueden sufrir debilidades inherentes al proceso
de formacién.

m Comprueben la nula intencion de desplazar, a tra-
vés de la contratacion de la universidad, el trabajo
de instancias profesionales del mercado.

m Asuman que la universidad plantea nuevos
principios paradigmaticos que cuestionan los
existentes en el sistema social/politico/cultural/
econémico vigente, y privilegian el conocimiento
complejo, interdisciplinary dinamico a través de
nuevos procesos con comunidades de aprendiza-
je; es decir, se promueve la “polinizacion” de los
saberes interdisciplinaresy la necesidad de com-
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prender operativamente a la universidad como
institucion destinada al beneficio pablico.

De forma conjunta (Ibero-institucion) se establece
un briefy un cronograma en el que se plantean las fechas
en que se trabajara y los sitios en los que se llevara a cabo
lainteraccion.

Los requerimientos minimos que se pide a los re-
presentantes de la 0SA son: una sesion inicial de presen-
tacion de la necesidad, dos sesiones de “pre-entrega” du-
rante el semestre y una sesion para la entrega definitiva.
Dependiendo del proyecto, a veces se requiere una o varias
sesiones en el sitio en donde se genera la necesidad (inves-
tigacién insitu) y una o dos sesiones de trabajo de los repre-
sentantes con los equipos de alumnos.

El cronograma se establece alo largo de un semes-
tre, ya que ha sido complejo intentar que un proyecto se
desarrolle durante un periodo mas largo. Desde el primer
dia de clase estan establecidas las fechas para la presenta-
cion, la visita de los estudiantes, las pre-entregas y la en-
trega definitiva. El Departamento de Disefio se encarga de
Ilevar a cabo las negociaciones con la 0sA y se firman los
convenios pertinentes.

Organizacion de los trabajos

os objetivos de los Pv en el curso de Diseno viii se en-

focan en que los estudiantes pongan en accién las

competencias que requieren para el ejercicio pro-
fesional. Durante el desarrollo de los proyectos, los alum-
nos se acercan a ciertos grupos sociales con determinadas
necesidades que pueden resolverse a través del disefio es-
tratégicoy desarrollan tacticas de disefio que buscan solu-
cionar los problemas desde un enfoque ético, interdiscipli-
narioy prospectivo.

En la actualidad es factible observar que las leyes
del capitalismo, que han deteriorado los escenarios en que
se desarrolla el ejercicio profesional, han incidido en el de-
terioro de la ética, de modo que los principios morales que
conforman la base de la conducta humana con frecuencia
sedesdibujan, enrareciendoy reduciendo eljuicio sobre lo

que esta bieny lo que estd mal en la sana consolidacién de
laredsocial.

Elideal ignaciano proponeideasy principios claros
y pertinentes que neutralizan los efectos negativos de esta
globalizaciény permiten a los profesores proponer una es-
caladevalores constructivay socialmente responsable. Por
esta razén, ningln pv se justifica si no lleva implicita o ex-
plicitamente el ejercicioy la aplicacion de estos valores de
vida, los que facilitan al estudiante la construccién de su
marco éticoy moral.

Los cursos se conforman con alumnos de los pro-
gramas de disefo grafico, industrial, interactivo y textil,
los cuales trabajan en equipos interdisciplinarios que enri-
quecen las propuestas gracias a la confluencia de distintas
formas de pensamiento.

Durante la realizacién del pv, la 0sA les plantea a
los alumnos la necesidad que pretende solucionar, esta vi-
sién en el curso mencionado se denomina necesidad sentida
y uno de los objetivos del proyecto es ampliarla a través de
una investigacion profunda realizada por los estudiantes,
hasta llegar a la denominada necesidad real que se estable-
cecuando el grupo de alumnos logra comprender, conocer,
distinguir y analizar las circunstancias particulares de las
instituciones y los usuarios a quienes dirige sus proyectos
y encuentra nuevas formas de acercamiento a la realidad.

Los pv se trabajan desde la perspectiva del apren-
dizaje colaborativo, en el que los integrantes de cada equi-
po “actian de forma simultanea en un contexto determi-
nado entornoaunatareaoaun contenido de aprendizaje,
para lograr objetivos mas o menos definidos”. (Coll y Solé,
1990, p. 320) En esta interaccién, los miembros del grupo
trabajan juntos durante todo el proceso hasta lograr una
propuesta conjunta de estrategias especificas.

De acuerdo con el constructivismo social, el
aprendizaje se produce en la colaboracion de los estu-
diantes con sus pares y con expertos, ya que conjunta-
mente aprenden a usar los instrumentos simbélicos
gracias a los cuales pueden controlar sus funciones psi-
colégicas naturales. De acuerdo a esta teoria, en el desa-
rrollo de los proyectos son fundamentales las actividades
en colaboracién; en las presentaciones la totalidad del



grupo actiia como mediadory colabora para que las pro-
puestas de todos los equipos sean pertinentes.

El trabajo de campo

aformacién que requieren los disenadores se ha mo-
dificado, actualmente tienen que trabajar en contex-
tosinciertosy poco definidos, y deben darsoluciones
creativas e innovadoras a las necesidades. Para lograrlo, es
necesario que aprendan a trabajar en equipos inter-y mul-
tidisciplinariosy sean capaces de interpretar de formaade-
cuada las necesidades que les plantea la 0sA y su contexto.
De acuerdo conJorge Frascara, hay que trabajaren
la formacién del disefiador-etndgrafo, quien usa modelos
de investigacion derivados de otras disciplinas que permi-
ten mayor cercania con los usuarios para conocer sus nece-
sidades, sus aspiracionesy su forma de vida. Estas afirma-
ciones situadas desde los pv tienen otras implicaciones, ya
que los estudiantes deben observar e investigar los datos
que se generan respecto del tema de investigacion tanto a
nivel global como local;y para ello es necesario:

m Definirelsitioy los escenarios en los que se va a
Ilevar a cabo el proceso de investigacién y los acto-
res a investigar.

m Profundizar respecto de las herramientasy técni-
cas que se deben aplicar.

m Proponer los instrumentos de investigacion ade-
cuadosy aplicarlos de manera profesional.

m Mantener un contacto continuo con usuariosy
clientes para triangular la informacion.

m Sistematizar la informacién obteniday analizar
los resultados para proponer estrategias perti-
nentesy novedosas.

Durante la realizacion de los pv, gracias al acerca-
miento de los alumnos con la sociedad y los usuarios, sus
conocimientos se reestructuran; y debido a la confronta-
cién que se origina cuando visualizan realidades y formas
devidaalejadas de las propias, se contextualizan de tal for-
ma que son capaces de trabajar propuestas situadas desde

una practicarealy apropiadas al contexto al que se dirigen.

Los obstaculos en el proceso
dela enseiianza/aprendizaje

urante el proceso de formacion de los estudiantes,

es necesario planear los pv en funcién de las ma-

terias en las cuales se van a llevar a cabo para que
se puedan conjuntar las competencias profesionales pro-
pias del discurso educativo con los principios de relacién,
identidady orden social de los contextos de los pv. Hay que
definirel tipo de habilidades y competencias que se busca
formary plantear qué tipo de docencia demandan. Duran-
te larealizacion de estos proyectos los estudiantes enfren-
tan dificultades con frecuencia, entre las cuales se mencio-
nan:

m El “sindrome del rechazo”. Con frecuencia el estu-
diante encara situaciones poco claras en cuanto a
la definicién de la demanda. En este escenario de
indefinicion, es usual que acostumbrado a desa-
rrollar ejercicios totalmente acotados en sus obje-
tivos, alcances y expectativas, no perciba con pre-
cision el papel que le toca jugar, por lo que adopta
una actitud de indiferencia y/o rechazo al tema en
cuestion.

m Lla parélisis de la incertidumbre. Lo anterior se
define desde un horizonte de trabajo totalmente
incierto, con una 0sA que no especifica con clari-
dad su necesidad o bien plantea necesidades poco
certeras. El estudiante se enfrenta al sindrome de
“no sé qué quieren que haga”, cuando esta histori-
camente programado para “dime qué quieresy yo
lo hago”.

m Inmovilidad para tomar decisiones. Posiblemente
es una de las situaciones de mayor conflicto para
el estudiante. Por un lado, tiene en su poder un
cimulo enorme de informacion sobre el tema que
hainvestigadoy, por el otro, un horizonte amplisi-
mo que le obliga a definir caminos estratégicosy a
desechar otros, es decir, a tomar decisiones.
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Finalmente es necesario decir que la experiencia
de muchos aflos como maestros que trabajan en la realiza-
cién de pv, nos permite afirmar que este tipo de proyectos
son una estrategia educativa pertinente que apoya de ma-
nera fundamental la formacién de los estudiantes de dise-
fio y les permite una vision mas amplia y comprometida
del quehacer profesional.

Para concluir, se mencionan algunos elementos de
los Pv que posibilitan que la formacidén vaya masalla de un
proceso tradicional en el aula:

m Llaintroduccion de elementos profesionales facul-
ta la reestructuracion de procesos psicolégicos en
los alumnos y pone las bases para la creacién de
nuevas formas culturales.

m El acercamiento con distintos clientes y otras rea-
lidades posibilita que los estudiantes enfrenten si-
tuaciones que cuestionan su vision de la realidad y
sus alternativas, al mismo tiempo que los motivan
a ser participantes en la reestructuracién y com-
prension de los fendmenos.

Elusode mediadores, a través de los cuales se lleva
a cabo el aprendizaje, permite avances en la apro-
piacion de lenguajes orales y visuales, los cuales es
factible observar en el transcurso del proceso.

El papel del profesor cambia, ya que, mediante la
interaccion, ayuda al alumno en la construccién
de su propio conocimiento y fomenta actitudes y
procesos valorativos encaminados a lograr el perfil
profesional propio de la Ibero.

Las formas de interaccion del grupo cambian, los
alumnos asumen con seriedad el papel de media-
dores en un ambiente cooperativo que permite
comunicacién, apoyo y motivacién. Sucede la “po-
linizacion” inter-disciplinar.

Su aplicacién se relaciona con factores como: me-
jor desempefio, creacion de nuevas estructuras de
conocimiento, practica en proyectos reales y pues-
ta en accién de competencias profesionales.

El estudiante se convierte en agente promotor de
nuevos paradigmas que cuestionan los principios
de la actual forma de ejercer la economia, la justi-
ciay lademocracia.
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| Normas
editoriales

Journal Semestral del Departamento de Disefo

DIS

Normas editoriales parala presentacion de originales

Todo articulo, ensayo o resefa critica que se proponga a DIS debe ser original e
inédito, las principales condiciones para participar en la publicacién, son:
m ser material inédito, no publicado previamente
m serresultado de un proyecto de investigacion,
o ser un ensayo académico (con aparato critico)
m no debe estar postulado simultdneamente en otras revistas

IMPORTANTE:

m Lapublicacién se realizara en espafiol, pero contendra enlaces al docu-
mento en suidioma original. Esto implica periodos de traduccion.

m Elperiodo de resultados de dictaminacién con resultado positivo o ne-
gativo es de 18 MESES, mismos que se cuentan desde la confirmacién
de la recepcion del articulo. Si el articulo fue aceptado para su publi-
cacion, y una vez atendidas las recomendaciones dictaminatorias, se
colocara en la lista de espera de articulos publicables (su publicacién
estara contemplada en alguno de los dos nimeros del préximo afio
lectivo a su aceptacion). Se daran los oficios pertinentes que el autor
solicite para dar aviso a sus respectivas evaluaciones.

m Los articulos con un dictaminen negativo, no podran volver a presen-
tarse.

m Elndmero maximo, por publicacién, es de 4 autores.

m Todo articulo sera sujeto a una evaluacion preliminar por el Comité de

144 Redaccion que determinara si es factible de ser sometido a dictamen,



de acuerdo con lo estipulado en la actual pauta
editorial. En caso afirmativo, el articulo sera eva-
luado por pares asignados por el Comité Editorial,
manteniendo el anonimato entre autores y dicta-
minadores; en caso de discrepancia, se turnara a
un tercer dictaminador.

m Los editores se reservan el derecho de realizar los
ajustes de estilo que juzguen convenientes.

m Larecepcion de un articulo no puede garantizar su
publicacion.

Los originales deberan incluir la informacion si-

guiente:

1. Titulo del articulo

Nombre completo del autor

Institucién a la que pertenece

Correo electrénico del autor

Un curriculumvitae breve (aproximadamente diez

lineas) del autor.

6. Resumen de maximo 150 palabras, ademas debe-
ra estar en dos idiomas: espafol y en el que este
escrito el documento presentado. En el caso de las
resefias criticas, no se requiere resumen.

7. Incluir hasta cinco palabras clave después del re-
sumen, también en los dos idiomas.

Vs oW

La presentacion del material debera tener el siguiente for-
mato:

m Lla extensién para un articulo o ensayo serd de
8,000 a 10,000 palabras; y para una resefa critica
de 2,500. Este calculo comprendera el texto y su
aparato critico, pero excluye resiimenes y biblio-
grafia.

Tipo de letra, debera ser Times New Roman

Tamano de la letra, 12 puntos

Interlineado de 1.5 lineas

Tamano de la pagina de 21.5 x 28 cm (tamafio car-

ta)

Margenes de 3 cm. por los cuatro lados

m Llajerarquiade los titulos debe ser clara, pues sera
la estructura primaria del contenido tematico.
Para ello se puede indicar la jerarquia con las si-

guientes caracteristicas:
Titulo, en 14 puntos, irdn en negritas, en altas
y bajas, alineados al centro, dejar tres lineas en
blanco, entre éste y el texto que le sigue.
Subtitulos, en 12 puntos, irdn en negritas, en
altasy bajas, alineados a la izquierda. Antes de
un subtitulo es necesario dejar dos lineas en
blanco, asi como una sola linea entre éste y el
texto que le sigue. El tituloy los subtitulos se-
ran descriptivos y breves (no mas de diez pa-
labras).
Si hay un titulo de menorjerarquia al subtitulo,
éste puedeiralineadoalaizquierda, sin espacio
entre éste y el texto que le sigue, usar un tama-
fio de12 puntosy en cursivas.

1. Los trabajos se remitiran por correo electrénico a <pu-
blicaciones.diseno@ibero.mx>, en archivo procesado en
Word. No se devolveran los originales recibidos.

2. Las notas deberan ser brevesy se utilizaran sélo cuando
sean indispensables. Deberan aparecer a final de paginay
no serdn de caracter bibliografico, sino de comentario. Se
procesaran con el sistema de Word, es deciren el ment in-
sertar, debe buscar nota al pie, ponerlas consecutivas y nu-
meradas. El nimero de cita se pondra después de las co-
millas e inmediatamente después del signo de puntuacion
correspondiente.

3. La bibliografia y las citas debe seguir las pautas del for-

mato CHICACO. Puede revisar:
http://www.chicagomanualofstyle.org/tools_cita-
tionguide.html,
http://guiasbus.us.es/bibliografiaycitas/chicago,
http://guides.lib.monash.edu/citing-referencing/
chicago
http://www.journals.uchicago.edu/cont/prep-art?-
journal=cer&

4. Las citas textuales de menos de cinco lineas iran dentro
del parrafo, entre comillas (“”) de aperturay cierre. A con-
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tinuacion se indicara entre paréntesis la referencia biblio-
grafica en este orden: apellido del autor, afio de publica-
cién, nimero de pagina (sélo el nimero). El punto se pone
después del paréntesis. Para citas de mas de 5 lineas, se
sangrara, se utilizara tipografia normal de 10 puntos, no
italica. En todo momento se pueden usar corchetes,1 se
debe dejar una linea antes y después de la cita:

Algunos grabados destinados a ilustrar obras de
circulacion restringida, es decir, para las elites re-
ligiosasy civiles, adoptaron formas de representa-
cién comunes al grabado popular [..] El hecho de
que se tratara de copias o adaptaciones de graba-
dos mas antiguos de origen europeo no acaba de
explicar el fenémeno [..] estos casos serian mas
bien una prueba de que los limites entre el graba-
do populary el grabado culto no sélo eran impreci-
s0s sino que tanto para los impresores como para
el publico lector novohispano, la coexistencia en-
tre ambas formas de expresion grafica no causaba
extrafieza ni contradiccion (Gali, 2008, 88).

5. Las imagenes, ilustraciones, fotos, graficas o cuadros,

debe estaridentificados de manera precisay numerados.
a) El manuscrito original debe sefalar el lugar de
colocacién de las imagenes, ilustraciones, fotos,
graficas o cuadros con una insercion textual entre
corchetes, ejemplo [Figura 1. Titulo, comentario o
pie].
b) Se debe redactar un listado numerado de ima-
genes ilustraciones, fotos, graficas o cuadros en un
archivo electronico independiente, que debe coincidir
con las imagenes citadas dentro del texto. En el ti-
tulo, comentario o pie especificar la autoria; si son
de elaboracion propia, osise trata de un “detalle”
o “fragmento”. Aseglrese de no condicionarlaclari-
dad de un texto a la presencia de una imagen.

1 El uso de corchetes esta permitido si se suprime una o més palabras,
indicando con tres puntos suspensivos en su interior [...]. También se
usaran corchetes para sefialar afiadidos o precisiones de parte del in-
vestigador.

6. Enviar cada una de las imagenes, cuadros o graficas a
publicar por separado, en formato .JPG y con resolucion
de 72dpi. Debe tener 700px de alto. De ninguna forma se
aceptaran en otro formato o programa. jjIMPORTANTE!!
Es necesario que cuente con la propiedad intelectual de
cada imagen o en su caso, con el permiso escrito para pu-
blicardichaimagen, usted firmara una autorizacién de pu-

blicacién.

7. DIS publica la modalidad de resefia critica. Por “critica”
entendemos que la resefa debe ser un comentario referi-
do al contexto académico y cultural en el que se inscribe
laobra.
m So6loseadmite UN autor por resena. Pueden parti-
cipar estudiantes.

El texto de |la resefa critica incluira lo siguiente:
m Una presentacion breve del contenido de la obra
resefada.
m Llarelevanciadelaobraresefiaday el porqué de la
importancia de elaborar |a resefia critica.
m Laimportanciadel temay ladiscusiénenlaquese
inscribe, mas el enfoque historiografico.
[
El contexto del libro resefiado, en funcién de diversos cri-
terios:
a) Enrelacion con laobra del autor.
b) En relacién con el tema.
c)Enrelacién con la problematica
(conceptual, argumentativa, referencial, ...)
d) En términos comparativos.

El texto de la resefia critica ira precedido de la ficha biblio-
grafica del libro objeto de comentario. Ejemplo de la ficha
dellibro:
Romero De Terreros, Manuel. Grabados y grabadores
de la Nueva Espaiia. México: Ediciones Arte Mexica-
no,1948,10.
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