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El presente documento contiene informacidén con la finalidad de presentar la problemética
existente de las estancias infantiles y escuelas preescolares, exponiendo un giro visual en
el cual incluye a la sociedad como factor importante, puesto que es portadora de una cul-
tura visual aprendida u obtenida en el desarrollo e interaccién visual-cognitivo cotidiano,
sin embargo, en este compendio se hace énfasis en que la sociedad sin distincién de edad
0 género se maneja por tendencias, tal como ocurre en la historia social del ser humano,
sin tener un juicio integral entre lo funcional y lo estético, el ser humano se ha dedicado a
vivir su dia a dia siguiendo y fomentando una pobre, repetitiva y predecible cultura visual
a través de la memorizacién de figuras estereotipadas implementadas y difundidas por la
mercadotecnia y la publicidad en la que tanto ninos como adultos visualizan en medios de
comunicacion masiva.

Es importante destacar que en esta problematica el adulto y el infante se enfrentan a la
comunicacion visual en el mercado, que de acuerdo al funcionamiento cerebral, se impri-
men recuerdos y memorias en el usuario, provocando que el infante en comparacién con el
adulto, no sea capaz de generar un criterio imparcial de la cultura visual correspondiente a su
nivel perceptivo, es decir, caricaturas y animaciones comercializadas fomentan su pregnacia
y concepcion de la realidad en el infante.

El problema radica en la implementacién de intervenciones gréficas estereotipadas en
estancias infantiles, entorno dénde el infante se desenvuelve y recrea, siendo aplicada en
interiores o exteriores con la finalidad de hacerla “maés atractiva” durante la estancia temporal
- escolar del infante, influyendo negativamente en el proceso perceptual, cognitivo y sensi-
tivo del sujeto con relacion al estilo gréfico, influyente en la forma, el trazo y la cromaticidad
utilizada, mostrando desapego y dificultad de reconocimiento a la realidad en contraparte
con la imagen creativa del hombre.

Como medio de solucidn al problema expuesto se propone esta tesis, enfocada al sector
infantil de nicho preescolar.






El ser humano por naturaleza es perceptivo, ya que recibe sefales
de todo tipo a través de sus sentidos, de los cuales el sentido visual
es de los més significativos y relevantes al momento de crear infor-
macién nueva o darle un significado a cada uno. En la actualidad
se vive en un entorno que se encuentra saturado de elementos
graficos estableciendo asi la comunicacion, pero ;Qué es la comu-
nicacion visual?

Practicamente es todo lo que ven nuestros ojos [...].
Imégenes que, como todas las demas, tienen un valor
distinto segln el contexto en el que estédn insertas,
dando informaciones diferentes. Con todo, entre tantos
mensajes que pasan delante de nuestros ojos, se puede
proceder al menos a dos distinciones: la comunicacién

puede ser intencional o casual. (Munari, B. 2002:29)

Nos desenvolvemos en un entorno visual, a causa de las reacciones
que derivamos al contacto inmediato con lo que nos rodea, y para
cumplir con el proceso de percepcidn se deben vencer barreras de
hacinamiento para que exista una impresion y un reconocimiento a
través del ojo humano, dando a la comunicacién visual un lugar dentro
de la gréfica diaria que se experimenta, recrea y atribuye a un contexto
social. La mayoria de los espacios dentro de los entornos se carac-
teriza por intervenciones gréficas de caracter objetivo o subjetivo,
que pueden o no estar dirigidos a un sector en especifico.

Las expresiones gréficas de mayor impacto en el espectador
son a gran escala, motivando la comunicacion, a través de la per-
cepcion y evocando al reconocimiento de un mensaje.

Retomando lo anterior se define que las expresiones gra-
ficas utilizan o contienen diferentes elementos a partir de los
fundamentos del disefio y la comunicacién visual, tales como
son la forma, el color, la textura, el movimiento, entre otras;
estas composiciones visuales, a pesar de estar conformadas
por estos elementos, deben contar con un proceso de disefio
fundamentado y correctamente aplicado para su creacién, sin
embargo, en algunos casos su procedimiento y creacién esca-
sean de bases tedricas y cientificas.

Con frecuencia, los responsables de la produccién
infravaloran la influencia que puede tener el disefio
grafico y, por consiguiente, el producto no logra
[legar a sus consumidores potenciales. Sin embargo,
el disefio tiene un gran influencia, ya que su propia invi-
sibilidad le permite informar y persuadir desde un nivel
al que no tiene acceso muchos de los demés medios de
comunicacion. [...] El disefio puede ser molesto, infor-
mativo, aparentemente esencial o totalmente superfi-
cial, pero, sea como sea, para nuestras vidas, invade
nuestro entorno y determina la disposicién del mundo

en que habitamos. (Noble, I.; Bestley, R. 2001:17)

A causa del presente encarecimiento metddico-conceptual, la
grafica llega a ser ilégica y desorganizada, perdiendo su funcién
de comunicar el mensaje de manera efectiva, dicho inconveniente
puede ser provocado por diversos factores tales como: el no tomar
en cuenta el espectador final, el limitado periodo de tiempo para su
elaboracion, una insuficiencia en la investigacion previa sobre tema
abordado, contar con pardmetros establecidos que limiten el disefio



e ignorar las herramientas tedricas o la creacion de gréfica a partir
de una predileccidn propia. Por todo lo anterior, el producto resulta
en una mala ejecucion e implementacién de los elementos com-
positivos para la expresion gréafica, es decir, en una errénea imple-
mentacién del color y la imagen; pues quien percibe esto puede
presentar reacciones adversas al objetivo principal. Por ejemplo, el
destinatario puede presentar una alteracidn sensorial ante la res-
puesta de algunos estimulos provocados por la composicién y la
utilizacién cromética incorrecta; igualmente, una composicion visual
mal ejecutada o enfocada con conceptos fuera de los objetivos sera
contraproducente tanto para el todo receptor, pues no se cumpliria
la comunicacién intencional.

A pesar de que la comunicacion visual se encuentra en todas
partes y de que se tiene un contacto constante dia a dia en muchos
espacios fisicos de nuestro entorno, con mayor significacion e
impacto cuando se encuentra en muros y edificios, no son los Uni-
cos sustratos en los que se puede trabajar a gran escala, pues
existen diferentes medios de reproduccion de mensajes, que pue-

den tener o carecer de peso e impacto visual y estas gréficas se
pueden encontrar tanto en interiores como exteriores, en espacios
recreativos como en espacios formales.

Analizando la intervencién grafica aplicada a espacios de gran
escala, se observa un problema de disefio deficiente, principalmente
en los espacios de actividades multiples tanto dentro como fuera
de las instituciones educativas, estos sitios son desaprovechados e,
incluso, ignorados por el disefador; y los que han sido intervenidos
cuentan con expresiones graficas sin fundamentos, ejemplificado
con una reproduccién de personajes animados populares que gus-
tan a los infantes o formas abstractas (Ver fig.1).

Este conjunto de representaciones, son de agrado publico gra-
cias a su difusién en los medios masivos, el impacto visual se limita
a propdsitos meramente decorativos (Ver fig. 2).

Un espacio recreativo es un sitio orientado principalmente
dedicado a los ninos donde se desenvuelve y desarrolla equili-
bradamente en aspectos cognitivo, fisico, afectivo y social.

Figura 1. Ejemplo de fachada en es-
tancias infantiles con uso de perso-
najes estereotipados. Guarderia El
Trébol, ubicada en calle Benito Juarez
#418 Col. San Felipe Hueyotlipan. Pue-
bla, Pue. Foto tomada: 22/01/2017
por Pérez, M.




Figura 2. Empleo de personajes de
medios masivos sin uso de la con-
ceptualizacion adecuada, resultando
en una composicion incoherente.
Guarderia El Trébol, ubicada en calle
Benito Juarez #418 Col. San Felipe
Hueyotlipan. Puebla, Pue. Foto toma-
da: 22/01/2017 por Pérez, M.

Estos estan clasificados en espacios lidicos en centros escolares y espacios
lidicos de educacién no formal. Dentro de los centros educativos, las gréficas a
gran escala, se encuentran en interiores y exteriores dependiendo de la forma
arquitectdnica y planeacion del centro educativo, no siendo una limitante para
que sean grandes formatos los que atribuyen una intervencién al entorno recrea-
tivo.

En las instituciones educativas de la primera infancia, estas dreas multidis-
ciplinares tienen la facilidad para ser utilizadas como éreas ltdicas, debido a
que los ninos pasan la tercera parte del horario escolar desarrollando diversas
actividades fuera del aula, tales como su alimentacidn, actividades artisticas, de
educacién fisica, entre otras.

De acuerdo con la subsecretaria de Planeacion, Evaluacion y Coordinacion de
la Secretaria de Educacion Pablica (2016), en el ciclo escolar 2016-2017 la edu-
cacion basica a nivel preescolar seré cursada por 4 millones 826 mil 904 nifas
y nifos en un total de 89 mil 558 escuelas, entre el dmbito privado y publico.

En estos centros educativos participan distintos factores en el desarrollo y la
practica de los aspectos sociales, cognitivos y perceptivos del infante al ser intro-
ducido en el contexto de educacién académica, a partir del modelo de escuela al
cual sea integrado; actualmente las instituciones educativas de maternal y prees-
colar desarrollan e implementan nuevos métodos de interaccidn y aprendizaje,
focalizado en lo perceptivo, cognitivo y emocional del crecimiento del infante;
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esto a partir de actividades ludicas y didacticas para
su aprendizaje dentro y fuera del aula, debido a las
relaciones sistematicas y espontdneas que va expe-
rimentando el nifio en el entorno de su desarrollo.

Inclusive la Secretaria de Educaciéon Publica en
el Modelo de Atencion con Enfoque Integral para
la Educacidn Inicial de 2013 en el apartado de los
ambientes de aprendizaje, uno de los puntos expone
que las paredes no deben contar con una saturacion
de elementos con el fin de desarrollar la discrimina-
cién visual del infante.

No hay investigaciones especializadas al alcance
que detallen la influencia de los estimulos visuales
presentes en los espacios donde el infante se desen-
vuelve y cdmo afecta o atribuye en mayor o menor
medida en su desarrollo. Tampoco existe un proce-
dimiento metddico con el cual se lleven a cabo inter-
venciones graficas interiores con una finalidad de
reaccion especifica de los usuarios, pero un proceso
de percepcidon mal ejecutado no ayuda a la empatia
de la relacién con quien lo habita como en museos,
galerias o espacios en el que el diseno se aplica.

A causa de los aspectos, mencionados anterior-
mente, se plantea el siguiente cuestionamiento qué
seréa resuelto dentro de este proceso de investigacion
y disefio.

¢Qué valores expresivos podran implementarse
para estimular la percepcion del receptor dentro de
los espacios de gran formato?



Implementar los valores expresivos para la estimulacion per-
ceptiva del receptor dentro de los espacios de gran formato para
espacios recreativos en instituciones educativas, caso de estudio en
Colegio Tirso de Molina.

® |dentificar la relacién entre la comunicacion visual y los valo-
res expresivos con los grandes formatos y la percepcion.

e Puntualizar los factores Utiles para la estimulacién percep-
tual de los receptores.

e Analizar los elementos esenciales del disefio gréafico para
la intervencion en espacios recreativos.

e Concretar una metodologia para la creacién de un disefio
funcional a gran escala.

e Utilizar los valores expresivos suficientes y fundamentados
para estimular la percepcidn visual del usuario en grandes
formatos.

Al realizar una intervenciéon disefiada para un espacio recreativo
determinado se reforzaré la vinculacion que existe entre el receptor
y su ambiente convirtiéndolo en una herramienta de apoyo para la
creacion de relaciones interpersonales o de socializacion.

Al estimular la percepcidén visual del receptor dentro del
entorno se favorecera el aprendizaje de su autonomia a partir del
desarrollo de actividades cotidianas en un entorno intervenido,
por lo tanto fortalecerd su capacidad de aprender transformando
su facultad de ver a observar, potencializando su imaginacion y
creatividad.

El beneficio de contar con un disefio fundamentado para el
desarrollo perceptual beneficiarad tanto a nifios como adultos,
incrementando el nivel de confianza en el momento de relacio-
narse, al vincular al usuario primario y secundario.

Con un entorno intervenido bajo aspectos expresivos aseso-
rados multidisciplinariamente, se lograrad generar aceptaciény
empatia en el proceso de ensefianza al tener un espacio que sera
apto para nifos. Por todo lo anterior los aspectos de diseno de
los espacios, tanto en interiores como en exteriores, deberé estar
fundamentada, dada la vinculacién que se forja a través de los
materiales y su entorno, dando solucién de sus necesidades.

Ademas de que el entorno en el que se desenvuelven serd uno
de los factores principales para el desarrollo de su memoria, a par-
tir de su percepcién y almacenamiento, dando lugar a la relacién
y recuperacion de informacidn para la fase del reconocimiento.

Este trabajo de investigacidn serd empleado como una fuente
de informacién y referencia especifica que utilizaran los disefiado-
res empleados en el dmbito de la intervencidn grafica a gran escala
en espacios sociales de usos multiples, lo que dara la pauta para
la creacién de una especializacién en esta disciplina.

En el panorama personal, a partir de la elaboracién y culmina-
cién de esta tesis se adquirirdn habilidades y conocimientos para
la realizacion de una investigacién a nivel profesional, proporcio-
nando herramientas y experiencias para el desarrollo de proyec-
tos a futuro, lo que otorgara evidencias para nuestro portafolio
laboraly, finalmente, seréd presentada como fase final del proceso
de titulacién.

El disenador, al estar preocupado y ocupado por la sociedad
demostrar que su participacién en espacios educativos es funda-
mental para el fortalecimiento del desarrollo humano y no solo en
el dmbito comercial y/o publicitario.



De igual manera, al contar con nuevas técnicas para el desa-
rrollo de la expresion visual en los entornos de desarrollo de gran
formato, apoyar a la vinculacion de los nuevos usuarios por medio
de la realidad y contacto directo a quienes cada vez se encuentran
sumergidos en la era tecnoldgica.

Colaborar en el &mbito del desarrollo perceptual es impor-
tante para el disefio grafico, como disciplina, tanto como para el
disefador, debido a que el valor de lo que percibimos en la pri-
mera etapa de vida y formacién del ser humano definird, en cierta
manera, los conceptos, procesos creativos y conocimientos que lo
definiran en su proceder futuro.

La aplicacion adecuada de los valores expresivos en los espacios
de gran formato, incrementaria el desarrollo perceptual de los par-
vulos, asi como su integraciéon y adaptacidn al espacio.

El método analitico sera participe de la identificacion y anélisis de la
investigacion bibliogréfica analdgica a través de recursos impresos
como libros y revistas y la bibliografia electrénica especializada
como investigaciones en bases de datos de uso y contenido cienti-
fico, los cuales seran un cofactor de la investigacién de campo con
ayuda de la observacion en el lugar de estudio, facilitara el propo-
sito de analizar al sujeto de estudio en su entorno, resaltando su
respuesta cognitiva y sensorial - perceptiva, para ello, es imprescin-
dible mantener una relacién sujeto de estudio - campo de estudio
e investigador, para asi obtener viablemente los recursos necesa-
rios para identificar y analizar los puntos clave de la problematica
planteada; de este modo el método deductivo se respaldara, con-
cretando y puntualizando cada técnica como el seleccionar, orga-

nizary jerarquizar la informacién obtenida durante la investigacion
de campo, asi mismo la investigacién bibliografica, como medio
de propuesta de soluciones ante la problematica planteada. Por
ultimo, el método sintético se utilizard permitiéndonos aplicar lo
conseguido después de llevar a cabo el método deductivo; como
respuesta, se deriva un muestreo denominado pilotaje, que sera
utilizado como medio de confirmacion de los resultados obteni-
dos durante el proceso de ejecucién de cada uno de los métodos
anteriormente mencionados.

Otono 2016 - Primavera 2018

Area de preescolar del Colegio Mercedario Tirso de Molina, ubi-
cado en la Ciudad de México, con direccidén Torno 111, calle Aarén
Saenz, nimero 15870, colonia Venustiano Carranza, Ciudad de
México, C.P. 15001

Observacién de areas de desarrollo cognitivo, fisico-motriz y
de concentracion total o parcial del nifio de la primera infancia,
que permitiran delimitar las dreas de intervencidn, asi como el
método de disefio adecuado.

La delimitacién tedrica hace frente a la importancia de distintas
areas de conocimiento y disciplinas empleados como pedestal en
la teoria de esta investigacion, refiriendo al disefio gréfico como
una disciplina imprescindible en el proceso; para llevar a cabo el
proceso de investigacidon se tomaran en cuenta alrededor de 7
apartados dentro de la disciplina de disefio gréafico las cuales seran:
teoria del color, que sustentara el uso del color en la cotidianeidad



del ser humano y el uso de este en espacios de recreacion escolar,
sus beneficios y perjuicios en el uso adecuado e inadecuado en
espacios libres, igualmente se conjuga con la psicologia del color,
la cual sustenta la reaccion del individuo ante la exposicidn, carga
y uso del color en matrices de caracter externo y en gran formato,
resultando en la formacién de la vinculacién perceptual y el espacio
en el que se desenvuelve el individuo; es de caracter primordial
el mantener una estrecha relacion con teoria de la Gestalt, pues
a partir de estas leyes sera posible determinar, examinar e imple-
mentar las medidas correctas que fundamentarén y apoyaran el
desarrollo tedrico de la presente investigacion, haciendo asi uso
lograr laimplementacién de una composicién visual resultando en
el buen funcionamiento de estos, por ello, la comunicacién visual,
fungird un importante papel dentro de esta investigacion con el
objetivo a comunicar, se delimitardn y potenciaran la composicion
visual, haciendo uso de los elementos del disefio, que son toma-
dos en cuenta desde su minima expresién hasta una compleja, de
los cuales el punto y la linea corresponderan a diferentes estilos y
grosores, acompanados de rellenos, transparencias, gradaciones
y degradados; al mismo tiempo la tipografia como refuerzo visual
y objeto comunicativo se ve inmersa como elemento en la investi-
gacidn tedrica pues también es de caracter comunicativo.

Un punto a favor dentro de este proyecto es colorimetria espa-
cial, la cual ayudara a conjuntar todas las disciplinas del disefio
grafico, no obstante, el disefio gréfico no serd la Unica disciplina
inmersa en el desarrollo de la teoria, se utilizardn otras areas de
investigacion que enriqueceran la ruta de investigacién y nutrirdn
de conocimiento el proyecto, para esto se toman en cuenta areas
del conocimiento como como psicologia, que permitirad el cono-
cimiento, el entendimiento y el anélisis del comportamiento del
ser humano, pedagogia, proporcionara la informacién acerca del
comportamiento a edad temprana, asi como los pardmetros con-

ductuales ante la percepcidn, desarrollo, reaccién ante estimulos
visuales, enfocado en la educacién inicial es un drea que apoyara
en la delimitacion de los criterios acorde a las necesidades edu-
cativas, cognitivas creativas y psicomotriz del individuo en etapa
primaria y disefio de interiores que fundamentara el uso de las
areas del disefo asi como el uso de disciplinas anexas, al mismo
tiempo guiara y establecera el uso de los espacios, grandes forma-
tos, implementacién de colorimetria espacial, criterio y aplicacién
de elemento visuales en espacios educativos de etapa inicial.



CAPITULO |

La significacion de la percepcion
en la comunicacion

La percepcidn es la facultad innata del ser humano que precisa de aprendizaje, memoria y
reconocimiento del entorno a través de los sentidos. La percepcidn es un proceso activo y
organizador por medio de los estimulos, los cuales estructuran las coyunturas que dan origen
a las ideas y el lenguaje; los valores visuales determinan la formacién de conceptos donde,
al mismo tiempo, el proceso cognitivo y el sistema perceptivo se ven influenciados por los
factores culturales, la experiencia previa y los prejuicios que estan ligados al acervo visual.




La percepcion posee dos fundamentos esencia-
les: la busqueda del significado y su construccion
basado en los estimulos visuales; esto a partir de
la ubicacién y organizacién de los estimulos de
acuerdo a las leyes bésicas de la percepcidn, tales
como la semejanza, la proximidad y cierre, las cuales
fueron instauradas por la Gestalt'. La funcién signi-
ficativa de la percepcién es esencial e inmediata en
el proceso perceptivo, ya que llega a ser racional y
consciente o emocional e intuitivo.

Acorde con Frascara (2006) se dice que la comu-
nicacidon comienza con la percepcion, ya que esta es
un acto de busqueda de significado, en el cual selec-
cionamos y procesamos una parte de los estimulos
ofrecidos por el entorno; debido a esto la percep-
cién y el significado deben cumplir con la funciéon
de ser atractivo y retener la atencion basado en la
coherenciay la diferenciacién dentro de su contexto,
donde el lenguaje visual debe adecuarse a las nece-
sidades, considerando las razones tematicas y esté-
ticas que puede dar como resultado el acogimiento
o el repudio de los mismos.

En un disefio los factores que lo constituyen
deben ser apropiados al contexto de tal forma que,
al organizarlos, estos funcionen como relaciones de
jerarquia, inclusion, conexidn, secuencia y depen-
dencia ,entre ellos mismos, para asi construir el sig-
nificado de una manera simple.

El significado acompanado del significante dan

lugar a la significacién, concebida en dos niveles lla-
mados denotacién y connotacién; el proceso conno-

tativo participa en mayor proporcién en la construccion del significado a com-
paracidn del proceso denotativo, la connotacion esté intimamente relacionada
con el entorno de los receptores.

Frascara (2006) fundamenta que la comunicacién tiene el objetivo de crear
una reaccioén en el receptor, debido a que todo proyecto se origina con el obje-
tivo de cambiar una realidad existente por otra que se desea.

En efecto, la comunicacién visual debe originar una respuesta en el publico,
dado que su relaciéon con la percepcién radica en que ambas se basan en retener
las iméagenes; la primera relacionada con el mensaje que se da, ya sea en forma
casual o intencionada y la segunda netamente en lo que podemos contemplar
en una expresion grafica.

Los elementos de la comunicacidn visual (ver fig. 3) al ser empleados de
manera conjunta para la representacion de imadgenes complejas, conforma-
das de diversos valores expresivos tales como: textura, forma, simetria, color e
incluso las gréficas gestalticas; demandan un grado de atencidn y anélisis por
parte de los receptores, resultando en la incentivacién de la percepcién.

La forma, por su alto nivel de

Textura respuesta no debe ser tomado

Forma como un elemento ajeno al con-

Soporte Estructura tenido, de.blo.l(.) 2 que aporta un

aspecto significativo en lo cog-

Modulo noscitivo y emocional. Existen

Mensaje Movimiento tres va,riéntes: la orgérﬁca, la
. geométrica y la aleatoria, que
visual refuerza y facilita la identifica-
cién de los elementos. El primer

contacto del ser humano con la

Informacion

forma es a partir de la aprecia-
cion de la composicién bruta
de los objetos y entornos que
lo rodea, a partir de la geome-

Figura 3. Clasificacion del cdmo se conforma el mensaje visual. Munari,B.
(2013) Diagrama mensaje visual [Diagrama] Recuperado y reelaborado
de Disefio y comunicacion visual. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.



trizacién de estos elementos orgénicos se crea las relaciones gréficas
y de identificacidn, por lo tanto en la percepcién de la forma reside el
inicio de la creacién de conceptos.

Por otra parte existen hechos elementales vinculados con la
psigue que se presentan de manera conjunta, a los cuales se les
asigna un significado verdadero, estos acontecimientos se rigen
por una serie de postulados denominados leyes de la Gestalt o
de la forma, las cuales interpretan los valores gestélticos funda-
mentados a partir de la concentracién de los estimulos para su
organizacion.

Merani (1989) explica que dichas leyes se crean a partir del
conjunto de sensaciones, lo que se conoce como la buena figura,
y explica cdbmo en una magnitud extensa en el espacio o tiempo
donde son recreadas las manifestaciones perceptuales, al mismo
tiempo se determinan las limitantes para la estructuracién prees-
tablecida del &mbito perceptivo, ya sea referido al movimiento, el
aprendizaje o la accidn. Por lo tanto, las leyes gestalticas describen
cémo se da lugar a la composicién a partir de lo que percibe el
individuo basado en los fundamentos de la buena figura, abar-
cando los elementos exteriores, los cuales presentan una condicién
desorganizada debido a que todo desarrollo o proceso tendra la
finalidad de ser armonizado, situdndose en sectores subordinados
acertadamente a la figura, respaldado por la simplicidad, claridad,
simetria y armonia.

Estos elementos graficos que se crean, transfieren mas infor-
macién de lo aparente basado en el tipo de imagen, su estilo,
presentacidn o reproduccion resultado de la suma en niveles de
significado desde su contexto inicial, originando diferentes ele-
mentos semidticos como el signo, el simbolo y el icono.

Por medio del signo o significante se obtiene una representa-
cién visual del objeto apegado a sus caracteristicas reales, siendo

este un esbozo o icono; el simbolo se construye a partir de un
convencionalismo dentro del contexto que se desarrolla, esta-
bleciendo una relacién de identidad a la realidad, en su mayoria
abstracta, que evoca al significado establecido. Donde el signo
lingUistico, de la misma manera, tiene un papel importante, el cual
se expresa por medio de la tipografia como elemento de soporte
en el mensaje visual, debido a que el receptor, a modo de inercia,
consciente o inconscientemente, dara inicio a la lectura de los ele-
mentos textuales, logrando de tal forma una vinculacién reforzada
con la formay el color.

Una vez definida la forma y el mensaje textual, se refuerza con
la seleccion de color, éste se aprecia en el entorno a causa de los
efectos de luz, mismos que se perciben por medio de los nervios
6pticos al convertirlos en energia filtrada llegando al cerebro como
informacién de color.

Cada uno de los colores contiene un significado simbdlico que
transmite un mensaje, atrae la atencién del receptor, aludiendo
a determinadas emociones o provocando reacciones fisicas; el
disefiador grafico debe tener en cuenta todas estas respuestas
y exigencias para una aplicacion correcta del color enfocado al
objetivo o finalidad de su uso.

Examinando referencialmente las primeras expresiones graficas
del ser humano, estas han sido constituidas por el colory la forma,
como medio de comunicacién y acervo de informacion de lo que
percibia en su entorno, empleando el color obtenido de los ele-
mentos naturales que se encontraban en su ambiente, realizando
pinturas rupestres en las paredes y superficies en el lugar donde
habitaba; es asi como el disefio gréfico retoma estas expresiones
pictéricas como punto de referencia para las primeras expresiones
visuales y sistemas de comunicacién a partir de signos e iconos.



Hoy en dia estos dos elementos de disefio forman parte esen-
cial de la comunicacién visual dirigido a los diversos segmentos de
la sociedad, tomando en cuenta los tres filtros que existen entre el
emisor y el receptor al momento de comunicar un mensaje, esto
publicado por Bruno Munari (2002), los cuales son el sensorial,
operativo y cultural. A partir de la necesidad de emitir un men-
saje surge la composicion visual, esta da lugar a una secuencia y
orden al mensaje, ya que estd conformada por convencionalismos
humanos que se asocian con los aspectos demogréaficos, sociales,
culturales e intelectuales.

La seleccidon de los componentes determinara el aspecto
semantico y sintactico del disefio en un orden acorde con los
requerimientos perceptuales y cognitivos del publico con el pro-
posito de facilitar un procesamiento y comprension del mensaje,
el acomodo y jerarquizacién de los diferentes componentes de |a
imagen tienen la finalidad de ser visualmente atractivas y comple-
jas para propiciar su analisis; siempre teniendo en cuenta el uso
equilibrado de los estimulos visuales, ya que su aplicacion exce-
siva podria resultar contraproducente. Al momento de crear una
composicién se deben contemplar las relaciones que se pueden
establecer a partir de la distribucién de los elementos, el formato
y otros factores relacionados con la misma, en correlacién con
el espectador; dichas relaciones pueden afectar al objeto por la
interpretacion que le es atribuida, ya que estas interpretaciones
definiran la direccién, posicion, espacio, peso, equilibrio, variacién,
extrusion, distancia, etcétera.

Otro factor importante de composicién en la comunicacion
visual, de acuerdo con Wucius (2012), es el contraste y armonia,
ya que determinan la jerarquia y relacion de las formas entre las
diferentes categorias de esta (forma basica, repetida y global),
derivadas de la concentracién de los elementos de disefio, propios

para la presentacion del mensaje, por lo que, para la creacién de
figuras complejas deben apegarse a los fundamentos de identi-
dad, traslacién, rotacién, reflexiéon y/o dilatacion.

Por otra parte se encuentra el valor expresivo de la textura, la
cual aporta un peso importante dentro a la composicién, esta se
define como la estructura que se puede ver y/o palpar, su creacién
puede ser a partir de propdsitos estéticos y se conforma de diver-
sos elementos, desde partes estructurales, objetos y formas; men-
cionado valor expresivo se aprecia en el mural creado por David
Alfaro Siqueiros ubicado en la rectoria de la Universidad Nacional
Auténoma de México (ver fig. 4) el cual representa a los jovenes
universitarios dirigiéndose en direccién de oriente al poniente,
hacia la salida del campus por la calle Insurgente significando la
entrega y devolucidn sus conocimientos con el pueblo, en el cual
Siqueiros aplica una técnica de su autoria llamada ‘escultopintura’
que consta de estructuras metélicas cubiertas de concreto deta-
lladas con mosaico de vidrio.

Los elementos de la comunicacidn visual descritos anterior-
mente estadn presentes en diferentes formas, una de ellas es en
el disefio ambiental, el cual tiene como objetivo que los formatos
de gran tamafo interactien con las estructuras fisicas espaciales
donde es aplicado, transmitiendo la informacidn o distintos esta-
dos animicos de manera sutil o directa. Dado que su aplicacion
es en espacios externos e internos, el disefiador debe tomar en
cuenta la interaccion del usuario, el espacio y los elementos fisicos,
junto con la aplicacién en una tercera dimensién y a gran escala,
teniendo la habilidad de poder visualizar un disefio de un tamafo
carta a un espacio de mayores dimensiones, conceptualizando el
resultado final. Analizando el resultado final utilizado en el disefio
ambiental se retoma los elementos para una éptima intervencion:
la escala y el formato.



Esto debido a que, como lo explica Leborg (2014) la escala
o las dimensiones de un objeto es relativo, esto porque es una
relacion entre lo que la persona percibe y su perspectiva, dichas
dimensiones deben de ser evaluadas en relacién al lugar donde
seréd situado y el formato que seré aplicado.

Por otro lado, el formato tiene la tarea de definir los limites
externos de todos los objetos que percibimos y de esta manera
lograr una vinculacion de los estimulos visuales y su formato, lo
que estaria siendo todo: espacio, superficie, area, limitacion y/o
extension de los objetos. Sin estos limites externos el cerebro no
tendria la capacidad de interpretar alguna de las representaciones
que se le presentara.

Todos los elementos de la comunicacidn visual, mismos que
son los fundamentales del disefio, aportan informacién dentro de
los mensajes visuales que se presentan, por lo tanto se llega a la
conclusién de que a pesar de que las representaciones sintacticas
constan de estos elementos no implica que su composicién esté
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Figura 4. Ejemplo del uso de la textura dentro de la com-
posicion. 100 Afios Universidad Nacional (2009) Mural de
David Alfaro Siqueiros ‘Del pueblo a la universidad y de la
universidad al pueblo’. [Fotografia] Recuperado de: https://
www.flickr.com/photos/34117428 @N03/3180661638

bien lograda, que llegue a su finalidad de estimular o crear una
reaccién y que su significado sea el correcto, por lo que se debe
saber que papel toma la imagen y la palabra dentro la interpreta-
cién y respuesta de los receptores en el mensaje visual.

1.1

A partir de lainvencion de la palabra y laimagen se originaron
las bases para la creacién de una actividad que seria esencial para
prolongar la existencia humana a través del intercambio de infor-
macidn, la cual se le denominaria comunicacidon. La comunicacion
visual se relaciona con la historia del arte, la cultura, el comercio
y la publicidad, desde la era paleolitica hasta nuestros dias, bus-
cando atraer, persuadir y convencer, pero su principal objetivo:
comunicar un mensaje, dando como resultado a las diferentes
modalidades de informacién visual donde se encuentra aplicada.

La funcién del mensaje y su representacion



La palabray laimagen son los puentes que unen a los seres humanos.
Ellas dan soporte a las relaciones entre el mundo fisico e intelectual y
el mundo social. Ambos instrumentos de comunicaciéon no han dejado
de evolucionar, enriquecerse y diferenciarse en el transcurso de las
épocas. Al principio fue la palabra, medio imprescindible desde los
origenes hasta hoy, por ser el més vivo y eficaz. Pues con la palabra el
hombre se expresa a si mismo, simboliza sus pensamientos y sentimien-
tos, comunica su ser, su realidad, que es siempre el punto de partida.
Con laiinvencién de la imprenta, el libro, hasta entonces manuscrito y
de difusidn limitada, se convirtié en un medio transmisor de ideas de
alcance mundial, y de la informacién a unos pocos se pasd a la comu-
nicacién de masas. La comunicacion visual reemplazé a la transmi-
sién oral, hasta entonces predominante. Esto afecté necesariamente
a las ideas, la conducta y la civilizacién humana. (Miller-Brockmann,

J.2001:9)

Empezando por el lenguaje verbal, dado que es distintivo del hombre con
los otros seres vivos, se crea a partir de las necesidades fundamentales que
requeriran de ser satisfechas mediante la produccion de objetos, lo cual impulsé
la creacién de un lenguaje como elemento denominativo, organizacional y cla-
sificatorio, logrando de tal manera la vinculaciéon del ser humano y su entorno
empleando el lenguaje articulado como un medio del pensamiento y la raciona-
lidad, implicando una previa produccién de signos, concibiendo la comprensidn
de las percepciones que le acontecen. Por lo tanto el aprendizaje se adquiere por
medio de la experiencia que se da en las sensaciones, influyendo principalmente
las de origen auditivo y visual, donde la comprensién del entorno procede de
la observacion, la percepcién visual y la nominacién por medio de la lengua.

La lengua es el sistema con mayor nivel de organizacién y codificacion, del
cual surge el conocimiento de la misma, la disposicién y los significados que a
este se le denomina alfabetidad verbal, de modo que el lenguaje verbal pre-
senta los equivalentes de alta efectividad comunicativa para la produccién del
lenguaje visual.

Asimismo, el lenguaje visual demanda una orga-
nizacion de los elementos para otorgar una coheren-
cia a la creacion de imagenes cumpliendo con los
factores que se comunicaran empleando las forma'y
colores adecuados para la estructuracién de los tex-
tos visuales, teniendo presente que en la produccién
de los mensaje no sdlo la sintaxis se ve implicada,
va acompanada de la imaginacién y conocimientos
del emisor.

Es decir, el lenguaje verbal se conforma de sig-
nos lingUlisticos resultando en el elemento béasico de
la lengua, de la misma manera el signo icénico para
el lenguaje visual; el signo se determinard como la
unién interdependiente e inalterable entre el signifi-
cadoy el significante que se da a partir de cualquier
estimulo que evoque algo. El significante se dara a
partir de cualquier estimulo perceptual en el que se
contenga: un olor, sabor, sonido, sensaciones tactiles
e imagenes; siempre asociado con el significado o la
imagen creada por la percepcion del estimulante. El
significante es utilizado para nombrar o representar
objetos reales y experiencias sensoriales, mientras
que el significado toma accién dentro de la mente
del receptor actuando a partir de la codificacion y
comprension de lo que escucha y observa.

Como resultado el lenguaje visual y verbal son
vinculados por que la lengua nombra los objetos
que se utilizan para comunicar las experiencias crea-
das por el hombre, por lo que la vision percibe la
forma y los colores, que al ser asociados adquieren
significados de manera semantica.



Costa (1998) expone que «Visualizar, es pues, hacer visibles
y comprensibles al ser humano los aspectos y fendmenos de la
realidad que no son accesibles al ojo y muchos de ellos ni siquiera
son de la naturaleza visual. Fenémenos complejos, procesos sutiles
e inaprehensibles que escapan a nuestro conocimiento porque
estdn fuera de los alcances del sistema sensorial humano, afir-
mando que el visualizar no es una accién de respuesta inmediata
de la accion de ver, es una reaccién de conocimiento y accion,
donde el disefador grafico, como comunicador visual, es el encar-
gado de convertir la informacidn abstracta y de esos fenémenos,
que se convergen en la realidad del entorno, en mensajes visuales
para darles un sentido y lograr asi una transferencia de conoci-
mientos pero, ;Qué significa visualizar?.

El proceso de visualizar inicia de la accién natural de ver, donde
el ojo fragmenta y segrega, dentro del entorno cambiante, las exci-
taciones dpticas que se manifiestan en sensaciones cuando realiza
una lectura del entorno. Ojo y cerebro imponen el flujo de los esti-
mulos luminosos, transformando el caos en informacidn repleta de
significaciones, quedando en nuestra memoria como informacion
de respaldo sustentada por elementos de percepciones significa-
tivas, vivenciales y sensitivas.

Sin embargo la memoria visual no es un medio de alta fidelidad,
dado que su funcién de almacenamiento que se va formando por
medio de la sedimentacién de experiencias, en ocasiones distorsio-
nadas por el olvido y el borrado (aleatorio, sistemético o selectivo),
resultan en una modificacién al momento de reproducir dichas
experiencias; no obstante un proceso de apoyo es la asociacién
que selecciona, relaciona e integra a los elementos resultando en
una hilacién metafdrica de los conceptos abstractos con los objetos,
logrando de tal manera la activacién continua de la memoria. La
memoria entonces se convierte en un conjunto de esquemas men-

tales junto con la conciencia intuitiva del hombre en instrumentos
para la actividad de la percepcidn visual humana, estableciéndose
como conocimiento, reconocimiento y comprension del mundo
que lo rodea e integra.

Conformando de tal manera que la interpretacién se convierte
en estrategia elemental para la comunicacién visual, puesto que
por medio de la comprensidn visual de los fendmenos inaprecia-
bles propicia a la creacién de una gréfica instructiva, que no se
limita a una representacion, es decir se conforma de sistemas de
lenguajes creados por medio de abstraccionesy simplificaciones,
empleando y adecuando la técnica con mayor eficacia para lograr
el objetivo de traducir dichos fenémenos en informacién que seré
preservada en conocimiento.

De manera que el valor del tipo de conocimiento dependera
en su modo de adquisicion segun Costa (1998), ya que puede ser
de manera directa o indirecta, donde la primera es por medio del
proceso légico-pragmatico y vivencial del individuo, es decir que
se hace de manera propia y experimental, mientras que el indirecto
se desarrolla de manera intelectualizada y condicionado, por el
propio cédigo, como los signos que se emplean en el lenguaje y
la misma interpretacion de la persona. Concluyendo que para la
optima adquisicion del conocimiento, la interaccién directa y un
aprendizaje activo dardn como resultado en elementos cognitivos
mayores de un alto nivel de identificacion con el sujeto.

El conocimiento es una herramienta importante para la proyec-
cién visual del hombre, la amplia coleccion de imagenes que daran
inicio a las creaciones mentales mediante esbozos hasta llegar a
su materializacion. Proyectar visualmente es una facultad innata
de todos los seres humanos, basado en el reconocimiento de las
formasy estructuras para poder preservarlas dentro de la memoria
imaginativa, sustentandose en tres factores diversos tales como:



Las matrices universales icdnicas, en todas sus infinitas variables,
la memoria visual y la aptitud activa de imaginar que exhibe el
potencial creativo.

Lo anterior tiene inicio en la edad temprana, desde el momento
en que los ojos aprender a percatarse del mundo que le rodea,
desde las formas, colores y objetos, siendo retenido a manera de
conocimiento, construyendo un repertorio de consulta que sera
explotado a lo largo de su vida, siendo este un proceso continuo
entre la percepcién y la comprension meramente intelectual.

Por lo que el disefiador gréfico debe tener en cuenta dos clasi-
ficaciones de los significados para la elaboracion de informacidn
visual en donde uno abarca el mundo real de las cosas, objetos y
fendmenos sin ninguna particularidad adversa a sus caracteristicas
sustanciales, mientras que el segundo es a voluntad con caracte-
ristica informativa y comunicativa que no se ha dado al azar.

No obstante debe de estimar ciertos pardmetros comunicati-
vos enfocados en el receptor por su funcién interdependientes,
los cuales son: su capacidad de atencién disponible, la duracién
de transferencia del mensaje y el nivel cultural, base del mismo.

Todo mensaje debe de ser comunicativo y expresivo para el
usuario comun creando una interacciéon y didlogo entre el usuario y
el medio, donde el disefiador debe traducir el mensaje y los datos
abstractos en mensajes comunicacionales visuales comprensibles.
En el siglo XXl o la era del conocimiento requiere de una pregnan-
cia profunda en los receptores contra la amplia gama de estimulos
banales, repetitivos , confusos e indtiles que interfiere en el medio
e imponer un accidén participativa y activa implicando al individuo
y a la cultura personal por medio una informacién imparcial que
sea traducida en conocimiento; donde actualmente abunda la
informacion de consumo, uso y desecho, la cual no conlleva a una
reaccién de préctica.

“...nos toca enfrentar la problemética de que el mundo
actual estd tan inundado de ruidos y de toda clase de
impactos sensoriales que, para los nifios, es dificil acti-
var su potencial de sensibilizarse a la hora de percibir
las diferencias sutiles en todo lo que vive afueray en si
mismos, con el efecto afladido de necesitar estimulos
cada vez mas fuertes para sentirse vivos [...] una serie
de investigaciones neuroldgicas demuestran que, si un
sentido estd sobreestimulado, cambia en seguida el
umbral de todos los otros sentidos. Tal cosa es espe-
cialmente grave en este estado de desarrollo, en el
cual se estdn empezando a formar las interconexiones
basicas entre las dreas cerebrales superiores. (Wild, R.

2011:45)

Este aspecto se manifiesta como problematica cuando se
refiere a grupos en desarrollo formal, tales como los infantes o los
adultos mayores, en deterioro fisico, debido a que la exposicion
continua con los estimulos visuales masivos como la televisién,
la publicidad, el cine, etc; porque las consecuencias se presenta-
ran en su comportamiento y sensibilizacién dentro de su entorno
global.

La finalidad de toda comunicacién visual es pragmética, y el
grado de efectividad serd dependiente a la manera de cémo el
disefiador suprime la dificultad que radica en los fenémenos y pro-
cesos, logrando hacerlos visibles, comprensibles y evidentes a los
ojos del receptor, con la menor cantidad de tiempo y elementos,
creando un mensaje visual el cual sea univoco. Los mensajes visua-
les tendran un sentido comunicacional unidireccional y reactiva
hacia una bidireccional interactiva, estimulando al globo ocular
a tener una mayor actividad para descifrar, comparar y extraer,
dejando el receptor su estado pasivo para convertirse en intérprete
y protagonista ante los estimulos que recibe.



El mensaje o informacién es lo que se da a conocer a partir
de los medios por donde circule, convirtiéndose en el objeto de
comunicacion, el cual puede llegar a ser considerado como tal por
la cantidad de datos efectivos que contiene, las denotaciones y
cargas emotivas que evoca, ya sea este de origen textual, sonoro,
iconico o audiovisual. El mensaje visual es empleado dentro de |a
comunicacién visual, conteniendo la informacién y el apoyo éptico,
estos elementos deben ser utilizados con coherencia puesto que
manifestaron el mensaje, siendo analizados y explorados por el
ojo de manera categorica.

Es decir, utilizando la presencia de los caracteres elementa-
les de abstraccién expresadas en los esquemas primitivos que se
requieran dentro del mensaje, se deben cumplir con las tres pro-
piedades esenciales: la transparencia de los cuerpos y sus super-
posiciones, la simultaneidad de las piezas dentro del espacio y
el movimiento vectorial presente en la expresion de las lineas de
fuerza y accion.

De acuerdo con Hoffmeister (1956) la abstraccién es el medio
mas importante para la organizacién de una diversidad que abarca
demasiados elementos que se presentan en percepcion, la imagi-
nacion y el pensamiento. Este proceso ha estado presente desde la
era paleolitica hasta la actualidad, dentro de las pinturas rupestres
que se realizaban por medio de la abstraccién de las vivencias
de su entorno o vivencia de su dia a dia (Ver fig. 5), por ejemplo
en la imdgen se puede apreciar: (a) mujer en cinta realizadas por
Indios Dakota y (b) Pajaro ilustrado sobre cerdmica espanolay los
dibujos de los infantes representando su asimilacién del mundo
(c) Polluelo dentro del huevo y (d) Esbozo de una ballena que se
comid un pez), siempre con la finalidad de sacar la parte esencial
del objeto para dar un analisis sustancialmente profundo.

Los mensajes comunicacionales se dividen en dos distincio-
nes clasificadas: casual o intencional, donde la casual tiene una
interpretacion libre por el receptor del mensaje, mientras que la
intencional debe recibirse con el significado asignado por el emi-
sor, y este puede ser analizado bajo dos condiciones: informacién
estética e informacidn practica.

La préctica se derivara en informacién dirigida hacia su valor
funcional aislando el factor estético, mientras que por otro lado
la informacién estética se comprenderd como un mensaje estruc-
turado a partir de elementos armonicos, funcionales y atractivo
visuales; dado que la estética no es la misma para todos por las
caracteristicas contextuales y antecedentes de cada individuo, por
lo que no se puede delimitar una estética universal.

Figura 5. Ejemplos de procesos de
abstraccion. Costa, J. (1998) Trans-
parencia en el arte primitivo y el arte
de los nifios [Dibujo] Reelaborado y
recuperado de La Esquematica.Espa-
fia: Editorial Paiddstos/34117428@
N03/3180661638
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Los mensajes comunicacionales
se dividen en dos distinciones clasifi-
cadas: casual o intencional, donde la
casual tiene una interpretacion libre
por el receptor del mensaje, mientras
que la intencional debe recibirse con
el significado asignado por el emisor,
y este puede ser analizado bajo dos
condiciones: informacidn estética e
informacidn practica.

La préctica se derivara en informa-
cion dirigida hacia su valor funcional
aislando el factor estético, mientras
que por otro lado la informacidn esté-
tica se comprenderd como un men-
saje estructurado a partir de elemen-
tos armodnicos, funcionales y atractivo
visuales; dado que la estética no es la
misma para todos por las caracteris-
ticas contextuales y antecedentes de
cada individuo, por lo que no se puede
delimitar una estética universal.

En el diagrama (ver fig. 6) se
demuestra la versatilidad de la estruc-
tura textual de la imagen, donde
donde en su lectura de manera hori-
zontal, se entienden los niveles o
fases de complejidad de la imagen
en donde intervienen los participan-
tes del proceso [a] (emisor, mensaje y
destinatario) y la participacion de los

elementos en los diferentes niveles de comprensién y expresion, mientras que de manera
vertical se presenta un anélisis de la materialidad a lo abstracto basado en aproximaciones
tedricas de las disciplinas que son participes en el proceso de la comunicacion visual [b].

Se concluye que el mensaje a comunicar, cumpliendo con la funcionalidad y la estética, resul-
tard en una mayor aceptacién por el lector, sin embargo no se cuenta con un basto conocimiento
acerca de cémo la comunicacién visual funciona e interactla en la percepciéon de los infantes,

ESTRUCTURA TEXTUAL DE LA IMAGEN Y SU LECTURA
1l |
Enunciador Enunciado: enunciador/enunciatario Enunciatario
[a] EMISOR MENSAJE DESTINATARIO
—> | Hacer ver Hacer saber Hacer leer

1. Nivel de la EXPRESION: Quéseve ~—>

1. Nivel de CONTENIDO: Qué se «dice»—» <€—— 1. Funcion COMUNICATIVA: Qué se hace

Figuras/Fondo Tipologias, estilos, efectos, vehiculos
Blanco Representaciones
Color: Contraste | Gris Gama cromdtica Hacer ir y venir del lector (Redundancia
Negro e— [iintzgméF1535 Bu;cc:r ell.serzfrf.o /-F?e.r—back)
. H aradigmaticas 5 Ctos linguisticos/iconicos
EZglAuLTer(I:e:I’)CZHI,a reiones . : A QUIEN Efec?os P?T'OCUﬂVOS
E_ (e b) Estructura Fuchones, Imp!me}qon del I_ecfco_r
€jania SIGNIFICADO | |20 ovivn acciones, Subjetividad-objetividad
ESPACIALIDAD | Perspectiva-Profundidad DE actores " .
Horizonte, lateral, planos, escala LOS PLANOS | c)Estructura Causas, sujetos Las competencias del lector, perceptiva
Inclinacién: alto picado informativa [y consecuencias linglifstica, referenciales contextuales.
Vertical: bajo contra-picado . Figuras retoricas
d) Coherencia [ Inferencias, Reglas de clasificacion de estilos de género
CAMPO/FUERA DE CAMPO [Mirada del sujeto de la estructura | tOPICOs, temas, Persuasion/informacion
Mirada de la camara textual Sl
2. TIPOLOGIAS EXPRESIVAS 2. SIGNIFICADOS DE LA IMAGEN 2. TIPOLOGIAS DISCURSIVAS O GENEROS
-Teorias -ESTETICO FUNCION ESTETICA
-Modos de produccion econdmicos -NO ESTETICO: FUNCION COMUNICATIVA
-Ideologicos Social PERSUASION
-Estilos Historico INFORMACION
-Retoricas Cientifico
Autobiografico
Periodistico
Publicitario
3. MARCAS 0 CODIGOS SINTACTICOS 3. MARCAS O CODIGOS SEMANTICOS 3. INDICADORES PRAGMATICOS
4. BIBLIOGRAFIA DE INFORMACION 4. SEMANTICA 4. PSICOLOGIA SOCIAL
5. SINTAXIS (VISUAL) SEMIOTICA PSICOLOGIA COGNITIVA
LINGUISTICA TEXTUAL SOCIOLOGIA
ANALISIS DE CONTENIDO TEORIA DE LA COMUNICACION

5.SEMANTICA (TEXTO)

5.PRAGMATICA (COMUNICACION)

Figura 6. Proceso y elementos de la lectura de los mensajes visuales. Vilches, L. (2002) Estructura textual de la imagen y su lectura [Diagramal].
Recuperado y reelaborado de La lectura de la imagen. Prensa, cine, television. Espafia: Ediciones Paidds Ibérica, S.A.



debido a que estos no tienen el conocimiento previo acerca del sig-
nificado de los estimulos universales que les son emitidos ya que se
encuentran en el proceso de la construccién del mismo, resultando
el sentido de la vista como una herramienta esencial para la creacién
de la interrelacion del objeto y el significado que se le asigna.

El mensaje serd definido y producido por el emisor hacia el
receptor por medio de cualquier canal de comunicacién, contem-
plando que este no pueda ser alterado e incluso anulado por el
ambiente o por las interferencias. A dichas interferencias se les
denomina ruido, este es ocasionado por alteraciones presentes en
el ambiente externo e interno del receptor, a un nivel visual, ocasio-
nado por elementos o técnicas que imposibiliten o limiten la visuali-
zacion de los estimulos, y/o semantico, cuando la légica del mensaje
no es congruente con el estilo cognitivo del publico; el ruido puede
presentarse por medio del canal, el cédigo o la forma.

La emisién de todo mensaje requiere de la organizacién de
signos, que basados por la clasificaciéon se dividen el légicos y
expresivos, el uso de dichos signos implica la utilizaciéon de un
codigo con el fin de establecer una comprension clara entre emi-
sory receptor, que seran transmitidos a partir de un medio.

El linguista Jakobson (1981) establece que en el proceso de la
comunicacion se ve definido seis funciones linglisticas las cuales
van contenidas dentro del mensaje, mezcladas en mayor a menor
proporcion.

Funcion referencial: Define la relacién del mensaje con el
objeto al cual se refiere, proporcionando informacién real y obje-
tiva, otorgandole un caracter denotativo. Dado al tipo de lenguaje
que maneja, no debe dar lugar a otras interpretaciones, por lo
que los signos utilizados sélo deben corresponder un significante
como su significado, como es en ejemplo los signos matematicos
(+,-,>,<,n, etc.) o alfanuméricos (H20).

UNTOUCHABLES UNTOUCHABLES

Figura 7. Campafia #UNHATE de la empresa Benetton enfocada a los derechos de los nifios donde
emplea el titulo de UNTOCHABLES, realizando una denuncia hacia las tematicas de la pedofilia y
trafico sexual. Campafia de Benetton Unhate Foundation en favor de los derechos de los nifios (2015)
Untochable. [Fotografia] Recuperado de: http://pequelia.republica.com/ninos/campana-de-benet-
ton-unhate-foundation-en-favor-de-los-derechos-de-los-ninos.html

Funcién estética: Aplicado principalmente en las artes donde el
mensaje toma un papel importante porque deja de ser un medio
comunicacional para ser un medio de expresion.

Funciéon emotiva: Presente en mensajes donde el emisor trans-
mite de manera personal su punto de vista, sentimientos y emo-
ciones con respecto al referente, donde tenga una situacién de
expresarse; creado a partir de connotaciones. Un ejemplo de esta
funcion es dentro de las campanas publicitarias (ver fig. 7) que
tocan temas controversiales o tabu, donde el espectador realiza
un juicio acerca de lo que observa basado en su mentalidad y
creencias.
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Funcién conativa: Hilado a obtener la reaccién de receptor,
ya sea en su inteligencia o su afectividad, abarcando la oposicidn
que distinguira la funcién referencial emotiva empleada de manera
equitativa para lograr el propédsito de convencer con lo objeti-
vo-cognitivo y lo subjetivo-afectivo. Un ejemplo de donde se ejerce
este tipo de funcidn es en la educacién, en la que pretende lograr
una influencia en el estudiante pero no manipularlo, debido a que
se le brindan los temas pero el estudiante es el que jerarquizara
y descartara los cuales quiere aprender y entender por medio de
un juicio de intereses.

Funcién fatica: Consta de afirmar, retener o detener la comu-
nicacion, realizando la verificacién del funcionamiento adecuado
del canal para que el mensaje llegue a su destino. En relacién a un
grupo ayuda a prolongar dicha comunicacion.

Funcidon metalingliistica: Evoca al receptor el cédigo que se
estd empleando asegurando el entendimiento del mensaje, reto-
mando de la comprensién de los conceptos es partir del lenguaje
verbal, dando por medio de la lengua el sentido a los cédigos y
describirlos.

Dado que la comunicacion y el lenguaje del infante en un
rango de edad de 3 a 7 anos se encuentra limitada por ciertos
parédmetros, son atacados cotidianamente en la misma medida que
los adultos por la comunicacién visual, donde los mensajes tienen
un orden casual, y dado que su grado de entendimiento no esta
desarrollado en su totalidad su interpretacién y significado propio
que se le asigna es el incorrecto o es ignorado; es decir la mayoria
de los mensajes visuales dirigidos a infantes presentan en com-
posiciones sustanciosas de gréficos con formas simples y gamas
crométicas vivaces y llamativas, dejando el elemento tipogréfico
en un segundo plano u omitiendo.

La comunicacién visual con la que interacttan los infantes son
sustanciales en el desarrollo social y cognitivo. Esto descrito en
la investigacién de Pedro Chacédn y Xana Morales (2014) llamada
“Infancia y medios de comunicacion: El uso del método semidtico
cultural como acercamiento a la cultura visual infantil”. Manifiesta
que al entender los significados que se desprenden de los produc-
tos audiovisuales dirigidos al publico infantil, y sus implicaciones,
podremos conocer la importancia y la influencia que estos tienen
para sus receptores.

Con base a los planteamientos de Munari (2013) cada receptor,
de manera particular, cuenta con una serie de filtros (Ver fig. 8) por
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Figura 8. Proceso de emision y recepcidon del mensaje, en conjunto con las alteraciones externas e

internas que intervienen en el proceso. Munari,B. (2013) Diagrama del mensaje [Diagrama] Recupe-
rado y reelaborado de Disefio y comunicacién visual. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.



los cuales el mensaje serd procesado al ser recibido, y estos se
categorizan en sensoriales, operativos y culturales; los sensoriales
estan orientados en las dificultades en los sentidos, por ejemplo,
las personas con deficiencias visuales como el daltonismo y los
distintos tipos de limitaciones (Miopia, astigmatismo y ceguera),
en cambio, el operativo serd dependiente a las caracteristicas de
analisis que constituyen al receptor, mientras que el cultural cum-
plird con la funcion discriminar los mensajes asimilando sélo los
que el receptor reconoce y forman parte de su universo cultural.
Estos filtros no tienen predefinidos un orden riguroso pero produ-
cen modificaciones, perturbaciones o contaminaciones reciprocas.

Una vez superada la fase de los filtros e interferencias, se da
paso a la zona emisora del receptor, el cual emitird dos tipos de
respuesta: interna o externa. La interna es aquella en la que el
receptor presentard de forma personal aseveraciones, juicios o
contradicciones acerca de los mensa visuales que recibe; por otra
parte, en la externa, dard una respuesta o retroalimentacién del
mensaje por medio de acciones o reacciones.

De esta manera es como el mensaje llega a ser un factor deter-
minante en el proceso de la comunicacidén, evocando, persua-
diendo y comunicando. Sin embargo el mensaje es proyectado en
distintos medios, siendo la gréfica uno de ellos, la cual se elabora a
partir de una composicion que implementa y distribuye los valores
expresivos, logrando de tal forma la comunicacion del mensaje de
manera visual.

La organizacidn de los elementos visuales se expresa por medio
de su distribucién dentro de un espacio, ya sea bidimensional o
tridimensional, resultando en un efecto de unidad y orden en los
que se encuentran presentes el equilibrio y la armonia estética; y

en el que el resultado de este proceso organizacional es denomi-
nado composicion. Jardi, (2012) expone que “la colocacion y el
tamafo de los elementos de una composicidon también comunican
cosas. La diferencia entre una buena ilustraciéon y una mala puede
estar en la manera en la que combinamos los ingredientes que la
integran”.

Distintos factores intervienen en la estructura de esta, como lo
son el centro de interés, las lineas de fuerza, la direccidn, el movi-
miento y el peso visual. El centro de interés, relacionado al con-
texto de la perspectiva, se extiende hasta donde tenga el alcance
de equilibrio y estabilidad configurados alrededor de un centro,
sea cualquier objeto o forma, o bien pueden estar presente mas
de uno de estos centros.

Las lineas de fuerza se dan a partir de la interaccion de los cen-
tros y son determinadas por la distribucién y orden que presentan
las formas y combinaciones crométicas. Por el contrario, el peso
visual se centra en solo un objeto para atraer la atencién en la lec-
tura de una composicién ya que atraera o repelera los elementos
proximos a él y esto afectard a la forma en la que seré percibido
el mensaje. El recorrido visual, denominado direccién, puede ser
impuesto por los elementos visuales dirigiendo el ojo hacia los
centros de interés, donde las direcciones visuales se clasifican por
escena (véase fig. 9) y por lectura (véase fig. 10); los de escena se
encuentran dentro de los elementos dividiéndose en representa-
das (explicito en los objetos) e inducidas (sugeridos por los obje-
tos). Por otro lado las de lectura se correlacionan entre los objetos
de la composicidn de manera horizontal, vertical, curvo y diagonal.

Por dltimo, el movimiento es la tensién que existird entre varios
elementos formales o lineales del espacio de acuerdo a donde
se siten, por medio de esta, son atraidos o repulsados entre si,
evocando una sensacién de movimiento y desplazamiento; la
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Figura 9.Ejemplo de recorrido visual por escena.
[Fotografia] Recuperado de: http://www.idea-
creativa.org/2008/02/lectura-de-un-anuncio-
que-ven-tus-ojos.html

Figura 10.Ejemplo de recorrido visual por
lectura. [Fotografia] Recuperado de: http://
www.ideacreativa.org/2008/02/lectura-de-un-
anuncio-que-ven-tus-ojos.htmi

utilizacién de este no puede ser descartado mientras refuerce el
significado, el propdsito y la intencién en la comprensidn e inter-
pretacion del contenido.

Al mismo tiempo cabe mencionar que las lineas maestras que
organizan los espacios donde se encuentran distribuidos los obje-
tos, son esquemas compositivos y cada uno de ellos se encuentra
compuesto por figuras geométricas, lineas rectas o curvas, redes
modulares simples o complejas llegando a ser un esquema simple
o compuesto (formado por la combinacién de una o mas simples),
dando lugar a los tipos de composicién simétrica, asimétrica, uni-
dad, fragmentacién, etcétera. Una vez analizado los factores estruc-
turales de la composicién se da inicio al anélisis de los componen-

tes que la integran, debido a que sin el uso de ellos no se podria
llegar a la creacién de la misma, los cuales se les denominara valo-
res expresivos. Estos valores son los que estaran presentes para
comunicar el mensaje, con el propdsito de ser empleados de una
manera correcta y eficaz para lograr una asimilacién y connotacién
correcta en los espectadores. La percepcion de una composicion
debe ser una experiencia éptica para el espectador, no solo se
trata de observar las formas sino de percibir interaccidon y armonia
entre los elementos que la integran.

Para Samara (2010), una buena composicién es la que organiza
diversas caracteristicas compositivas y las mantiene en un estado
de tensidn para asi transmitir una sensacion de intencién, esto
significa que al observarse denote que es resultado de trabajo de
diseno y no sélo poner los elementos sin una razén especifica. El
objetivo elemental de una composicién es que el lector o especta-
dory hasta los nifos, identifiquen la forma de “leer” y comprender
el contenido, por lo que la jerarquia de los elementos compositivos
es de vital importancia ya que esta puede acentuar el tamafio, la
forma o el color y de esta forma facilitar el proceso de percepcién
e identificacion o interpretacién del mensaje.

Cabe mencionar que el estilo de composicién, al igual que la
imagen, esta relacionado con el contexto social y geogréfico, por
lo tanto se debe tener cuidado al momento de disefar ya que de
no tener en cuenta estos aspectos el mensaje puede no ser claro
o dificultar la correcta lectura del mismo.

Dentro de las posibilidades de la composicién hay elemen-
tos que facilitan y sirven como herramientas al momento de crear
imagenes, un ejemplo de esto son los principios gestalticos, estos
brindan variadas soluciones creativas a una imagen ya que depen-
diendo de la ley que se desee usar se podra enfatizar o desarrollar
un mensaje.



La base para un correcto disefio es a partir de la utilizacion
del razonamiento y la contextualizacion de las principales teorias
que conforman los fundamentos del disefio, siendo la Gestalt una
de las precursoras de los principios tedricos de la comunicacion
visual, enfocada en el modo en que la mente percibe los distin-
tos componentes de su entorno. La escuela tedrica-experimental,
psicoldgica y filoséfica alemana de principios del siglo XX, la Ges-
talttheorie o Gestalt, fue acufiada inicialmente por Christian Von
Ehrenfels en 1890, la cual obtendria una profundizacion cientifica
por Wertheimer (1912) y Koffka (1935) algunos anos después;
esta institucion realizé diversas investigaciones donde se plantean
distintas hipdtesis estructurales sobre la percepcién, remarcando
su oposicidn con las doctrinas asociacionistas, elementaristas y
pseudocientificas que eran las predominantes de la época. Sin
embargo lo que los catapultaria a un reconocimiento internacional
serian los principios de la Gestalt o la teoria de la forma, los cuales
exponen, desde el plano del receptor, cémo el cerebro organiza
lo que percibe por medio de la vista.

Gestalt es una expresién que se traduce del aleman como con-
figuracién, enfocada en la estructuracion del mensaje, empleando
un proceso de organizacién de los elementos basado en leyes de
coherencia, resultando en una asimilacién personal del panorama
general de la forma; debido al pensamiento lineal y estructurado
del cerebro, el cual no acepta las configuraciones cadticas y/o
aleatorias, por lo que los ojos realizan una accién continua por la
cual observan y estructuran estos fenémenos, creando formas o
imagenes relacionadas a conocimientos previos.

Costa (1998) define que ante cualquier imagen, antes de cual-
quier consideracidn se presenta un principio fundamental que es:
la percepcion simultanea del binomio figura/fondo (ver inciso a)
de lafig.11). El cual se describe como todo lo que se destaca sobre
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Figura 11. Leyes y principios Gestalticos. Ambrose, A; Harris, P. (2011) Escuela de la Gestalt [Dibujo]
Recuperado y reelaborado de: Fundamentos del disefio grafico: Enfoque y lenguaje. Barcelona:
Parramon Ediciones.
un fondo se percibe y denomina como una figura, donde ciertos
elementos graficos empleados sobre el espacio grafico soportan la
delimitacién de la forma, basadas de las leyes gestélticas iniciando
con la de contraste, continuando con las de cierre, simplicidad,
proximidad, similaridad, centrado, continuidad, contorno, inter-
dependencia, coordinacién; dado que las figuras graficas tienen
un mayor nivel de respuesta en la estructuracién mental humana
cuando las mencionadas leyes estan presentes.

Otro principio que propones es: la buena forma, que se expone
como una forma que conlleva a la redundancia de informacién, que
puede ser complementada a pesar de no poder apreciar el total de
sus partes y logrando una participacion del mensaje con el receptor,
en la cual se aplican las leyes relativas de agrupacion de elementos
enfocadas a la jerarquizacién interna tanto de la figura como de la
forma (leyes de la similaridad, continuidad, proximidad, cierre, preg-
nancia, contraste, movimiento coordinado).

Se tienen multiples leyes y principios gestalticos, de los cuales
algunos destacan a causa de la facilidad de estructuracion percep-
tiva y desciframiento que le otorga al mensaje visual, Costa (1998)
define que son:



Ley de totalidad: El todo es mas y diferente que la suma de sus
partes, que quiere decir, que puede existir una forma visual mas
alld de los elementos que se pueden observar, dando lugar a un
resultado diferente de lo que se ve.

Ley estructural: La forma se percibe como un todo con inde-
pendencia a las partes que lo constituyen, siendo algo contrario
a la ley de totalidad.

Ley dialéctica: A partir de la separacion o desprendimiento de
la forma con el fondo donde esté localizada, donde la mirada dis-
pone en qué campo visual se encuentran los elementos gréficos.

Ley del contraste: Es un refuerzo esencial en el principio de la
buena forma, donde se obtiene una mejor apreciacién de la forma
cuando existe un alto nivel de contraste entre ella y el fondo.

Ley de cierre: Se tiene una mejor apreciacién de la forma en
relacion de la magnitud de cierre que tenga el contorno de la
misma, ya que al no concluir todo su recorrido donde vuelve en
si misma, podré resultar en una figura aleatoria que, en el peor de
los casos, no va relacionada al contexto de la figura.

Ley de la complementacidon: Dicha ley se presenta cuando se
encuentra un contorno abierto, en el cual, la mente pretende con-
cluir o darle continuidad para darle un sentido a lo que se esta
observando, afadiendo o incluyendo elementos de apoyo para
completar mencionada accidn. (ver inciso b de la fig.11).

Nocion de pregnancia: El término pregnancia fue acunado por
Wertheimer, definido como la fuerza de impacto de la forma, al
crear una relacién alusiva o sugestiva entre la mente y el recuerdo.

Ley de simplicidad: Las figuras con un grado menor de com-
plejidad alcanzan un alto nivel de pregnancia, ya que las figuras de
este tipo requieren minimo nimero de elementos (rectas, curvas,
angulos, intersecciones o segmentos) para ser construidas.

Ley de concentraciéon: También conocida como de simetria,
equilibrio o inclusién, donde los elementos presentan una orga-
nizaciéon a partir de un ndcleo central.

Ley de contorno: Las composiciones cuyos contornos de sus
formas son iguales o similares son agrupadas y asociadas por los
procesos de observacién perceptual.

Ley del movimiento coordinado: Los distintos factores que
participan de un movimiento, como se ve en las representaciones
de sonidos o ritmos.

Ley de continuidad de direccién: Relacionada con el efecto
estroboscopico, el cual es producido a partir de la iluminacién
destellante sobre un objeto que se mueve de manera constante y
vertiginosa (ver fig. 12), gréficamente se representa un recorrido
constante del punto de inicio al cierre de la forma; cuando las esti-
mulaciones visuales son répidas, pero separadamente, la imagen
simula o movimiento.

Figura 12.Ejemplo del efecto estroboscépico por medio del praxinoscopio, el cual consiste en una
serie de dibujos secuenciales posicionados en la pared interna de un tambor giratorio, los cuales
se reflejan en los espejos reflejantes del mismo que giran en sentido opuesto. Como resultado una
persona distingue una secuencia nitida de las imagenes se fusionan, simulando el movimiento. Ro-
driguez, S. (2014) Descripcidn [Fotografia] Recuperado de: http://proyectodecienciaspraxinoscopio.
blogspot.mx
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Figura 13. Principios Gestalticos de proximidad y similitud. Ambrose, A; Harris, P. (2011) Escuela de la
Gestalt [Dibujo] Recuperado y reelaborado de: Fundamentos del disefio grafico: Enfoque y lenguaje.
Barcelona: Parramdn Ediciones.

Principio de enmascaramiento: Cuando la forma presenta una
resistencia a las diferentes perturbaciones a las cuales se le somete
(ruido), esto relacionado al nivel de pregnancia que presente.

Principio de Birkhoff: Existird un alto nivel de pregnancia en
relacién la forma, cuando esta contenga una composicién basada
en la regularidad, estabilidad y simetria.

Principio de proximidad: Se crea a partir de la agrupacion
de los elementos que se encuentran a una distancia cercana, sin
importar de las caracteristicas diversas que presenten, creando los
grupos o figuras globales (ver inciso a de la fig. 13).

Principio de similaridad: Se crea una agrupacién homogénea
de elementos con caracteristicas similares o iguales como en la
forma, tamafo, color u direccién con dimensiones equitativas de
sus distancias (ver inciso b de la fig. 13).

Principio de memoria: Esto conlleva a la experiencia de los
receptores, gracias a que las formas que tengan una proyeccién o
presentacion continua en el medio tendradn una evocacion y reco-
nocimiento mas rapido.

Principio de jerarquizacién: Sucede cuando una forma tiene
un impacto mayor que todos los accesorios que conllevan a su
alrededor, donde el receptor ordenard y asignara una jerarquia a
los elementos para lograr una comprension del mensaje.

Esta psicologia, la Gestalt, ha contribuido en una admirable
cantidad de estudios y experimentos en el terreno de la percep-
cién, recolectando datos, registrando los patrones visuales, fisicos
y psicoldgicos, limitdndose a términos relativos mas no definitivos.
Dicha informacién visual puede contener una configuracion defi-
nible a partir de un significado, atribuido a manera de simbolos
mediante la experiencia intervenida en el entorno o la vida.

Es asi como las normas gestalticas se han convertido en una
herramienta de apoyo para la percepcién, pues utiliza diferentes
premisas con el fin de controlar la diversidad y unidad en las piezas
de disefo, generando una variedad infinita de oportunidades com-
positivas que permitan estimular la forma del como se perciben las
imagenes. No obstante, tanto la Gestalt como toda la composiciéon
de las imagenes en general tienen un elemento que es dado de
manera directa con cualquier sustrato y que debe manejarse de
manera consciente para hacer posible la visualizacidn del gréfico
deseado, hablando asi del espacio en blanco del soporte.

La asimilacion y entendimiento de los conceptos de la super-
ficie, equilibrio y jerarquia es vital para poder tener una visidon
extensa en la creacién de un disefio dirigido a una aplicacion en
espacios tridimensionales llevados a los &mbitos de la arquitectura,
las bellas artes o el disefio industrial.

Birdsdall nos dice que “El espacio en blanco es el pulmén de
una composicion. No se incluye por motivos estéticos, sino fisicos.”
(2011:124) donde se entiende que la composiciéon no puede ser
lograda sin un espacio de por medio, ya que es en él donde los
elementos del disefio existen y tomara forma el mensaje; delimi-



tado por bordes, definira el drea de actividad y los limites donde
se desarrolla el contexto espacial que podra convivir en armonia
con la figura/el fondo.

El espacio que existe entre o alrededor de los elementos de un
disefo se le denomina como ‘espacio en blanco’ o ‘espacio nega-
tivo', que al ser utilizado de una manera correcta aflade un caracter
de elegancia a la forma y organizaciéon compositiva, mejorando las
cualidades ritmicas del disefo, logrando la representacién de dis-
tintos conceptos, (verfig. 14) tales como (a) pasivo, representado
con una imagen simétrica del espacio en blanco y los margenes
con la colocacion del elemento en el nicleo de la composicidn,
(b) activo, mediante una composicion asimétrica que tiene una
desigualdad en el orden y equilibrio donde el espacio en blanco
emite una una sensacién de dinamismo y movimiento, (c) recesivo,
donde el elemento central es superado por la composicién, y (d)
dominante, donde la forma central abarca la mayoria del espacio.

a) b)

Figura 14. Representacion de los
distintos comportamientos de

la forma de acuerdo al posicio-
namiento que tiene dentro del
espacio en blanco. Ambrose, A;
Harris, P. (2011) Espacio, equilibrio
y jerarquia. [Dibujo] Recuperado y
reelaborado de: Fundamentos del
disefio gréfico: Enfoque y lenguaje.
Barcelona: Parramdn Ediciones.

19) d)

En cambio, el equilibrio es una necesidad psicolégica 'y
fisica de la percepcién humana debido a que es la referencia visual
mas firme del hombre en la que se basa para la creacion de sus
juicios visuales, donde el constructo en orientaciones, horizontal y
vertical, van ligadas con su entorno. Por lo tanto, cada uno de los
elementos individuales del disefio deben guardar un equilibrio
armonico entre ellos logrando que el mensaje sea claro y conciso;
el equilibrio estara representado principalmente en tres estadios
los cuales son la simetria, la asimetria y la estatica (ver fig.15).

El disefo (a) simétrico se representa con una cantidad equita-
tiva entre el espacio y elementos en ambos lados, como un efecto
espejo, contrariamente al (b) asimétrico que se consideran dina-
micas por el acomodo libre de los elementos y el (c) estatico o de
ruido que resulta del posicionamiento descuidado de los elemen-
tos, sin el uso reticular resultando en caos.

Sin embargo, la jerarquia sera la
encargada de expresar y demostrar la
importancia de cada uno de los ele-
2) mentos, a la vez que puede ser creada
a partir de diferentes formas como la
agrupacion, colores, caracteristicas o
propiedades en comun, orientaciones,
escalas, etcétera.

b) Todo lo que nos rodea, en especial
los objetos, gozan de formas especi-
ficas acompafadas de caracteristicas
particulares, donde se concluye que

Figura 15. Ejemplos del equilibrio que se presentan en
las composiciones. Ambrose, A; Harris, P. (2011) Espacio,
equilibrio y jerarquia. [Dibujo] Recuperado y reelaborado
de: Fundamentos del disefio grafico: Enfoque y lenguaje.
Barcelona: Parramon Ediciones.
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basados en los principios Gestalticos, existe una tendencia hacia
la simplicidad que se encuentra compartida entre el mundo fisico
y psicoldgico; dado que las formas se descifran y crean por medio
de las lineas, estas dan resultado a los contornos limitantes que
facilitan la percepcién de la zona de espacio contenida en ellos,
mientras que los restos que sobresalen del drea se le conoceran
como borde o bordes continuos.

Los valores expresivos son fundamentales en la comunicacién
visual, puesto que a partir de ellos se conforma todo aquello que
los ojos ven, estos se categorizan en tres signos, y el resultado de su
aplicacion en conjunto crean la composicidn grafica. Estos signos
son: el signo icdnico, signo lingistico y signo cromético, «la trinidad
del disefo», como se atribuye a estos conceptos de manera colo-
quial, y son asi conocidos porque son elementos imprescindibles.

Por otro lado, si bien es cierto que funcionan mutuamente, esto
no significa que estén obligados a trabajar los tres en conjunto,
pues en una composicion visual es probable que utilice dos signos
perfectamente sin necesitar de un tercero, o bien es posible que un
tercero funja como un refuerzo de los dos signos principalmente
empleados.

Para hacer uso de un signo, es decir, de los valores expresivos,
es importante conocerlos y saber cdmo estan conformados, de
este modo obtendremos resultados eficaces en el empleo de estos
dentro de una sola composicién.

1.3.1 Laimagen y su proceso de interpretacion

Imagen se denomina a la representacién de algo que no se encuen-
tra fisicamente presente, es una vision que ha sido creada, mediante

la sustraccion de su lugar de origen, separando y reproduciendo
la apariencia o sus caracteristicas, otorgandole la propiedad de
trascendencia por un periodo aleatorio de tiempo.

La imagen se compone por la unién de los valores expresivos
(signo icdnico, signo cromético y signo linglistico) o por sus indi-
vidualidades segun sea el caso o el objetivo que tenga esta, pues
dependiendo de ello las variantes en la composicién y la posterior
denotacién que pueden ser creadas son muy extensas.

Costa (1998) define que las representaciones de la imagen se
sitan en los diferentes niveles de abstraccidn, resultando ser una
apreciacion de lo que se representa, en cuanto mas representativa
sea la informacion visual mas especifica es su referencia, mientras
que entre mas abstracta sea esta, méas lejana de una representa-
cién es permitiendo su utilidad a través del convencionalismo para
cumplir con diversas funciones que estan presentes de manera
individual o universal, como son: la representacién, de un signo
o de un simbolo. Las representaciones de un signo presenta un
nivel de abstraccion bajo por la evidencia de alguna caracteris-
tica o cualidad referente que vaya fielmente al objeto que se esta
retratando, pero siendo la mas efectiva para la informacién directa.
Por otra parte, el signo denota un contenido Unico sin reflejar sus
propiedades visuales, dando un indicio de su significado al rela-
cionarlo con determinada cuestién.

El simbolo, requiere de una simplicidad, en una reduccién
infima de los detalles visuales, para ser visto e instantdneamente
lograr su reconocimiento, pregnancia y rapida reproduccién; bus-
cando penetrar en la mente de los espectadores con el objetivo,
y al mismo tiempo, debe ser educado con respecto a su signifi-
cado. El simbolo debe cumplir con dos aspectos principales: el ser
sencillo y referente a algo, ya sea una idea, institucién, concepto,
creencia, folklore, partido politico, etc.



Retomando lo anterior, se concluye que la abstraccién, como
reducciéon y representacién esencial de los aspectos cromaticos
y compositivos, no siempre tienen relacion alguna con la simbo-
lizacion real cuando su significado se adjudica a una atribucién
arbitraria.

Los multiples niveles de expresion visual (la representacion, la
abstraccién y el simbolismo) ofrecen una amplia variedad de esti-
los y medios para la conclusién de los problemas visuales, donde
el mensaje visual, en un caracter abstracto, brinda y expone una
mayor cantidad de fuerzas visuales elementales que las represen-
tacionales, por su imitacién y superficialidad. El estimulo y la inte-
raccion de estos tres niveles de abstraccidn contribuiran al proceso
de concepcidn, reconcepcidn, realizacién y refinamiento de los
trabajos visuales.

Dada la constante exposicién de la gente a los medios
y la importancia que los aspectos no-racionales de
nuestra experiencia tienen en la formacién de opinio-
nesy en la adopcién de actitudes y conductas, el poder
de las iméagenes tiene hoy una importancia sin prece-

dentes. (Frascara, J. 1999:113)

Es decir, la imagen, sin importar su grado de iconicidad, tiene
cualidades perceptivas y generan una reaccién en las personas
que las ven, esto debido a varios factores donde estan inmersos
los aspectos culturales y sociales como lo son: el lugar donde se
vive, el lenguaje y la historia contextual, ademas existen aspectos
que influyen en la percepcidn que se tiene de una imagen y la
interpretacién que se le asigna, tales como los estereotipos, el
irrealismo o algunos conceptos denotativos como la violencia o el
amor, por lo que al manejar estas se puede llegar a tener control
en el mensaje que se quiere dar. La percepcién del significado de
una imagen tiende a cambiar segun el grado de abstraccion que

tenga, ya que no es lo mismo una fotografia objetiva de la reali-
dad a una ilustracion, dado que la primera puede tomarse como
certera al ser una representacion fiel de la realidad, mientras que
la segunda llega a tomarse como una interpretacion, e incluso
puede verse influenciada por el estilo o la técnica de aplicaciony
el color, quien también infiere en la connotacién. Y en el caso de
una representacién simbdlica obtiene otro significado diferente a
los dos anteriores. El disefador, como constructor de mensajes,
tiene el trabajo de crear imdgenes que se perciban y signifiquen
correctamente hacia los individuos a los que va dirigido pero siem-
pre de forma novedosa, atractiva y sobre todo memorable, sobre
todo cuando se dirige hacia nifos.

“Las im&genes son, como hemos visto hasta ahora,
componentes fundamentales de la cultura y de la vida
social en lo que se refiere al &mbito infantil. Estudiar
estas imagenes puede ayudarnos a reflexionar acerca
de la forma en la que los nifios/as “construyen social-
mente” el sentido o significado de las mismas en cier-
tos procesos de comunicacién visual.” (Chacén, P;

Morales, X. (2014:3)

Las imagenes son de mayor importancia para los infantes ya
que son mas significativas e influyen en su desarrollo personal, cul-
tural y social, es por ello que se debe tener mayor cuidado en los
valores expresivos que se ocupen asi como en el mensaje, usar los
codigos adecuados y de esta forma ayudar el desarrollo de ellos.

1.3.2 Signo icénico

El signo icdnico es toda forma, imagen o elemento gréfico y por lo
tanto visual, que representa una cosa, objeto o concepto y forma
parte de una composicién siendo su menor expresion el punto y
con este, la linea.



La linea es una herramienta sustancial en la creacién de la
forma, y se concibe por una serie de puntos que se localizan adya-
centemente entre ellos y que no pueden ser identificados de una
manera individual, su representaciéon marca el desplazamiento de
un punto en el espacio, su propia existencia se concibe por el
movimiento, por lo que la linea siempre tendrd una direccién (aun
sin contar con las puntas de una flecha), proporcionando una sen-
sacion de trayectoria y asi sera percibida por el receptor.

El sentido o direccidén que tomaran las lineas dentro de una
composicién se veran influenciadas de manera directa por el
sentido de lectura del individuo, pues el cerebro estd adaptado
a esta visualizacion (de izquierda a derecha y de arriba hacia
abajo), a menos que exista un elemento que haga la funcién
de punto focal, y atraiga la visidon del espectador, dando como
resultado un recorrido visual por escena, explicado en péagi-
nas anteriores. Por ejemplo, en el siguiente cartel (ver fig. 16)
el valor icénico se refleja en la ilustracién del llanto del nifio;
creando una linea curva imaginaria y de manera automatica
la vision sigue su trayectoria, del lado izquierdo superior a la
parte inferior izquierda siguiendo la lectura de los elementos
lingUisticos del cartel. En términos de visualizacion, las lineas ver-
ticales siempre son percibidas de mayor longitud que las horizon-
tales, incluso siendo del mismo tamafio (ver fig. 17), debido a los
parametros de nuestra vision y con ell o la propia percepcion de
nuestro alrededor.

El hombre se ha movido desde el principio en un plano
horizontal. De ahi que su capacidad éptica se oriente
predominantemente en anchura, dado que la zona de
peligro se hallaba siempre a los lados. Este esfuerzo
milenario, legado genético del hombre, ha hecho que
nuestro campo de visién sea mas amplio en la dimen-
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Percepcion de las lineas
segun su orientacion

b)

Figura 16. Composicion de cartel

con una linea curva como elemento
principal, generando una direccion de
lectura visual distinta. Idea Crati-

va. (2015). Lectura de un anuncio
¢Qué ven nuestros 0jos?. Recupe-
rado de: http://www.ideacreativa.
org/2008/02/lectura-de-un-anuncio-
que-ven-tus-ojos.html

Figura 17. Generalmente las personas
visualizan mas largas las lineas
verticales (inciso a) que las lineas
horizontales (inciso b) aunque estas
sean de las mismas dimensiones
debido a su desarrollo dentro del
entorno. Percepcion de lineas segun
su orientacion. Por los autores de la
presente.



sion horizontal que en la vertical. [...] Las estimaciones respectivas
de una medida horizontal y otra vertical en modo alguno guardan
relacién. Por ejemplo, consideramos gigantesca una torre de 300 m
de altura, mientras que una distancia igual en la calle no significa sino

un recorrido insignificante. (Frutiger, A. 2013:18)

La diferencia entre la percepcién del largo de las lineas verticales y hori-
zontales se debe a la naturaleza misma del ser humano. La posicidn de los ojos
permite que el campo de vision sea mas amplio en el eje horizontal: cada ojo
percibe aproximadamente 150° sobre el eje horizontal y con la superposicion
de ambos se abarcan los 180°; por lo contrario, en el eje vertical se visualiza
solo unos 130° de los cuales 60° son por encima del plano horizontal y 70° por
debajo del mismo.

De manera connotativa y siguiendo con las investigaciones de Frutiger
(2013), también se comenta cémo las lineas dependiendo de su posicion pue-
den provocar distintas reacciones en el subconsciente humano; en el caso de
una linea oblicua (diagonal) puede causar una sensacién de ascenso si va de
inferior a superior en la misma direcciéon que nuestra lectura, y una sensacién
de descenso si va de arriba hacia abajo (ver fig. 18). Por otro lado, la linea curva
se relaciona con la béveda celeste y la esfera terrestre, dando lugar al concepto
de eternidad, confianza y seguridad.

Dentro de una composicién las lineas adquieren un significado de relacion
entre los elementos, separacion, estética, etc., dependiendo de las diferentes
caracteristicas que la integran, tales como la forma (linea recta, curva, mixta, entre
otras) el largo, su puntaje o ancho, el estilo, la ubicacién en el espacio e incluso
el color de la misma.

La percepcion del grosor de una linea se puede definir como hilos para las
mas delgadas, y dejan de considerarse como lineas cuando su grosor es igual
o mayor de un tercio de su largo, después de este punto son consideradas
como una figura rectangular. En el caso de los infantes identifican con mayor
facilidad las lineas gruesas y de colores oscuros a diferencia de los adultos,
por lo que son fundamentales en su proceso de aprendizaje, ya que a partir de
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a) Diagonal ascendente

b) Diagonal descendente

Figura 18. Un ejemplo de la connotacién de lineas diagonales es claramente
reflejada en una gréfica lineal. Por los autores de la presente.

ellas crean e identifican formas y figuras bésicas que
forman letras, nimeros y objetos (véase fig. 19). De
esta manera las lineas se convierten en sus prime-
ros trazados en papel logrando su primera expresion
grafica.

Entonces, la forma se convierte en un signo visual
creada por una linea cuyos vértices se interceptan
dando como resultado una linea continua infinita, por
ello la forma cuenta con una extensién y una superfi-
cie delimitada; la mayoria de estas pueden ser distin-
guidas por un contorno, ya sea parcialmente explicito
o imaginario. Las formas y/o figuras geométricas abar-
can un conocimiento universal, y junto con las formas
organicas estan presentes o constituyen gran parte de
los objetos que nos rodean.

Los contornos son todas figuras planas (en
segunda dimensién) y simples que tienen la capaci-
dad de ser descritas y construidas facilmente.



Circulo + linea
curva =
Numero 6

Figura 19. El primer acercamiento de los
nifios con el alfabeto, nimeros y formas
para su aprendizaje es mediante figuras

geomeétricas y lineas, asi, el contorno

de un circulo con una linea vertical que

toque el borde derecho del mismo crea

la letra “d” minuscula. De este modo se

muestra la forma basica de los signos

Circulo + linea para su facil apreciacion, reconocimiento,

vertical = Trla’ngulo + y posterior elaboracién. Por los autores
Letra d minuscula rectangulos = de la presente. Creacion de formas con
Casa figuras y lineas basicas.

Dentro de las figuras geométricas encontramos tres que son descritas como
las figuras bésicas y principalesy a las cuales se les atribuyen una basta cantidad
de significados por medio de nuestras percepciones psicoldgicas y fisioldgicas
durante el proceso de la asociacion, la adscripcidn arbitraria, entre otras; se habla
del cuadrado, el circulo y el tridngulo equildtero. Con la ayuda de estos contor-
nosy la fusién de los mismos, tanto orgénicos como geométricos, originan una
serie incontable de formas fisicas que proceden de la imaginacion del hombre
y los elementos de los que se compone su naturaleza.

Las formas y las figuras, ain después de la infancia, siguen siendo piezas
importantes en el dia a dia, sin embargo por su uso cotidiano se aplican de
manera menos consciente. Por ejemplo, en el momento de crear una composi-
cién gréfica, los disefiadores se apoyan de los contornos o formas simples de los
elementos esenciales que lo formaran (como logotipos, textos e imagenes) para
asi tener un panorama mas completo de la visualizacién final del disefio gréfico.

Después de lo anteriormente expresado se puntualiza que el signo icdnico
puede concebirse de distintas maneras, como por medio de plastas, de ilustra-
ciones, imégenes compuestas, fotograﬁ'as, pinturas, esculturas, etc., y éstas a su
vez en los niveles o grados de iconicidad mencionados precedentemente: Alta
iconicidad / realismo , figurativo y abstracto.

Para los nifios de la primera infancia, la forma y figura son elementos
esenciales para su desarrollo y aprendizaje, por lo que la representacion de la
realidad se les muestra en los niveles de realismo y figurativo para su facil iden-
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tificacion. Es por ello que en 1983 Marianne Frostig,
Davis Horne y Ann-Marie Miller desarrollaron un pro-
yecto basado en el desarrollo de la percepcion visual
infantil por medio de formas y figuras.

Este programa estd conformado por ldminas
compiladas dentro de tres tomos de libros didacticos
(véase fig. 20), donde aplican contornos de figuras
geométricas y organicas superpuestas para crear
una forma en especifico y de esta manera el infante
pueda reconocer o aprenda a apreciar la forma
creada y las figuras que la componen.

Y FOIAS

Programa para el desarrollo

Figura 20. Edicion Guia del
maestro donde se aprecian

las portadas de la tercera

edicién de los tres ejemplares

de Formas y Figuras. Editorial
Médica Panamericana [foto-
graffa]. Recuperado de: http://
www.medicapanamericana.com/
Libros/Libro/4871/Figuras-y-For-
mas-Guia-del-Maestro.html

ELEMENTAL,
INTERMEDIO
Y AVANZADO

3a Edicion

Guia del
mMaesiro

MARIANNE FROSTIG



Para el seguimiento del desarrollo estructuraron tres fases o
niveles de practicas segun la capacidad del infante: basico, inter-
medio y adelantado. De esta manera, dependiendo del nivel y del
tipo de actividad se le pide al menor que marque una trayectoria,
el contorno de una figura, que identifique un elemento en especi-
fico dentro de la ldmina o que coloree las formas, por mencionar
algunos ejercicios. (véase fig. 21)

El programa para el desarrollo de la percepcién visual
(Marianne Frostig, David Horne y Ann Marie Miller) con-
sidera que la percepcion visual no es sélo la facultad de
ver de forma correcta, sino de reconocer y discriminar
los estimulos visuales e interpretarlos, asociandolos
con experiencias anteriores. La ensefianza de la per-
cepcidn visual se hace efectiva cuando se incluye en
un plan integral del desarrollo del nifio o de la nifia.

(Lafuente de Frutos, A. 2012:15)

Dentro de las capacidades que se desarrollan con la imple-
mentacion del programa estan las cinco capacidades de la per-

cepcidn visual: coordinacion visomotora, percepciéon de figu-
ra-fondo, constancia perceptual, percepcién de posicién en el
espacio y percepcion de las relaciones espaciales; los procesos
del pensamiento: memoria de los estimulos visuales, memoria
de secuencias auditivas, visualizacidn, elaboracién mental, cla-
sificacién y formacion de conceptos. Las areas o disciplinas que
involucra el programa son: Aritmética, lectura, escritura y copia,
ortografia y materias de contenido.

Este es un claro ejemplo de como la estimulacién visual en la
edad temprana ayuda o fortalece al aprendizaje global del infante
cuando es aplicada de manera consciente y objetiva, con un mate-
rial producido bajo una sélida investigacion.

El signo icénicoy el signo cromético son los elementos de mas
facil identificacién por parte del publico infantil, sin embargo,el
signo lingtistico es de vital importancia para el desarrollo acadé-
mico, del aprendizaje general de la personay para su desenvoltura
dentro del entorno social.

L £

Figura 21. Ejemplo de las ldminas producto

de la investigacion de Frostig y otros, donde
se muestran los contornos de figuras que

i conforman una forma de la realidad y las
diferentes actividades que los nifios pueden
realizar para desarrollar su percepcion
visual. Frosting. Figurasy formas, nivel
intermedio. Ldminas 76, 44, 51, 89. [Imagen]
Recuperado de: http://misfloresdealgodon.
blogspot.mx/2013/08/frosting-figuras-y-for-
mas-ensenanza.html




1.3.3 Signo lingiiistico

El signo linglistico es, de alguna manera, el valor expresivo més simple que
conforma una composicién gréfica, al tratarse de elementos preestablecidos que
pueden o no modificarse para que adquieran una caracteristica o estilo propio.
Es un componente que dependiendo del disefio puede llegar a omitirse o bien
puede ser el elemento protagdnico que comunique el mensaje; sin embargo, al
momento de interactuar con los otros valores expresivos es de vital importancia
porque es cual crea mayor refuerzo al significado de la formay el color del disefio.

Jardi(2012) define el valor lingtistico como “letras que representan sonidos
y que, colocadas en un orden determinado, forman una palabra que pertenece
a otro sistema codificado, el lenguaje”. Se habla por supuesto de los caracteres
que conforman el alfabeto; asi bien, si cada letra sigue siendo un signo, su mérito

ABCDETG
HIJKLMN
OFrQRSTU
VWXYZ

abcdc?glﬂi’k
lmnopqrs t

de representacion del lenguaje lo con-
grega u identifica en un grupo propio
dentro de los valores expresivos (ver
fig. 22). Como dice Rosell (1996) en el
libro Alfabetos Fantasticos: “Todas las
letras han sido antes signos y todos los
signos primero han sido imagenes. La
sociedad humana, el mundo, el hom-
bre entero estan en el alfabeto [...] El
alfabeto es una fuente”. Esto dltimo
hace referencia a que gracias a la
capacidad de comunicacion del hom-
bre, desde sus primeras expresiones
pictéricas en las cavernas hasta la crea-
cién de un sistema de signos capaz de
plasmar su razonamiento, ha llevado a
la evolucion de la inteligencia humana
y al desarrollo de su civilizacién.

UVWXﬂZ

Familia: Papyrus

Estilo: Regular

Figura 22. Signos linglisticos que conforman el alfabeto
latino. Por los autores de la presente.
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La palabra hablada tiene un tiempo de vida
corto y solo es escuchada por un ndmero limitado
de receptores, por ello los antepasados buscaron
la manera de que los mensajes, sus pensamientos
y forma de vida perduraran y, en consecuencia,
pudieran compartir sus saberes a un rango mayor
de receptores incluyendo a otras culturas:

La representacién grafica fue por mucho
tiempo la representacién del habla. Los
indices e iconos plasmados en diferen-
tes superficies, pintados o tallados, se
convirtieron en un complemento gréfico
del lenguaje y de la primera estructura-
cion del pensamiento. Los origenes mas
remotos del lenguaje visual se centran
en imagenes sencillas, que aluden a
maneras naturales de comunicar, siendo
éstos los primeros medios para trans-
mitir y registrar mensajes. (Maciel, C.,

Orozco, R., Vega, C. 2013:52)

Las expresiones del hombre primitivo se basaron
en pictogramas, que son iconos que representan
palabras, personas, objetos e incluso acciones; y
en los jeroglificos, iconos que representan silabas,
palabras o sonidos; las mas antiguas que han sido
halladas son del afio 5000 a. C. aproximadamente.
Segun Meggs (2010) las pictografias de la era primi-
tiva evolucionaron en dos sentidos: hacia el principio
del arte pictérico y hacia la escritura. Y de manera
acertada, la sintesis visual de estos elementos gra-
ficos dio origen a los primeros signos alfabéticos.



Figura 23. Letra inicial ilustrada
“l” de la Leyenda dorada por

el autor Jean de Vingle, Paris,
Finales del siglo XV. Recuperado
de: Rosell, E. (1996). Alfabetos
fantdsticos. México: Gustavo
Gili. p15

Las imagenes se convirtieron entonces en la escri-
tura, que fijaba de tal manera lo pensado y hablado,
que le representaba unay otra vez sin limitacion tem-
poral, es decir, que hacia posible su lectura.

Con la llegada de la imprenta a mediados del
siglo XV la tipografia comienza su expansién y su
importancia, inclusive la decoracién del signo linglis-
tico en los primeros textos impresos cedid el paso a
la ilustracion, pues en este periodo los manuscritos
no contenian titulos, pero se usaban iniciales ador-
nadas (véase fig. 23) aumentando de esta manera el
valor del documento.

Posteriormente no solo se ilustraba la letra capi-
tal, sino también los margenes de la caja de texto, o
también llamada caja tipogréfica.

Rossell (1996) comenta la evolucidn de las decoraciones tipograficas a través
de los siglos, por lo que se sabe que en el siglo XVI se incorporan elementos que
representan la alegria, flores, motivos antiguos e ilustraciones de dngeles. Para
el siguiente siglo, el disefio de las iniciales esté influido en gran medida por el
grabado y para el siglo XVIIl los ornamentos en la composicién de una pagina
eran tantos, que se consideran extremadamente sobrecargados (véase fig.24).

En la actualidad se hace uso de distintos sistemas para simbolizar mediante la
escritura los sonidos que conforman el lenguaje (la grafia), esto segun la cultura
o la zona geografica de las poblaciones humanas. Jennings (2011) menciona por
ejemplo a los ideogramas, que usan un simbolo para cada palabra o parte de
ella (como el lenguaje chino); y los silabarios, en los que cada simbolo representa
silabas compuestas por un sonido consonéntico y otro vocélico.

Figura 24. Letra inicial ilustrada “K” Recuperado
de: Rosell, E. (1996). Alfabetos fantasticos. México:
Gustavo Gili. p45




Sin embargo tienen un nivel de complejidad alto al poseer un amplio nimero
de simbolos en cada sistema, contando desde cientos de caracteres hasta miles
de ellos, haciendo més ardua la memorizacidn de éstos para su practica (véase
fig. 25); es por esta razén que afirma como “Un alfabeto constituye un sistema
mucho mas eficaz que, idealmente, deberia contener un signo para cada fonema
del lenguaje.” y que el espafiol se adapta de manera bastante aceptable a esta
condicion.

Como bien se sabe, ademas de los signos del alfabeto latino, tanto en mayus-
culas (de caja alta) como minusculas (caja baja), también se hace uso de otros
signos especiales como acentos y una serie de caracteres que si bien no repre-
sentan un sonido propio, son parte de la los signos linglisticos, tales son los
signos de puntuacion, matematicos y los simbolos numéricos. El alfabeto latino
alberga un total de 26 letras, pero dentro de una fuente o familia tipografica com-
pleta (que cuenta al menos con los el alfabeto numérico, alfanumérico y signos
de puntuacién), se dispone alrededor de unos 250 caracteres; no obstante hay

Silabario Hiragana
escritura japonesa

[deograma

lenguaje chino

A
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Figura 25. Ejemplo de los simbolos empleados para la escritura en los sistemas de ideograma y silabario. La tabla de carac-
teres del chino moderno, del ideograma chino cuenta con 7,000 simbolos. El silabario Hiragana cuenta con 46 caracteres,
sin embargo solo es uno de los dos silabarios comunes que emplea la cultura japonesa. Por los autores de la presente.

tipografias que abarcan una variedad més amplia de
signos o incluso agregan caracteres de otros idio-
mas y su extensién aumenta considerablemente. Por
ejemplo, mientras la fuente Baskerville Old Face en
su estilo regular tiene 264 signos, la fuente tipogra-
fica Myriad Pro, también en su estilo regular, engloba
un aproximado de 843, y en otro extremo, la famosa
familia Helvética contiene 2157 caracteres.

Sin embargo el tener una amplia gama de sig-
nos no significa que se hara uso de todos. Dentro
del disefio gréfico el mensaje textual debe ser muy
bien planeado puesto que, en general, entre mas
corto y directo sea, serd mas entendible y facil de
recordar para el receptor, cuidando siempre y de
manera simultdnea la menor o nula ambigliedad del
mensaje proximo a transmitir. No obstante, el signo
linguistico no solo tiene la capacidad de expresar
las palabras que representa, sino que al contar por
si mismo de una forma y color especificos, tiene la
aptitud de transmitir un concepto o una emocién u
otra reaccidn cognitiva al destinatario. Baines y Has-
lam en (2002) confirman lo anterior diciendo que
“el disefio de la forma del tipo y la tipografia estan
encaminados a transmitir un mensaje”.

La forma de la tipografia estd dada por el tipo de
fuente, que define una anatomia o estructura Unica
en la letra para todos sus caracteres y serd el rasgo
principal de diferenciacién con todas las demas fami-
lias; puede definirse como la personalidad del tipo.
Esta caracteristica se puede originar por las diferen-
tes herramientas con las que se crea la letra, el sus-



trato donde se traza y principalmente por el autor o
creador de ella que, en su mayoria, busca transmitir
el mensaje propio de la letra y sus conjuntos, con un
tono especifico.

El disefio de la tipografia se refleja en ocho atri-
butos formales expresados en el libro Tipografia:
funcién, forma y disefio de Baines y Haslam (2002);
las cuales son: construccién, forma, proporciones,
modulacién, grosor, remates, caracteres clave y
decoraciones.

Todas estas y en su conjunto, transmitiran un
mensaje y este puede tener un significado conno-
tativo y denotativo o bien puede convertirse en un
mensaje mas complejo; por ejemplo en la fig. 26, se
aprecia una imagen completa teniendo como ele-
mento principal la palabra CRISIS, y aprovechando
al méximo sus atributos, sobre todo una textura de
laberinto como relleno de las letras, se desarrolla el
concepto del significado de la misma palabra dando

- o

Figura 26. Desarrollo y disefio de un elemento tipografico para la conceptualiza-
ciéon de un mensaje complejo. Jardi, E. (2012). Pensar con imagenes. Barcelona:
Gustavo Gili

como resultado el mensaje connotativo de que a pesar de lo complejo que
pueda parecer siempre se puede salir de una situacién de crisis. No obstante,
la tipografia y la forma necesitan de la pigmentacién para ser visibles al ojo
humano, por lo que el color es parte de los elementos fundamentales de la
comunicacion visual y del disefio gréfico.

1.3.4 Signo cromatico

El color es un elemento de disefio fundamental por su idoneidad con la finalidad
de motivar reacciones emocionales en el espectador, en efecto, los colores llegan
a obtener un significado o efectos emotivos tales como “frio”, “calido”, “vibrante
o excitante”, etcétera., puesto que usualmente el signo cromético se asocia con
adjetivos calificativos concretos. Sin embargo, de manera particular, los grupos
socioculturales atribuyen connotaciones totalmente distintas a los colores, dando
como resultado una respuesta ambigua ante estos estimulos.

Todos hemos experimentado una sensaciéon de desasosiego o irrita-
cién ante unos colores exaltados que, en los muy sensibles, provocan
un definido malestar fisico. El color del exterior de un edificio es
como el envase o presentacion de un producto que actda en estimulo
de la atencién y para crear una primera impresion, favorable o nega-
tiva. Los colores del interior deben ser especificamente psicoldgicos,
reposados o estimulantes porque el color influye sobre el espiritu y el
cuerpo, sobre el caractery el &nimo e incluso sobre los actos de nues-
tra vida; el cambio de un esquema de color afecta simultdneamente
a nuestro temperamento y, en consecuencia, a nuestro comporta-
miento. El color es luz, belleza, armonia y delicia de la vista, pero es,
sobre todo, equilibrio psiquico, confort y educacion. (Jill,P. 1978:6-7)

El color es estudiado bajo todos sus aspectos, tanto fisicos como fisioldgicos
y psiquicos asi como las reacciones emotivas que provoca y el cdmo crea un
determinado ambiente en nuestro contexto cotidiano. Estos factores y especifi-
caciones se fundamentan en la ciencia del color, su uso y aplicaciones practicas
en iluminacién de exteriores e interiores y la resolucién de todos los problemas



crométicos que plantean la arquitectura, tal es el caso como en el
hogar, establecimientos, hoteles, restaurantes, hospitales, escuelas,
etcétera.

Cuando el disefiador pretende producir una respuesta con-
creta respecto de alguna creacion, debe contemplar todas y cada
una de las reacciones psicoldgicas y emocionales que esta pueda
provocar asi como la respuesta o asociacion que pueda causar de
acuerdo a cada grupo social y cultural.

Como se mencioné al inicio de este tema, la visualizaciéon del
color es posible gracias a los efectos de la luz presentes en todo
el entorno, ya que son percibidos por los nervios dpticos quién los
transforma en energia filtrada, llegando al cerebro como informa-
cién de color.

De acuerdo con Newton (1641-1727) los colores nacen a par-
tir de ondas luminosas, que son una especie de energia electro-
magnética. EL color se genera en el ojo y el cerebro, dado que la
percepcion de las ondas luminosas no es posible de explicar, se
determina que los colores surgen de las diferencias de reaccion
ante la luz; Newton identificé siete colores béasicos, siendo estos
el rojo, anaranjado, violeta, amarillo, verde, azul y afil.

Actualmente se considera que cada uno de estos colores se
encuentra en posicién dentro de cierto porcentaje de la gama
de longitudes de onda de energia irradiada que el ojo humano
puede distinguir, esta se denomina espectro visible. Cada color
corresponde a una longitud de onda luminica Unica o propia, pero
la existencia de una lista de longitud de onda no significa que sera
una descripcidn util. El espectro visible clasifica mezclas de colores
en categorias de sintesis aditiva, sustractiva y partitiva, siendo éstas
una representacion de los colores que percibe el ojo humano.

La sintesis aditiva (ver fig. 27) se logra con los colores luz, en
la que los colores primarios rojo, verde y azul (RGB por sus siglas

Arnarillo

Blanco

Arnarilla

Figura 27. Un ejemplo de la sintesis aditi-
va, la cual es denominada RGB, utilizada
primordialmente en medios digitales. Por
los autores de la presente.

Figura 28. Un ejemplo de la sintesis sustracti-
va, la cual es denominada CMYK, debido

a la pureza del pigmentos es utilizada en
tonos fisicos, generalmente se encuentran
implementados en algunos sistemas de
reproduccion o en otros materiales fisicos .
Por los autores de la presente.

de origen inglés), en superposicidén dan lugar a colores secun-
darios de mayor luminosidad, en el que el punto central, donde
se interceptan todos, dan lugar al blanco; es asi como estos se
encuentran presentes en todas las cosas y particularmente en las
pantallas de los medios digitales. La sintesis sustractiva (ver fig. 28)
se crea a partir de colores pigmento, estos a contrario de los colo-
res luz, crean colores mas oscuros al combinarse, hasta colindar
con el color negro. Los colores primarios de esta categoria son el
magenta, amarillo, azul cyan y negro (CMYK).

Estos colores se ubican en pinturas, tintes, colores naturales y
pigmentos en si. En consecuencia y de acuerdo a la sintesis que
se utilice de los mismos colores mezclados daréan resultados dife-
rentes, es decir:

CMYK = sintesis sustractiva - azul/ amarillo = verde
RGB = sintesis aditiva - azul/ amarillo = blanco

Existen distintos tipos de mezclas de colores, la eleccién del
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Figura 29. Runge, P. (1810) Esfera cromatica de Die Farbe Kugel [Grafico]. Recuperado de Zelanski, P;
Fisher, M. (2001) Color, Espafia: H. Blume

namero de tonos depende de los conocimientos técnicos que
determinaradn que las mezclas se realizan con base al blanco, al
negroy a la combinacion de ambos denominada gris, en efecto los
colores puros se mezclaran entre si, la diversidad de tonos inter-

medios hace evidente la abundancia del mundo de los colores,
resultando mezclas en franjas, tridngulos y cuadrados.

Philipp Otto Runge (1980), presenté desde varios angulos su
modelo precursor de la esfera cromética (ver fig. 29), todo esto
con el propdsito de fundamentar sus relaciones tridimensionales.

La esfera cromética determina distintas posibilidades de mez-
clary representar los colores, entre ellas se menciona que los colo-
res puros del prisma estan ubicados en la zona ecuatorial de la
superficie de la esfera a), asi, las mezclas de colores del prisma en
relacion con la luzy la oscuridad (blanco y negro), se encuentran en
la zona de claridad, expresado de otra manera en la superficie de
la esfera b), los tonos complementarios aclarados u oscurecidos se
encuentran en los cortes verticales ¢), de este modo se denomina
los colores complementarios y sus diferentes gradaciones enca-
minadas a lo claro u oscuro, que se posicionan simétricamente en
la esfera cromética d).

La descripcion de los colores define valores como el tono, el
croma y el brillo, dichos valores influyen de manera distinta en el
color, el tono se manifiesta por diferentes longitudes de ondas, el
croma o saturacion color describe la tendencia de degradacion
al gris, o sea, define el nivel de pureza del color, de ahi se deriva
el siguiente valor denominado brillo, del cual cumple su funciéon
de definir la luminosidad u oscuridad del color, este se modifica
en relacion con la cantidad de blanco o negro que se le anade
al color en porcentaje; los colores que se mezclan con blanco se
les denomina matices a diferencia de los mezclados con negro se
les denomina sombras, el valor o brillo nunca sera lo mismo que
la saturacion puesto que ambos son diferentes e independientes
uno del otro.

Es asi como el color juega un papel importante no solo en el
empleo de este en pantallas o impresiones, sino que, este también
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se encuentra aplicado en interiores y exteriores de arquitecturas
de distintos tipos, no es tan facil hablar del color refiriéndonos a
interiores y exteriores, pues estos también se limitan a algunos
acabados o materiales que se utilizan en la implementacién del
color, la absorcidn, la reflexién y la luminosidad de los materiales,
son caracteristicas que un sistema de color abstracto no toma en
cuenta.

Un ejemplo muy claro es el contraste de tono, pues esta se
compone de colores saturados y luminosos, los cuales al ser utiliza-
dos en interiores ofrecen una atmdsfera vital y ludica, la condicién
de este contraste es utilizar al menos tres colores, pero la parte
mas importante es, que a medida que los tonos alejan de los tres
primarios, el efecto de estos disminuird considerablemente.

No solo las diferentes exposiciones de la luz afectan el cémo
percibimos los colores, sino también, podemos ver el color de una
forma diferente de acuerdo a los colores que vemos en nuestro
entorno. Los efectos adyacentes del color no siempre son prede-
cibles, haciendo realmente de esto algo interesante y cautivador,
a la vez es posible que dos personas no logren ver los mismos
efectos, es decir, nunca se sabe con
certeza qué efecto causaré un color
superpuesto en otro a lado de otros
diferentes en la misma composicion
(véase fig. 30).

De esta manera se puede hacer
que un color luzca diferente super-
puesto sobre una base de diferente
color, haciendo de esto una varia-
cion de tres colores diferentes, por
ejemplo, al colocar el idéntico color
azul sobre un fondo de color amari-

Figura 30. Un ejemplo del efecto de la
superposicién de colores similares sobre
fondos discordantes de color y de cdmo
los colores se afectan entre si.

llo, después sobre verde y finalmente sobre naranja, provocaréa que
el azul sobre amarillo se percibe mayormente azul en comparacién
con el fondo verde, ya que este lucird con menor saturacién en la
tonalidad, el azul sobre anaranjado se apreciara mas brillante a
comparacién de los anteriores. Los colores tienen diferentes apre-
ciaciones sobre los efectos que causan de acuerdo a la relacion
perceptual que se les atribuye y un efecto ordinario es el contraste
simultdneo. Todo tipo de complicaciones en el color definen cuan
claro se ve, por lo que se refiere de acuerdo al &mbito en el que
se le usa fisico, psicolégico y emocional.

Los colores pastel pueden ser claros y pueriles, o suti-
les y roméanticos. Pueden sugerir la limpieza y la pureza,
o laligerezay la simplicidad; también pueden resultar
empalagosos. La palabra pastel tiende a evocar una
imagen estereotipada de domesticidad femenina, pero
de hecho la mayor parte de los colores pastel sugieren
los aspectos apacibles de la naturaleza. Se asocian tra-
dicionalmente con los recién nacidos y con pollitos plu-
moso. Los pasteles sugieren también la regeneracién
primaveral de los paisajes rurales, los rosas, amarillos
de las flores en la hierba verde. Sin embargo los pas-
teles poseen también una faceta malsana. Con todo,
un rosa azucarado puede evocar recuerdos de copos
de azlcar, de barquitos de paseo, fiestas de cumplea-
fios infantiles. En términos generales, los colores pastel
son armoniosos, reposados y relajantes; descansan la
mirada y permiten que el tema se infiltre apacible-

mente en el cerebro. (Russell, D. 1990:16)

Los colores pastel son tan importantes como los demés tonos
pues tienen una gran carga en la percepcidn psicoldgica y fisica,
pues también generan reacciones positivas y negativas a los recep-
tores, por lo que es importante saber que los disefiadores tienen la
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opcién de elegir entre distintos sistemas cromaticos
con los cuales trabajar, la seleccidon de un sistema
depende de la presentacién final del resultado de
disefno, debido a que cada sistema contiene deter-
minadas limitaciones y opciones distantes uno del
otro, considerando que el sistema cromatico debe
adecuarse a una aplicacién y uso a futuro.

El color cuenta con una particularidad de caracter
especial, el cual desde la infancia, en los parvulos, es
un aspecto dominante en conjunto con el contexto al
momento de desarrollar sus habilidades artisticas, ya
que en el arte es un estimulante de sus habilidades
perceptuales. El color es un elemento signico que se
encuentra cotidianamente presente en los medios
de comunicacién de manera personal-directa y de
masas o grandes grupos.

La personal directa permite una mayor interac-
cién y relacion con las partes comunicantes; mientras
que el de masas se caracteriza porque el mensaje
se transmite por medio de pocos y se recibe por
un nimero indefinido de audiencia, con un sinfin de
caracteristicas diversas, a veces ajenas a las que se
determinan, por lo que los colores se definen como
signos.

En remuneradas ocasiones, el color ha sido uti-
lizado como un simple reemplazo comunicativo, el
cual su funcidn bésica es atraer la atencidn, omi-
tiendo la calidad del contenido, por su basto nivel
de significados, que de acuerdo con Kippers, 1992
( existen ocho colores elementales, de los cuales a
seis se les denominara como cromaticos (amarillo,

magenta, cian, azul-violeta, verde y rojo-naranja) y los dos sobrantes como acro-
maticos (blanco-negro). Su simbolismo se ha empleado y fomentado consciente-
mente en cada una de las expresiones humanas donde el simbolismo evoluciona
o diverge en el contexto socio-cultural, pero nada es indiferente, todo cuenta
con un significado.

Los colores tienen influencia psicoldgica sobre la perspectiva humana, es
decir, afectan las emociones, ya que evocan ciertas tendencias emocionales
vinculado a las tonalidades y las variantes del color, por ejemplo, la gama de
los rojos y anaranjados al ser colores brillantes, excitan emocionalmente, en
comparacion con la gama de los verdes a los azules, puesto que tienen el efecto
contrario, ya que relajan e incluso proporcionan el confort; por consiguiente el
color es una herramienta funcional para expresar y evocar las emociones, y aun
contando con esa ventaja, es necesario e importante el cuidado de los supuestos
simplistas, puesto que una pequefa discordancia cromética es suficiente para
reflejar el efecto o significado contrario a lo que se requiere. En el ambiente
fisiologico, el color tiene un efecto sobre nuestra fisiologia, tal es su efecto que
se ha experimentado y probado en las terapias del color. La cromoterapia es
un método de curacién a través de los colores, ubicando pacientes en entornos
cromaticos y recibiendo bafios de luz coloreada, otro sistema es a través de la
meditacion encima de un determinado color de creencia curativa, estos métodos
son llevados a cabo con la creencia de que se estimulan ciertas glandulas; este
tipo de tratamiento se remonta desde los tiempos egipcios, pues contaban con
salas de color, al igual que otras culturas como los chinos e indios.

Henner Ertel estudio las repercusiones del cromatismo ambiental
en escolares de Munich. Segun el estudio de Ertel, los colores de
disefio de interiores con los efectos méas positivos son el amarillo, el
verde amarillento, el naranja y el azul claro. En un ambiente con estos
colores el cociente intelectual de los nifios llegaba a elevarse hasta
doce puntos. En entornos blancos, pardos y negros los resultados del
cociente intelectual descendian. Ademés Ertel descubrié que en un
ambiente anaranjado los nifios se mostraban més alegres y sociables

y menos irritables y hostiles. (Zelanski, F. 1999:6)



En la actualidad el uso de la cromoterapia esta dirigida al diseno de interiores
y la psicologia muestra numerosas alternativas en las que el color influye en la
salud y el comportamiento de las personas; los colores brillantes, sobre todo los
célidos influyen en la calidad y la viveza mental, por tal razén es que se tiene un
mayor uso en las escuelas, al contrario de los colores frios o saturados, ya que
estos provocan somnolencia y tranquilidad.

En el estudio que llevaron a cabo Harry Wohlfarth y Catharine Sam, de
la universidad de Alberta en Edmonton, Alberta, Canadé, cambiaron
radicalmente el ambiente cromético en que se desenvolvian catorce
nifios de ocho afos con graves minusvalias y trastornos de la con-
ducta. Eliminaron de su aula la luz fluorescente blanca, la moqueta
naranja brillante, asi como el naranja, el amarillo y el blanco de pare-
desy estanterias, reemplazandolos por una iluminacién fluorescente

de pleno espectro y muros y estanterias pardas y azules.

Se redujo la conducta agresiva de los niflos y su tensidén sanguinea
desciende. Cuando se restablecié el ambiente primitivo, la conducta
agresiva y la tensién sanguinea recuperaron sus antiguos niveles.
Resulta interesante que el estudio de Wohlfarth y Sam tuvo los mismos
efectos tanto en nifilos ciegos como en normovisuales, lo que indica
que las energias cromaticas nos afectan de modos que superan la
vision. Segun una hipdtesis, los neurotransmisores del ojo envia al
cerebro informacidon acerca de la luz, incluso en ausencia de la vista
y estos datos producen la segregacidon de una hormona en el hipo-
tdlamo con numerosos efectos en el talante, la claridad mental y el

nivel energético.

En lo que Wohlfarth denomina ciencia de la “Psicodindmica Croma-
tica”, los colores que parecen aumentar la tensién sanguineay el ritmo
del pulso y de la respiracién son, por orden en su efecto creciente,
el rojo, el naranja y el amarillo. Los que reduce estas medidas fisio-
|6gicas son el verde (efecto minimo), el azul (efecto medio), el negro

(efecto méximo). (Zelanski, F. 1999:37-38)

De acuerdo a la cita anterior se comprueba que
las reacciones fisioldgicas a los colores son com-
plejas, por tal motivo la importancia de la variaciéon
exacta del matiz, pues produce un gran impacto; por
lo que no se recomienda la apresurada aplicacién
de color en un entorno para hacer un cambio de
conducta, puesto que un tono puede ser sedante
mientras que una pequena variacion del mismo se
vuelve estimulante. Es posible que a medida que
transcurra el tiempo, el color estimulante tome el
efecto contrario debido a la adaptacion natural que
se obtiene a un nuevo estimulo.

Cada individuo percibe al color de acuerdo a
las asociaciones culturales heredadas, en respuesta
reacciona a los colores de forma diferente y peculiar
en comparacién a las reacciones que se tienen con
otras. El uso del color en el disefo, de acuerdo al
margen de influencia emocional puede afectar una
composicion. Por todo ello, la eleccion cromética se
debe basar en las percepciones de espacio, unifor-
midad y focalidad, pues desempefa un papel fun-
damental en la composicion.

El color produce efectos visuales a la vista, por
ejemplo, cuando el color se expande aparenta estar
mas cerca, en comparacion de cuando se contrae,
esto conlleva a que existan efectos engafiosos como
el que los colores célidos avanzan y los frios retroce-
den, con ayuda del colory su efecto éptico se puede
aparentar que un espacio pequefio se vea de mayor
dimensiodn, evitando sobrecargar de colores satura-
dos o célidos gran parte de los espacios.



Por medio de la experimentacién se ha llegado
a la perspectiva atmosférica, esta es un efecto en la
cual los contrastes entre valor y matiz son mayores
en objetos préximos a el receptor y menos eviden-
tes al contemplarlos a larga distancia; la perspectiva
atmosférica es utilizada para concebir una ilusién
Optica de profundidad en un espacio bidimensional
provocando sensaciones tridimensionales a través
del uso del color.

Tal como se menciona anteriormente, el disefa-
dor al estar inmerso en las tendencias crométicas
debe tomar en cuenta las reacciones psicoldgicas
innatas de los colores, pues los efectos de los colores
al ser investigados, revelan que los colores célidos
transforman de modo irritante los grandes almace-
nesy por el contrario, en el entorno comercial puede
funcionar para atraer a la gente, en el caso de los
colores frios contradicen el efecto de los colores
célidos, pues tienden a prolongar la estancia en los
almacenes, permitiendo que el usuario realice la
toma de decisiones sin percibir presion.

La gama cromética depende mucho de su apli-
cacion en ciertos establecimientos o entornos en los
que el usuario se desenvuelve, tal es el caso de los
espacios de comida rapida, en los cuales, se emplea
el uso de tonalidades amarillas y anaranjadas, con
el argumento de ser colores "hambrientos”, pero al
mismo tiempo estd logrando un cambio en la con-
ducta de los usuarios que acuden al establecimiento,
pues al ejecutar la compra se retiran, esto varia de
acuerdo a la planeacién del establecimiento, los

colores amarillo, anaranjado y rojo a menudo son utilizados para llamar la aten-
cion.

El color es un punto clave dentro del disefio asi como también forma una
parte esencial en el disefio de interiores, en la intervencion artistica, ilustrativa y
ambiental pues no solo consta de la eleccion de la gama cromética en la utileria,
sino que un entorno ambientado, en espacios bidimensionales hard que quien
goce de ciertos atributos experimente efectos y emociones, asi como sensacio-
nes acorde a la gama cromatica que se encuentre en su entorno, tal es el caso
no Unica y exclusiva de los espacios hogarenos, industriales o comerciales, su
uso es también dado en espacios recreativos, escolares e incluso en estancias
geriatricas, infantiles, maternales e incluyentes.

Por Gltimo la decisién del color en interiores y exteriores debe ser corres-
pondiente al tipo de iluminaciéon en relacidn con los materiales; la iluminacién
puede estar cargada de luz fluorescentes o no, todo dependerd de la gama
cromatica que se elija tomando en cuenta su objetivo préoximo; la decision del
disefiador respecto a la eleccién del color en interior o exterior puede cambiar
la comprensidn espacial y sus recorridos, en cambio, si se usa el color con base
en el conocimiento y la intencidn, los colores pueden causar tranquilidad o
excitacion en el receptor, ya sea alterando o no las dimensiones de una estancia,
por medio de la aplicacién del color tanto el muros o paredes asi como también
influye el mobiliario expuesto en el area.

El espacio es universal y omnipresente, limitado y segmentado a partir de
barreras instituidas por el hombre, denominados como espacios arquitecténi-
cos; mencionadas estructuras son construidas por el gedgrafo, el urbanista, el
ingeniero y el arquitecto, entre otros, los cuales Moles y Rohmer (1972) refie-
ren que <<adaptan un quehacer cientifico a una filosofia de la extensiéon en la
que el espacio es algo dado, a ocupar con densidades mas o menos altas, de
manera mas o menos racional; el arquitecto coloca seres en volumenes>>, esto



quiere decir que retoman el espacio como algo dimensionado,
pretendiendo racionalizarlo por medio de la distribucién fragmen-
tada, sin tener consideracion de los cohabitantes en cuestion de
su movilidad, comodidad y privacidad, como se ejemplifica en las
unidades habitacionales.

Dado que la organizacién de su espacio, en el ser humano,
es la imagen que crea de él por medio de las experiencias que
adquiere, deriva en una discontinuidad del espacio con un nivel
de visibilidad restringida por las grandes estructuras, reflejado en
inmensos frescos o paredes grisaceas, encasillandolo en un con-
texto, en su mayoria urbano, donde no tiene un contacto mayor a
la monotonia, olvidando sus aspectos innatos de expresion, ima-
ginacion y creatividad, subsistiendo en la conformidad, lo estético
y lo neutral. No obstante, se plantea que el espacio seréd definido
como resultado de las experiencias, movimientos y actos que el
individuo realice, el dénde el arte juega un papel de exploracién
y encuentro con él, resultando en una apropiacién del entorno
como la utilidad estética de las expresiones creativas (ver fig. 31y
32), como se explica en la siguiente cita.

El espacio es[...] la suma de nuestras experiencias,
nuestros movimientos, de nuestros actos. El arte espa-
cial que se dirige a la sensibilidad, es experimentacion
en el espacio, descubrimiento permanente del volu-
men aparente, mas bien espacio a manejar qué espacio
a ver: la experiencia de la extensién es creada por los
comportamientos exploratorios; el valor de éstos es
tanto un valor estético de creatividad como un valor uti-
litario o funcional de apropiacién del entorno (hébitat,
terreno de caza, dominio familiar). (Moles, A. & Rohmer,

E. 1972:128)

Figura 31. Implementacion de macro-mural en el barrio de Palmitas, uno de los barrios con el indice
mas alto de delicuencia y drogadiccién, la finalidad de esta intervencién es combatir la violencia y
alejar a los jovenes de comportamientos y habitos nocivos. La expresion radio.com (2015) La pobreza
maquillada en casas del barrio de Palmitas, Pachuca Hidalgo [Fotografia]. Recuperado de: http://laex-
presionradio.com/la-pobreza-maquillada-en-casas-del-barrio-de-palmitas-pachuca-hidalgo/

Pero, §Qué grado de impacto tiene el arte para poder crear
un vinculo con el espacio?, ;Por qué el arte ha sido importante
en el transcurso existencial del hombre en el mundo?; primera-
mente el arte por medio de cualquier medio a sido un método de
comunicacion del ser humano para la expresion de lo tangible e
intangible, sin ser una representacién fidedigna de lo real, ni una
reproduccién de ella para lograr una comprensién del mundo que
le rodea, conteniendo principios o conceptos allegados a su sensi-
bilidad emocional, tal como se expone en el siguiente fragmento.

Arte es el acto mediante el cual, valiéndose de la mate-
ria, la imagen, el sonido, la palabra o el movimiento
el hombre expresa lo material o lo inmaterial y crea
una obra, transformando los elementos de la realidad
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mediante los recursos imaginativos que posee. El arte
no es un reflejo fiel de la realidad, ni una imitacién o
copia de ella; es como un espejo que refleja sensible-
mente todos los elementos reales o imaginarios que
conforman nuestro mundo, en cuya imagen recono-
cemos y comprendemos el verdadero espiritu de las
cosas. El arte es un equivalente de los valores humanos,

no una imitacion de la vida. (Cue, L. 2005:14)

Por otra parte, la importancia que tiene el arte es para tener una
apreciacion de los estadios de desarrollo mental, de los cuales, el
infantil tiene la expresiéon mas directa, puray completa por medio
de las aproximaciones semejantes al conocido como arte primitivo;
tomando en cuenta el contexto vivencial, crea representaciones
visuales entre lo que observa y la forma que expresa por medio
de sus manos a partir del proceso interactivo del control visual con
el comportamiento motor, resultando en la percepciéon del espa-
cio vinculado con los medios bidimensionales y tridimensionales,
creando un nexo fuerte entre lo que percibe y su conocimiento.

A pesar de no tener un control total de sus capacidades motri-
ces logran una representacién esencial del objeto que se pretende
encarnar, apegandose a las caracteristicas genéricas. No obstante,
cuando el nifio no puede tener una observacion directa del objeto
que quiere dibujar, recurre a los conceptos, se podrian denominar
como abstractos por las referencias no perceptuales, de los obje-
tos que conoce creados por el conocimiento verbal relacionado
con las representacién que contiene en su memoria.

Es de estd manera que la capacidad inventiva en el &mbito artis-
tico se propaga a partir de las capacidades de intuicidn, recepcion
y creacion que corresponde a una necesidad social de componer,
volver a organizar o manipular artificialmente espacios, materias,
forma, imagenes y sonidos para concretar la expresion artistica,

pero con el arte se llega a las clspide de la expresion, la cual no
queda en una pieza fisica, ya que por medio de ella denota emo-
ciones, obsesiones, creencias, pasiones y fantasias, logrando de
tal manera una estructuracién lirica o metafdrica de las diferentes
versiones que puede poseer el ser humano, y de las funciones
que toma como individuo dentro de la sociedad logrando una
funcién informativo-cognitiva. El hombre siempre buscaré, por
sus caracteristicas de ser social, la colectividad con sus semejantes
para evolucionar, creando un lenguaje en comun buscando lle-
gar a un yo que sea integro sin la ayuda de los demés, donde las

Figura 32. Vista aérea del macro-mural en el barrio de Palmitas, dicha intervencion otorga un contras-
te cromatico en el entorno con la finalidad de minimizar los actos delictivos en la comunidad. Presi-
dencia de la Republica Mexicana (2015) nauguracién del Macromural “Pachuca se Pinta”[Fotografia].
Recuperado de: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Macromural_“Pachuca_se_Pinta”,_en_la_
colonia_Palmitas_en_Pachuca, Hidalgo, México_(3).jpg
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caracteristicas del arte cumplan con superar dicha individualidad
y trascender con la limitacién que se le presente por medio de la
imaginacion y creatividad, a través de escenarios vivenciales que
compartird con sus semejantes.

Los seres humanos estan destinados a entrar e interactuar en
lugares arquitectdnicos en los se desenvuelven, en cualquier ins-
tante en el que una persona decide tomar de la manija o empujar
la puerta para entrar algun sitio, hasta el punto de entrar, experi-
mentando una respuesta a los estimulos visuales por los elementos
arquitectdnicos en lo que se encuentra sumergido, dicha experi-
mentacion se lleva a cabo sin necesidad de hacer algun tipo de
esfuerzo consciente; probablemente la primera impresién sea la
mas importante de acuerdo a las creencias sociales que desarrolla
el ser humano, pero siendo conscientes de ello, es posible ase-
gurar que mencionada creencia en un espacio arquitectonico no
es del todo cierto, pues la primera impresién que se adquiere al
relacionarse con el espacio tendra un giro al estar coligado con
los demas componentes, todo tipo de respuesta que se genere
ante el estimulo visual no es ciertamente accidental puesto que
es un derivado de los sentidos, de sensaciones provocadas por
los sentidos como el olfato, el tacto, la vista e incluso el auditivo,
enviando mensajes al cerebro para que este mismo genere estimu-
los provocando una sensacién de equilibrio y proporcién dentro
del espacio, derivado de la reaccién psicoldgica estimulada por la
luz, el colory la acustica del espacio arquitectdnico.

Es verdad que el disefio de interiores es parte primordial de |a
arquitectura, puesto que no existe hasta el momento un apartado
de raiz del diseno de interiores, de aqui que surge el disefador de
interiores, con una base en la rama arquitectéonica pero también
sujeto a tendencias y un gran sentido de la moda arquitectdnica
en interiores y exteriores, actualmente un disefador de interiores

competente es capaz de generar las sensaciones que experimenta
el ser humano al introducirse en un espacio, no obstante, su obje-
tivo no es Unica y exclusivamente la de crear un escenario expe-
riencial, debido a que se aplican los conocimientos adquiridos
en el drea del disefo de interiores asi como la experiencia que
adquiere un disefiador, no se limita a sélo causar una sensacién
adecuada al entorno, sino que al mismo tiempo corresponde y
atiende las necesidades del usuario. Este término asignado a la
arquitectura de interiores o bien, al disefo de interiores se acufia
en los setentas, con el objetivo de describir una disciplina que
conjunta la teoria arquitecténica con los principios de disefio y
la creacion de espacios interiores, resultando en el crecimiento
objetivo de esta materia debido al rigor arquitecténico y la com-
prensién sensorial, que define una combinacién en la arquitectura
de una fachada, el disefio y confort de un diseno de interiores.

En la actualidad el ser humano se ha dedicado a ver por su
estilo de vida, desde el entorno en el que se desenvuelve hasta
su hogar e incluso en los lugares que frecuenta en su tiempo libre,
asi como también su estilo de vida y de actividades, todo esto con
influencia en su entorno. Dado a esto nace el concepto “Desing for
all" (disefno para todos), dicho concepto se enfoca en la busqueda
de soluciones y procesos de disefio para que indistintamente de
su género, edad o etnia. Teniendo en cuenta que en los entornos
construidos tales como espacios, productos e incluso servicios, las
personas se involucran en el uso de los espacios de su entorno y al
mismo tiempo se hacen participes de la construccion e integracion
de la sociedad en la que se desenvuelven. El Disefio para Todos es
una herramienta Util para hacer entornos accesibles que permitan
el desarrollo individual de todas las personas, especialmente debe
ser aplicado desde la infancia para un mejor desarrollo perceptual
y sensorial, asi como estimular los sentidos, el proceso cognitivo y
la percepcion visual - artistica.



Los primeros anos de los seres humanos son vitales para el desarro-
llo de sus capacidades motrices, sensoriales, cognitivas, perceptivas
y afectivas. Es en esta etapa donde los nifios absorben la mayor
cantidad de informacién sobre el mundo que les rodea y aprenden
a desenvolverse dentro de él, es el momento en que los adultos,
padres, educadores, y/o personas de relaciéon interpersonal con
los infantes tienen la oportunidad de realizar un sin nimero de
actividades para que éstos tengan un desarrollo éptimo; logrando
fortalecer el crecimiento académico en la sociedad.

A lo largo de los afios los neurdlogos se han encargado de
indagar sobre el funcionamiento del cerebro y han llegado a la
conclusién de que a los 6 afos, el cerebro humano alcanza el
90% del peso que tendréd en la edad adulta y el 10% restante se
adquiere durante los 10 afos siguientes (ver figura 33).

Se entiende que el recién nacido cuenta con 100,000 millo-
nes de células en el cerebro, denominadas neuronas las cuales se
encuentran alerta a estimulos para lograr una conexién entre si,
completando la accién de la sinapsis. La sinapsis es la conexién
que urge entre las neuronas, resultando en el incremento de la
mas encefalica. (ver figura 34). Las primeras conexiones neuronales
del cerebro toman lugar en el vientre materno, desde el alum-
bramiento hasta los 12 meses de vida, absorbiendo estimulos de
manera natural que dan paso a las funciones cerebrales basicas.
Sin embargo a partir del afo, los estimulos adquiridos tendran una
mayor relevancia; el desarrollo es un proceso ordenado de etapas
de formacién gradual del cerebro, abordando desde las funciones
basicas a las mas elevadas.

6 anos - Corteza sofisticada

3 afios - Corteza primitiva

18 meses- Corteza temprana

12 meses - Corteza inicial
7 meses - Cerebro medio
3 meses - Protuberancia anular

Recién nacido- Corddny medula
espinal

Figura 33. Niveles del desarrollo cerebral humano desde el nacimiento hasta los 6 afios de edad.
Pescueza, J. (2010)

Figura 34.
Dibujos de
neuronas en la
corteza cerebral
y Su sinapsis en
tres etapas de
la vida, entre

el nacimiento y
los 6 meses de
edad. Recupera-
do de Goldstein,
E. (2011).
Sensacién y
Percepcién. Mé-
xico: Cengage
Learning Edito-
res. Pag.382

a) Recién nacido b) 3 meses
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La Real Academia Espafiola (RAE) define la palabra estimulo
como “m. Agente fisico, quimico, mecanico, etc., que desenca-
dena una reaccion funcional en un organismo.”, mientras que la
estimulacién es la incitacién o excitacion de algo para acelerar un
proceso o avivar una actividad.

Se impone entonces la necesidad de iniciar la estimu-
lacion de los nifios desde el mismo momento de la
concepcién. El hombre es un ser social y alcanza su
desarrollo en las relaciones sociales que establece en
ese medio a través de la actividad que desarrolla en él
y la comunicacién con los demés. (Grenier, S. 2000:1)

La activaciones neuronales que se establezcan en los prime-
ros anhos de vida, todas ellas a partir de la estimulacion, daran
lugar a la inteligencia total y posterior del individuo; pues aunque
el ser humano siga aprendiendo durante la mayor parte de su
vida, lo hard mediante las sinapsis existentes en su cerebro. Esto
quiere decir que la recepcidn de una diversidad de estimulos en
el momento adecuado, generara la mayor cantidad de conexiones
neuronales pese a que estas no tengan un funcionamiento hasta
una posterior etapa de vida. A partir de los 16 afios aproximada-
mente, si bien se pueden perfeccionar las conexiones, la creacién
de nuevas es practicamente nula; por lo anterior expuesto se sus-
tenta entonces la importancia de la estimulacion cerebral en la
primera infancia.

La edad preescolar, considerada como aquella etapa
del desarrollo que abarca desde el nacimiento hasta
los 6 o 7 anos, y que en la mayor parte de los sistemas
educacionales coincide en términos generales con el
ingreso a la escuela, es considerada por muchos como
el periodo mas significativo en la formacién del indivi-
duo, pues en la misma se estructuran las bases funda-

mentales de las particularidades fisicas y formaciones
psicolégicas de la personalidad, que en las sucesivas
etapas del desarrollo se consolidaran y perfeccionaréan.
Esto se debe a multiples factores, uno de ellos el hecho
de que en esta edad las estructuras biofisiolégicas y
psicoldgicas estdn en pleno proceso de formacidon y
maduracion, lo que hace particularmente significativa a
la estimulacién que pueda hacerse sobre dichas estruc-
turas, y por lo tanto, de las cualidades, procesos y fun-
ciones fisicas y psiquicas que dependen de las mismas.
Es quizas el momento de la vida del ser humano en el
cual la estimulacion es capaz de ejercer la accién més
determinante sobre el desarrollo, precisamente por
actuar sobre formaciones que estén en franca fase de

maduracidén. (Martinez. F. 1999:1)

Cabe mencionar que no toda la informacion recibida por los
sentidos llega a ser un estimulo en el cerebro; solo lo son aquellos
en las que el individuo, o en este caso el infante, debe detenerse,
asimilar y procesar lo que esté percibiendo; por lo que la informa-
cién debe ser novedosa o crear un contraste con lo ya conocido.
Por ejemplo (véase fig. 35), un estimulo funcional, es cuando un
infante observa y toca por primera vez a un animal nuevo, puesto
que su atencidn se centrard Unicamente en este hecho, en los
movimientos del animal (focalizacidn visual) en su sentido del tacto
y en las sensaciones u emociones que experimenta. Por todo lo
anterior se afirma que la estimulacion genera mas cavidad para el
almacenamiento y procesamiento de informacion, por lo que los
investigadores plantean que la inteligencia de un individuo puede
incrementar por este medio.

El profesor y autor Celso A. Antunes (2002) plantea que la
inteligencia es capaz de aumentar si se dan estimulos significativos
aplicados en momentos cruciales del desarrollo humano.



Figura 35. Nifia conociendo buhos y lechuzas. Pexels (2016). Recuperado de: ht-
tps://pixabay.com/es/animales-aviar-aves-ni%C3%B1la-b%C3%BAhos-1868484/

Esto lo corrobora Regidor, R. (2005) diciendo
que “Los hijos pueden llegar a ser mas inteligentes
si tienen oportunidades para desarrollar su cerebro
a través de una adecuada y cientifica estimulacién”.

La estimulacidon se puede ofrecer de manera
directa e indirecta en cualquier lugar (ver figura
36): en casa, durante un paseo y con un grado de
especializaciéon, como en las instituciones educati-
vas; en consecuencia, el entorno también juega un
papel importante en el desarrollo de las personas.
Investigaciones realizadas por la Carnegie Corpora-
tion (1994), en Estados Unidos, revelan que el medio
ambiente afecta tanto el nimero de células cerebra-
les como las posibilidades de sinapsis entre ellas y la
manera como estas conexiones se establecen, y que
dicha influencia temprana del medio exterior deja
secuelas definitivas en la psique humana, por lo que

su falta puede producir dafos irreversibles en el individuo. Esta es la esencia
de la estimulacion temprana; dotar al infante entre los 2 'y 7 afios de un amplio
catédlogo de estimulos que fortalezcan el desarrollo de sus capacidades, puesto
que es la etapa o periodo sensitivo en que el nifio se encuentra predispuesto a
aprendery recibir informacién.

La estimulacion temprana se define como la atencién que se da al nifio en las
primeras etapas de su vida con el objetivo de desarrollar al maximo, las funciones
cerebrales y a la vez incrementar sus posibilidades fisicas, intelectuales y afec-
tivas, proporcionando estimulos sensoriales mediante programas sistematicos
y secuenciales, ejercicios, juegos y actividades que abarcan todas las éreas del
desarrollo humano, sin forzar el curso Iégico de la maduracién.

La incitacion a la ensefianza temprana debe ser efectuada cuando el proceso
de desarrollo del infante es més &gil, cubriendo las etapas légicas de aprendizaje
que marca la misma naturaleza; nunca debe ser forzado a hacer algo para lo que
aun no esté preparado. Por lo tanto se debe comprender que la estimulacién
temprana no es sinénimo de estimulacién precoz, pues este ultimo concepto
significa que tiene lugar antes de que la capacidad natural del nifio, lo suficien-
temente desarrollada para asimilar la informacién que se le presenta; trayendo
consigo lo contrario a los beneficios de esta.

Figura 36. La interaccion del infante
con su espacio desde edad temprana
promueve estimulacién sensorial e
intelectual. Recuperado de: https://
pixabay.com/es/nifia-bebe-tier-
na-sonrisa-bebé-2247301/



Cuando al nifo se le hace aprender antes de
tiempo sin que sus circuitos neuronales estén bien
formados, puede existir el peligro de que esos cono-
cimientos presenten lagunas y afecten su desarrollo
posterior.

Es importante abordar que la estimulacion tem-
prana no se refiere a una terapia médica o un estricto
método de ensefianza infantil. No debe haber nin-
guna presion para el menor ni mucho menos una
estimulacion forzada; el objetivo no es acelerar el
desarrollo, sino fortalecerlo. De igual manera se
debe estar consciente de que cada nino es diferente,
con su propio ritmo de desarrollo.

Los ejercicios y actividades han de estimular unas
capacidades que son, para el menor, los pilares de
su desarrollo intelectual, tales son el desarrollo sen-
sorial, motriz, cognitivo, del lenguaje y de habitos de
conducta. El retraso o la estimulacién de cada uno
de estos campos influyen en los demas, es por ello
que para lograr un crecimiento intelectual de manera
armodnica y equilibrada se debe prestar la misma
dedicacién e intensidad de trabajo en cada campo.
En la siguiente tabla se concentran los campos de
desarrollo, su significado y las &reas especificas que
estos abarcan:

Campos de
desarrollo

Definicion

Areas especificas

Desarrollo senso-
rial

Estimulacion de los sentidos
externos del nifio, especial-
mente en los primeros afios

de vida.

Estimulacidn visual
Estimulacién auditiva
Estimulacidn tactil
Estimulacién gustativa
Estimulacidn olfativa

Desarrollo motriz

Estimulacion de la capa-
cidad de movimiento, la
coordinacién y la habilidad
manual.

Conocimiento del propio esquema
corporal
Motricidad burda
Motricidad fina
Coordinacién / lateralidad
Posibilidades expresivas

Desarrollo cogni-
tivo

Estimulacion de las capaci-
dades relacionadas directa-
mente con la inteligencia. La
lectura y expresion oral son
tan significativas que confor-
man un solo campo.

Razonamiento légico
Creatividad
Orientacién espacial
Atencién selectiva, observacion,
memoria
Célculo, conceptos numéricos
Desarrollo afectivo, sociabilidad

Desarrollo del
lenguaje

Estimulacion de la capaci-
dad linglistica, basica para
el desarrollo de la inteligen-
cia. Cobra especial impor-

tancia hacia los 6 afos.

Expresion oral
Comprensidn lectora
Lecto-escritura

Adquisicion de
héabitos de con-
ducta

Centrado en la personalidad
del infante

Orden
Sinceridad
Generosidad
Responsabilidad
Etc

Los campos de desarrollo en la tabla anterior, especifican el drea de desa-
rrollo y las etapas en las que el infante se desarrolla, de aqui que es importante
que el florecimiento del nifio sea lo més adecuado posible respecto al tipo de
estimulaciéon que pertenece a cada apartado.Para llevar a cabo la estimulacién
de los campos de desarrollo y las dreas especificas que abarcan, se debe tomar
en cuenta que el menor de edad aprende mejor manipulando los objetos que
simplemente practicando de observador; es por ello que se le debe orientary
dar seguimiento a las distintas actividades propuestas recomendadas por los
expertos, para tener una fructifera estimulacion de los sentidos, de su motricidad
y de las capacidades cerebrales del nifio.

Tabla 1: Regidor, R. (2005). Campos de desarrollo [tabla]. Recuperado del libro Las capacida-

des del nifio. p20-21



El papel del juego en la etapa del desarrollo del nifo no debe verse como un
entretenimiento. Si bien es una actividad natural del ser humano, es un factor
importante para que el nino se desenvuelva y gane experiencias haciendo cosas
nuevas.

También a través del juego se reafirma la imaginacién, memoria y obediencia.
Bésicamente toda la estimulacién temprana se debe aplicar en manera de juego
para que el nino se vea motivado y aprenda de manera natural.

Los juegos y las experiencias significativas se convierten en fuentes de
aprendizaje, que les permiten adquirir nuevos conocimientos y desa-
rrollar destrezas que les serédn de gran utilidad en el futuro. Por este
motivo, es importante permitirles explorar su alrededor y orientarlos,
las veces que sea necesario, para que asi tengan la oportunidad de
descubrir por siy por sus propios medios el mundo del cual hacen

parte. Calderdn, V; Sanchez, P; Suéarez, M. 2001:39)

La motricidad fina es un drea que requiere de atencién y puede ser estimu-
lada mediante el juego. Es importante puesto que de su desarrollo dependera
la habilidad que el nifio tenga para la pre escritura, por lo que debe poseer un
buen dominio muscular y una adecuada coordinacién de los movimientos de
la mano, la mufieca, el antebrazo y el brazo, a la par de una buena coordinacién
viso-motriz.

A continuacién se puntualizan las habilidades que desarrolla el juego:

e Desarrollo fisico

e Adquirir conocimientos y habilidades

e Espontaneidad

* Imaginacion

e Creatividad

e Agilidad mental

* Memoria

e Atencién

e Observacién

e Sentidos

e Capacidad de movimiento
e Sensibilizacion

e Sociabilidad

e Condicionesy aficiones
e Forjamiento de la voluntad

De acuerdo a diferentes vistas pedagdgicas y
psicoldgicas, y en relacidn a las caracteristicas del
tipo de actividad desarrollada el juego se puede
clasificar en:

e Juegos de movimiento: donde el juego es
meramente sensoriomotor, efectuado en los dos
primeros anos de vida, cuando el bebé juega con el
movimiento de su cuerpo y posteriormente comienza
a interactuar con los objetos que le rodean.

e Juegos simbdlicos: se comprende entre los
dos y siete anos, caracterizado por la creacién de
situaciones imaginarias, por lo que las posibilidades
en el juego son infinitas.

e Juegos de regla: entre los siete y los once
afos, juegos con bases establecidas, y comidnmente
son de caracter competitivo.

e Juegos de construccidn: creacion de cosas a
través de objetos de manipulacién como plastilina,
arena, o por medio de la compilacién de bloques

de juguete.

1.5.1.1 La estimulacidén a través de los sentidos

Estimulando los sentidos se potencializa la inteligen-
cia, pues estos son los canales por donde la informa-
cién llega al cerebro.



Regidor, R. (2005) plantea nueve principales objetivos de la
educacién sensorial y son:

1. Agilizar las vias por las que fluye la informacién sensorial,
procurando que trabajen con facilidad y favorezcan la entrada de
estimulos y las respuestas del cerebro.

2. Mejorar y hacer consciente al niflo de las capacidades y
posibilidades de su propio cuerpo.

3. Facilitar el aprendizaje innovador, consciente y activo, para
que el nifo sea capaz de seleccionary orientar sus acciones hacia
los tipos de estimulos que estime oportuno en cada momento.

4. Mejorar la capacidad intelectual al estimular las areas espe-
cializadas.

5. Mejorar la seleccién de estimulos.

6. Conocer mejor y dominar su entorno fisico y social,
sabiendo interpretar y aplicar las estimulaciones.

7. Generar habitos, conductas y automatismos de respuesta
adecuados ante la estimulacion de los sentidos.

8. Afinar umbrales minimos, superiores y diferenciales
haciendo al nino méas sensible, capaz e inteligente.

9. Mejorar la calidad de vida facilitando al nifio el acceso a
nuevas sensaciones.

a) Estimulacion visual

Los cinco sentidos del nifio: la vista, el oido, el tacto, el olfato y el
gusto son via de entrada de informacién al cerebro, por lo que son
vitales para el aprendizaje.
Especialmente desde el nacimiento, los ojos tienen un papel suma-
mente importante en la vida y desarrollo pues es la primera facultad
con la cual conocen su realidad y quiza sea la razén por la que el
80% de lo que se aprende es a través del sentido de la vista.

Alo largo de la historia, los humanos han creado cédigos para
comunicarse, sin embargo no todos han sido meramente los sim-

bolos que conforman la escritura, sino también de aspectos suma-
mente visuales.

Desde la conformaciéon de iconos que expresan una idea com-
pleta, hasta simplemente el color mismo usado como simbolo que
representan conceptos especificos. A partir de los tres afos de
vida, el individuo domina los colores basicos, y para la estimula-
ciéon visual los colores son de gran utilidad puesto que ademés de
la sensacion que provocan, contienen connotaciones simbdlicas
ligadas. Desde los 4 afios, el infante ya puede comenzar a apren-
der sobre el significado de los colores, de esta manera entenderan
mejor el mundo que les rodea al preguntarse la razén del uso de
este u otro color y posteriormente podra expresarse creativamente
haciendo uso del pigmento.

No es lo mismo ver que observar, la observacién implica captar,
recibir y reconocer todos, o al menos la mayoria, de los mensajes
visuales que nos rodean. Sin embargo, el primer mensaje visual
que reconocen, o el que capta més la atencién del infante y tam-
bién del receptor adulto, son efectivamente los colores.

Estos se convierten en un elemento clave para su memoria
visual, pues en esta etapa (4 afios) reconocen formas, objetos
y animales, por mencionar algunos, al recordar los colores mas
representativos de ellos.

Actividades para la estimulacién visual (nifios de 3 a 4 afos):

e Mostrar y nombrar tonos de colores menos usuales.

e Organizar en grupos un mazo de cartas dependiendo de
las formas o colores.

e Visitar exposiciones de pintura con colores vivos y formas
simples.
e Jugar a observar, describiendo lo que se ve.

e Dibujar figuras geométricas grandes y pegar dentro otras
figuras del mismo color.



¢ Dejar que el nino organice sus prendas de vestir en los
cajones guidndose de la forma bésica de la ropa.

e Ensefarle a usar una cdmara y dejar que tome fotos. Des-
pués revelarlas y mostrarle el resultado.

e Jugar a encontrar un personaje u objeto dentro de una
ilustracion.

e Ensenarle diferentes perspectivas de la realidad, puede ser
desde las alturas o a través del agua y cristales.

e Colocar una serie de sefales en forma de pistas para
encontrar un tesoro.

e Armar rompecabezas.
e Crear sombras sobre la pared con las manos.
e Gesticular frente al espejo.

Al realizar actividades tales como ver el mundo a través de
“otros ojos”, con otras perspectivas y con materiales diferentes, o
al hacer sombras con las manos, se esta potencializando la imagi-
nacion y sobre todo la creatividad del menor, pues de este modo
se percatan de que existe un sin fin de posibilidades para crear
una misma cosa, como hacer un conejo mediente sombras y no
solo con lapiz y papel. Lo que en un futuro se convertird en una
capacidad para la solucion de problemas de manera diferente,
innovadora, y mejor.

Actividades para la estimulacién visual (nifios de 4 a 7 anos):

e Mezclar colores, “creando” unos nuevos.

e Vestir de colores. Reconocer, identificar y nombrar los colo-
res que componen una prenda.

e Construir a base de fichas de colores.

e Pasar un dia fuera de casa.

e Pintar un paisaje.

e Decir trabalenguas.

e Dibujar el mundo que les rodea desde su perspectiva.

e Contrastar los colores.

b) Estimulacién auditiva

Continuamente el ser humano percibe informaciéon sonora, incluso
en el silencio. Un bebé desde que esta en el vientre materno esta
estimulado auditivamente por los latidos y la voz de su madre y
personas cercanas. Se ha demostrado que los nifios aprenden a
hablar mas répido en familias donde son parlanchines. Dado que,
por naturaleza es un hecho el querer imitar lo que se escucha. Otro
método de estimulacién, a partir de los 3 afios, es la lectura de
cuentos ya que promueve la memoria auditiva y la imaginacién.
Actividades para la estimulacidn auditiva (nifios de 3 a 6 anos):

® Escuchartrabalenguas (fortaleciendo el habla al repetirlos
verbalmente).

e |dentificar los sonidos de la ciudad.

e Cerrar los ojos y prestar atencion al sonido.

e Contar cuentos.

e Aplaudir siguiendo un ritmo.

e Escuchar sonidos de instrumentos musicales.
e Escuchar diferentes géneros musicales.

1.5.1.2 Las inteligencias multiples

El cerebro humano esté dividido en dos hemisferios: el izquierdo
donde, segun los expertos, se encuentran las funciones del habla,
la escritura, el razonamiento I6gico-matematico y la memoria espa-
cial, ademas de controlar las destrezas motoras del lado derecho
del cuerpo. El hemisferio derecho, que es el encargado de las
facultades viso-espaciales y no verbales, especializado en sensa-
ciones, sentimientos y habilidades espaciales y sensoriales, artisti-
cas y musicales, quien controla las destrezas motoras en el lado
izquierdo del cuerpo.



Al analizar a grandes genios de la historia se
observa que ellos prosperaron de manera virtuosa
solo en un area o disciplina, llegando asi a tener a
genios musicales como Beethoven, o pintores como
Picasso, matemaéticos como Einstein, y cientos de
personajes destacados en el ambito cognoscitivo.
Lo que did a pensar a los cientificos que dos per-
sonas que son virtuosos en una materia totalmente
diferente el uno con el otro, son igualmente de inte-
ligentes. Ademas de esto, y como comprobacién a
la teoria de las inteligencias multiples, en diferentes
estudios se analizd y verificd que una persona con
algun tipo de contusion cerebral puede tener afec-
tada una habilidad o un tipo de inteligencia, esto
sin perjudicar a otras, por lo tanto actualmente se
afirma que la inteligencia estd conformada y/o divi-
dida en diferentes ramas, areas o ciencias y las cuales
pueden desarrollarse en mayor o menor medida en
cada individuo. Estas inteligencias se albergan en el
hemisferio derecho o izquierdo dependiendo de las
caracteristicas de las mismas.

Recientes investigaciones en Neurobio-
logia sugieren la presencia de zonas en
el cerebro humano que corresponden,
al menos de modo aproximado, a deter-
minados espacios de cogniciéon [...]
Aunque sea una tarea dificil decir clara-
mente cuéles son esas zonas, existe un
consenso sobre que cada una de ellas
puede expresar una forma diferente de

inteligencia (Antunes, C. 2002:21)

Howard Gardner publicé por primera vez su teoria sobre las inteligencias
multiples en el libro Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences en
1983. Las inteligencias multiples estan conformadas por la Inteligencia Musical,
Corporal-cinestésica, Linguistica, Légico-matematica, Espacial, Interpersonal,
Intrapersonal y Naturalista.

Ahora bien, si es certero que existe una amplia gama de inteligencias que
cualquier ser humano puede desarrollar, es de gran importancia saber que cada
una de estas tienen un tiempo o etapa especifica en la vida, donde es mas sen-
cillo su aprendizaje y florecimiento, creando una oportunidad factible para su
aprovechamiento.

c) La ventana de oportunidades

La ventana de oportunidades es un concepto del profesor Celso A. Antunes que
se refiere a las particularidades de la edad y los periodos sensitivos del desarro-
llo que deben tomarse a consideracién para la estimulaciéon de las inteligencias
multiples. La siguiente tabla muestra aquel momento del desarrollo en que una
determinada cualidad o funcidn psiquica encuentra las mejores condiciones para
su surgimiento y manifestacién, que en cualquier otro momento de este desa-
rrollo; ademas de un panorama general de lo que sucede en el cerebro en ese
periodo en especifico y unas “gimnasias” que servirdn como ejercicio de estimu-
lacidn para cada una de las areas o inteligencias:



Tabla 2: Antunes, C. (2001). Estimular las inteligencias multiples: qué son, cbmo se manifiestan, como funcionan. Madrid: Narcea. Ventana de

oportunidades [tabla].

Tabla de la ventana de oportunidades

Aper-
. .| turade Lo que ocurre en el nemi —
Inteligencia Gimnasias
9 la ven- cerebro
tana
Regulacion del sentido de
. lateralidad y direccionali- Ejercicios fisicos y juegos operatorios que
Espacial . ) - R .
(hemisferio De5a 10 | dad. Perfeccionamiento de exploran la nocién de derecha, izquierda, arriba
I I ~ . . s . .
d ho) afos la coordinacién motriz y la y abajo.
erecho . - o i
percepcion del cuerpo en el Natacién, yudo y alfabetizacion cartografica.
espacio.
Desde el Los nifios necesitan oir muchas palabras nuevas,
Linglistica o nacimiento Conexién de los circuitos que | participar en conversaciones estimulantes, cons-
verbal hasta los transforman los sonidos en truir con palabras imdgenes sobre composiciéon
(lado izquierdo) 10 afios palabras. con objetos, aprender, cuando sea posible, una
lengua extranjera.
Las zonas del cerebro vincula- | Cantar junto con el nifio y jugar a “aprender a
das a los movimientos de los escuchar” la musicalidad de los sonidos natura-
Sonora o - . .
musical De 3a10 | dedos de la mano izquierda les y de las palabras son estimulos importantes,
(lado derecho) afos son muy sensibles y facilitan como también el habituarse en dejar un CD con
la utilizacién instrumentos de | musica suave, cuando el nifio esté comiendo,
cuerda. jugando o incluso durmiendo.
Cinestésica Desde el | Asociacién entre mirar un Desarrollar juegos que estimulen el tacto, el
| nacimiento | objeto y agarrarlo, asi como gusto y el olfato. Simular situaciones de mimica
corpora . . ) o o
(lado izpuierdo) hasta los 5 | paso de objetos de una mano | yjugar con la interpretacién de los movimientos.
4 o 6 afos a otra. Promover juegos y actividades motoras diversas.
Los circuitos del sistema lim- - - .
Personales Desde el ; . Abrazar al nifio carifiosamente, jugar bastante.
o bico comienzan a conectarse : S o
(Intrapersonal e | nacimiento . Compartir su admiracién por los descubrimien-
) y se muestran muy sensibles ) ; .
interpersonal) hasta la , tos. Son importantes los mimos y estimulos
. a estimulos provocados por v
(I6bulo frontal) | pubertad dosificados y en el momento oportuno.
otras personas.
conocimiento matematico
El t temat
. procede inicialmente de las Acompanfiar con atencién la evolucion de las
Légico- mate- . . . . () . S
- acciones del nifio sobre los funciones simbdlicas hacia las motoras. Ejercicios
matica . .. .
(I6bulos De 1a 10 | objetos del mundo y evolu- con actividades sonoras que perfeccionen el
u - ) . - . » : -
rictales afos ciona hacia sus expectativas razonamiento matematico. Estimular dibujos y
P ierdos) sobre cémo esos objetos se facilitar el descubrimiento de las escalas presen-
1zqul 2 . . .
4 comportaran en otras circuns- | tes en todas las fotos y dibujos mostrado
tancias.
La expresion pictdrica esta
Desde el asociada con la funcién visual | Estimular la identificacion de colores. Utilizar
o o y, en ese corto periodo de figuras, asociandolas con las palabras descu-
Pictorica nacimiento ~ " . . .. ..
(lado derecho) hasta los dos afios, se conectan todos biertas, juego de interpretaciéon de imagenes.
- los circuitos entre la retinay la | Aportar figuras de revistas y estimular el uso de
dos afios

zona del cerebro responsable
de la vision.

las abstracciones en las interpretaciones.

H 4 N

A pesar de la extraordinaria cantidad de neuronas
al nacer, y las posibilidades incalculables de realizar
sinapsis, la experiencia cientifica ha demostrado que
el recién nacido tiene muchas méas neuronas que
cuando alcanza el tercer afio de vida, y el doble de
las que tendran como adultos.

Esto indica, dado el hecho de que la neurona
cuando muere no es sustituida por otra y se pierde
irremisiblemente, que la no apropiada estimulacidn,
o la falta de ella, no solamente impide la reproduc-
cion de las células nerviosas, sino que hace que su
numero disminuya progresivamente.

De esta manera se destaca que la falta de esti-
mulacion puede tener efectos permanentes e irre-
versibles en el desarrollo del cerebro, pues altera
su organizacién, y las posibilidades de configurar
las estructuras funcionales que han de constituir la
base fisioldgica para las condiciones positivas del
aprendizaje.

La revista para madres “©Eres Mama" habla sobre el
tema de la falta de estimulacién tempranay los efec-
tos que puede tener en el crecimiento del bebé:

La falta de estimulaciéon puede ocasionar
leves consecuencias en el aspecto psico-
l6gico, emocional y social, que pueden
quedar evidenciados en diversos tipos
de estancamientos durante su creci-
miento, tales como: retroceso con las
habilidades intelectuales, dificultad para
integrarse a la sociedad, mal manejo de
las emociones o deficiente auto-control.

(Eres Maméa. 2016)



Como suele suceder con los sintomas de la enfermedades que amenazan el
cuerpo, la falta de estimulacidon también proyecta malestares que indican que
es necesario actuar en contraataque para evitar los problemas anteriormente
mencionados. Estos sintomas pueden ser:

e Proceso lento de motricidad gruesa como caminar y brincar.

e Deficiente manejo de la motricidad fina para su edad como complica-
ciones en juegos de piezas o el uso del lapiz.

e Dificultades para sobrellevar actividades bésicas como: gatear.

e Timidez extrema.

e Problemas de lenguaje o lentitud para comenzar a hablar.

® Baja autoestima (la utilizacién frecuente de palabras tales como: no
puedo, es que yo no sé, etc.).

e Poca relacion interpersonal.

El proceso perceptual es el resultado de diversos procedimientos corpéreos que
actdan al mismo tiempo, los cuales determinan el modo que se percata y tradu-
cen los estimulos ambientales, dicho proceso se presentara en cuatro categorias
(estimulo, electricidad, experiencia y accidn) que resultard en conocimiento ante
situaciones perceptuales futuras.

Todos los seres vivos deben interactuar con su entorno externo para
obtener informacién y llevar a cabo cierta forma de intercambio de
energia.[...]. Sin embargo, en el caso de la mayoria de los animales
multicelulares, sus necesidades de interaccién con el habitat, han
conducido a una evolucién de sus células y unidades receptoras espe-

cializadas. (Schiffman, H. 2010:25)

La energia que se transmite en el ambiente se percibe por el organismo
sensible a partir de sus células receptoras, el cual interpreta dicha energia, expre-
sada en informacién de estimulo que trasciende del ambiente, que resultara
categorizado por su utilidad biolégica (mecéanica, térmica, quimica y electro-

magnética). Correspondiendo a las aseveraciones
de Bender (1998) la integracién de la informacién en
el sistema nervioso, en cualquier etapa, dependera
de las caracteristicas bioldgicas de los campos sen-
soriales en los diferentes niveles de maduraciony la
funcién que las integre en el sistema nervioso para
poder llegar a la corteza cerebral.

En el entorno se presentan dos tipos de estimu-
los, en el primer tipo convergen todos los elemen-
tos del entorno sin importar el sentido del receptor
que le corresponda (olfativo, auditivo, tactil, quimico
o visual), denominados como estimulos ambienta-
les; en el segundo tipo se presentan los estimulos
atendidos, los cuales se derivan al momento que el
receptor fija su atencidn por el desconocimiento o
reconocimiento a uno en especifico; al enfocar por
medio de la atencién visual se crea una representa-
cion, basada en la imagen obtenida por la retina la
cual es enviada al cerebro.

De acuerdo con Goldstein (2011) en el proceso
de electricidad cada una de las células receptoras,
presentes en los érganos sensoriales especializados
y los receptores perceptivos, produce una reacciéon
resultante a un nivel neuronal a manera de respuesta,
a lo que se denominara transduccién o conversion,
donde se transcribira la percepcion representada del
estimulo en senales eléctricas que activan las neu-
ronas de manera consecutiva y en cadena con las
demés. Cuando dichas sefales retinianas se trasla-
dan al cerebro, se efectia un procesamiento neuro-
nal creando una nueva representacién del estimulo.



Por medio de los mencionados procesos neu-
ronales se originan reacciones de las que el hom-
bre se percata por su respuesta de experiencia y
accion consciente, empezando con la percepcion
por medio de las senales eléctricas se interpretan en
acciones de reconocimiento o accion. La capacidad
de reconocimiento categoriza las representaciones
asignando un significado que desencadenara una
respuesta de accion de manera motora, a medida
que los seres perciben el entorno cambia, por lo
que resulta en un proceso perceptual continuo. Por
medio del reconocimiento se evocan experiencias
y conocimientos que han sido creados a lo largo de
la vida, con los cuales se comparan con las nuevas
experiencias, permitiendo una interaccion continua
con el entorno.

Se infiere que la percepcién depende de los
estimulos y sensaciones para crear una seleccion y
organizacién de los mismos, ya que estan orientados
a satisfacer la necesidades individuales y colectivas
de los seres humanos en funcién de la supervivencia
y la convivencia social, en la siguiente tabla (ver tabla
3) se definen los sistemas perceptuales que utiliza el
ser humano, cuales son las causas y los efectos de
los procesos sensoriales, cual es el medio mas eficaz
ante cada sentido y la respuesta que se externa.

La aportacion de Rock (1997) enfocada en la per-
cepcién indirecta que se deriva en inferencia o pro-
viene de otras percepciones anteriores, resultando
en un proceso de constante transformacién, aunque
la apreciacién sean objetos inmoviles o repetitivos;

SISTEMAS PERCEPTUALES

SISTEMA

MODO GENERAL
DE ACTIVIDAD

UNIDADES
RECEPTORAS
GENERALES

ESTRUCTURA
SENSORIAL

ACTIVIDAD
TiPICA DEL
ORGANO

ESTIMULOS
EFECTIVOS

INFORMACION
EXTERNA
OBTENIDA

Direccion de la

nes, articulaciones.

configuraciones de

Orientacian Polstura, " Mecanoreceptores Orggnos Equilibrio corporal | Fuerzas de fuerzaide
basica orientacion general| y receptores de vestibulares y balance gravedalq y gravedad, ser
gravedad aceleracion empujado y jalado
Mecanoreceptores | Oido Orientacion hacia | Vibracionesenel | Naturalezay
Auditivo Escuchar los sonidos aire localizacion de
fuentes y eventos
vibratorios
Mecanoreceptores| Piel, misculo, Exploracion Deformaciones de | Contacto con
, . y termoreceptores | ligamentos, tendo-| general mediante | los tejidos, superficies y
Haptico Tocar apéndices , piel y

formas de objetos.

sustancias ingeridag

Receptores lengua las articulaciones, | Estados materiales:
cinestésicos estiramiento de Solidez o
fibras musculares, | viscosidad.
estimulos térmicos| Calor o frio
y dolorosos
Oler Mecanoreceptores | Nariz Oler Composicion Naturaleza de los
quimica de olores
vapores inspirados
Gusto- Olfato
Mecanoreceptores | Boca Saborear Composicion Valores nutritivos y
Probar y quimioreceptores quimica de nocivos

Visual

Fotoreceptores

0Ojos, musculos
oculares

Acomodacién,
ajuste pupilar,
fijacion
convergencia y
exploracion

Luz

Informacion sobre
tamano, forma
distancia, ubicacion

color, texturay
movimiento

Tabla 3. Sistemas perceptuales desglosados en las caracteristicas de su funcion, expresién estimulativa y componentes
inmiscuidos en el proceso perceptivo. Schiffman, H. (2010) Sistemas perceptuales [Diagrama] Recuperado y de La percep-
cion sensorial. México: Editorial Limusa

esto se lleva a cabo porque los sujetos reorganizan lo que ven en su totalidad
o en partes, de acuerdo con su experiencia. Se distinguen distintas respuestas
perceptuales que se manifiestan a partir de la descripcidn, el reconocimiento, la
detecciodn, la identificacién y la busqueda. El resultado del proceso perceptual
se traduce como la informacién que el perceptor aplica ante cualquier situacion,
denominado conocimiento. El conocimiento por el periodo de tiempo en el que
fue adquirido o procesado, se distinguird como descendente y ascendente, los
cuales, respectivamente, corresponden a la informacién adquirida en el pasado
o presente.



La informacién sedimentada se emplearé en dos
secuencias de procesamiento, el primero a partir
de los datos recabados, es decir proporcionan un
punto de partida para la percepcién, los cuales seran
las imagenes del objeto reproducidas en la retina
denominado procesamiento ascendente o proceso
basado en datos; por otra parte, el segundo proce-
samiento se basa en el conocimiento existente del
objeto que se observa denominado procesamiento
descendente o procesamiento basado en el cono-
cimiento, el cual aumenta en relacién a la compleji-
dad de los estimulos (ver fig. 37). Es entonces que
el proceso perceptual es continuo y ciclico, donde
intervienen las fases del estimulo, iniciando por el
estimulo ambiental que se convierte en un estimulo
atendido y en cdmo se acciona en los perceptores,
la segunda fase es de la electricidad que sucede
en las uniones neuronales del cerebro por medio
de la transduccién, la transmisién y terminando por
el procesamiento. La Ultima fase converge la expe-
riencia y accién en conjunto con el conocimiento,
comenzando con la percepcidn, seguido del recono-
cimiento, que a partir del conocimiento previo sobre
el estimulo, se dard una accién de respuesta. Por lo
tanto el instinto de conocimiento no se define como
tal un conocimiento, ya que es una reaccién de com-
portamiento ante lo desconocido de la formacién
efectiva del estimulo que se percibe, creando una
vinculacién del ser con los objetos que estan interac-
tuando en su entorno, creando una representacién
del mismo y asignandole la significacion y represen-
tacion; como lo explica Piaget en la siguiente cita.

PROCESO PERCEPTUAL

Conocimiento

@ rercepcion—» @ Reconocimiento—» @) Accion

Experiencia
Vi

accion .
i Estimulo

e Procesamiento T
I ambiental

ision | ici i Estimul

e TrarErisan Electricidad Estimulo a stimulo
atendido

© Transduccion i
Estimulo

en los
perceptores

Figura 37. Descripcion del proceso ciclico perceptual con los elementos y acciones que se desarrollan en cada nivel. Golds-
tein, E.(2011) El proceso perceptual [Diagrama] Recuperado y reelaborado de Sensacion y percepcion. México: Cengage
Learning editores

Diremos que la primera funcién del conocimiento es la de ser una
asimilacién, precisamente en el sentido de una interaccién entre el
objeto y sujeto, tal que haya, a la vez, acomodacién més completa
posible a los caracteres del objeto.[...] En esta asimilacion el sujeto se
convierte en el objeto tanto como se quisiera, puesto que le acomoda
en sus esquemas; pero para convertirse en tal, no sale de si mismo, ni
cambia su naturaleza, la “comprende”, la “capta” o la “conoce”; otros
tantos términos que, etimoldgicamente, implican a la vez una toma

de posesion y colaboracién. (Piaget, J. 1967: 53)

Sin embargo, al ser el conocimiento de origen nuevo, se inicia un proceso de
asimilacién, el cual es una nocién cognitiva funcional por las distintas vertientes



que puede ser considerada, integrando cada objeto en conceptos de accidny
percepcion, donde intervienen distintos factores basicos como las anticipaciones
perceptuales, los condicionamientos y procesos de habito. Es decir que, por las
experiencias previas del sujeto le otorgara una serie de aspectos y cualidades al
nuevo objeto para lograr una asimilacién del nuevo fenémeno.

Al reconocer los factores que se relacionan en el proceso perceptual y cono-
cer su complejidad, este es un acto que ocurre en un periodo de tiempo mas
corto a medida que se amplia, el conocimiento y entendimiento del ser, da lugar
a la jerarquizacién o discriminacion de atencidn a los estimulos del entorno, a
lo que se le denominara atencion selectiva, este fendmeno es causado por las
operaciones en el disefio del sistema visual. Es la estructura de la retina donde
se alberga la févea que contiene los conos (ver fig. 38), la cual a partir del enfo-
que a cierto estimulo inicia un proceso de énfasis en los detalles del objeto,
otorgadndole una cantidad enorme de procesamiento que concluird con una
magnificacion en la corteza cerebral procesada como informaciéon a compara-
cién de los estimulos que queden fuera de ella.

El sentido visual toma un papel primordial en el proceso perceptivo, ya que
gracias a él se crean las relaciones entre las representaciones visuales que se
producen en el ojo con los procesos cerebrales donde se traduce la informacion.

LOS COMPONENTES DEL CRISTALINO

Fovea (punto
de enfoque principal)

~—Nervio 6ptico

Retina

Figura 38. En estd ilustracion se representa claramente el comportamiento fisioldgico de la recepcion y procesamiento
de imdagenes en el cristalino. Goldstein, E.(2011) Los componentes del cristalino [Dibujo] Recuperado y reelaborado de
Sensacién y percepcidon. México: Cengage Learning editores

La gran virtud de la visién consiste no
sélo en que se trata de un medio alta-
mente sofisticado, sino en que su uni-
verso ofrece una informacidén inagota-
blemente rica sobre los objetos y los
acontecimientos del mundo exterior. Por
lo tanto la vision es el medio primordial
del pensamiento. (Arnheim, R. 2011: 16)

El mecanismo de la atencién selectiva se da a
partir del movimiento ocular, el cual su alcance
es constante, debido a que que captura informa-
cion proveniente de distintas partes de la escena,
logrando un alcance visual amplio, llegando a ver
algunos objetos de manera indirecta; sin embargo
al momento de observar una escena distintos puntos
de atencidn ‘'dirigida’ seran por los cuales se pausara
el movimiento visual, donde se detenga el ojo se le
denominard como fijaciones, y la linea de recorrido
que los enlaza seran las sacadas o movimientos sacé-
dicos del movimiento ocular.

Otra forma por el cual se puede estudiar la aten-
cién visual es por medio del eye tracker (ver fig. 39),
un método que a sido utilizado en la dltima decada
como herramienta innovadora y revolucionaria para
el anélisis de campanas publicitarias, esto empleado
por Jirgen Klaric (2014) que mediante el heat map
demuestra los puntos donde el globo ocular enfocd
su atencion. La conducta visual depende de varios
factores que intervienen distintas caracteristicas de
la escena, el conocimiento y los objetivos del obser-
vador. Un factor que intercede en el reconocimiento
perceptual de escenas es la prominencia del esti-
mulo que se refiere a las caracteristicas que destacan



Figura 39. Resultado de un eye
tracker por medio de la represen-
tacion de un heat map aplicado en
publicidad. Eye tracking ad before
and after (2014) Shaunak, R. [Foto-
grafia] Recuperado de: https://intros-
pectmarketing.wordpress.com/tag/
neuromarketing/

dentro del entorno por sus caracteristicas fisicas, que captan la
atencion inicial del receptor, pero los factores cognitivos toman
un grado mayor de relevancia a medida que el conocimiento
del observador sobre el significado de los elementos dentro de
la escena determinan la fijacién de su atencidn, delimitando las
tareas especificas de cada objeto.

No obstante, para la integracion de las caracteristicas, una teo-
ria de Anne Treisman y Garry Gelade (1980) describe que este
proceso cursa por dos etapas, iniciando por la etapa pre atentiva
la cual no consiste o necesita de la atencidn por su réapido proceso
de accion de manera inconsciente, donde el objeto es fragmen-
tado por las caracteristicas de color, ubicacidn y orientacién. Con-

tinuando con la segunda etapa denominada etapa de atencién
enfocada, donde se emplea la atencion para crear una combina-
cion general de las propiedades del objeto completo, creando
conceptos del gue y donde dentro de la corteza, de las cuales el
colory la forma se quedaran en el gue, en cambio el movimiento
y la ubicacién se abordaréan en el donde (ver fig. 40).

Pese a esto, el cerebro puede tener algunas complicaciones al
momento de que sean mas de un objeto creando conjunciones
ilusorias de lo que se ve, simulando objetos que no existen, que

TEORIA DE LA INTEGRACION DE CARACTERISTICAS DE TREISMAN

Etapa Etapa de
—>| preatentiva |—> atencion = |—>
enfocada

Caracteristicas
combinadas

Caracteristicas
separadas

Figura 40. Proceso de la integracién de caracteristicas desde el objeto hasta su percepcién. Goldstein,
E.(2011) Teoria de la integracion de caracteristicas de Treisman [Diagrama] Recuperado y reelaborado
de Sensacion y percepcidon. México: Cengage Learning editores

se multiplican o desaparecen, que combinan o intercambian sus
caracteristicas en cualquier aspecto.

No obstante en lo anterior, existe un mantenimiento de la cons-
tancia perceptiva denominada equivalencia de la forma, el cual
se muestra como cuando se observa la misma figura en diferen-
tes tamafos y le agregamos todas sus caracteristicas, o cuando la
forma se observa desde diferentes distancias, lo que se conoce
como constancia de la forma, en la que un objeto parece conservar
la misma forma a pesar de los cambios de su orientacion.

Segun Rock (1983), la constancia de la forma se lleva a cabo
gracias a un proceso del razonamiento en el cual la informacién
acerca de la formay profundidad de la imagen retiniana del objeto
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se combinan de la misma manera como lo hacen dos premisas en
un silogismo. Asi cuando un disco compacto, moneda o libro estan
inclinados y lejos del observador, éste infiere que en su forma ver-
dadera no ha cambiado. La percepcidn puede verse afectada por
la ceguera, causada por la falta de atencidn la cual al momento de
tener la atencién enfocada en alguna tarea o estimulo se limitan
los panoramas del entorno haciendo de este algo ajeno, donde
no puede ver los cambios que ocurren; los cambios son algo coti-
diano y continuo en la vida real que atraen la atencion por tener
un trasfondo emocional en nuestro subconsciente.

La funcion de la atencidn es importante para crear la vincula-
cién o combinacién de las caracteristicas para dar lugar a un objeto
coherente, donde la corteza inferotemporal es la encargada de las
formas, la corteza temporal medial del movimiento, la ubicacién
y otros lugares de la corteza cerebral que se encargan del color
pero que no han sido delimitadas aiin, donde todas se integran al
momento de percibir los estimulos.

Es asi como la percepcién es un acto constante y cotidiano
por el cual el ser humano crea la acepcidon de su entorno; pero
ien qué proceso se ve inmerso el conocimiento obtenido por
medio de los estimulos?, es donde el proceso cognoscitivo asi-
mila los datos obtenidos debido a que la cognicién es la capa-
cidad humana del procesamiento de informacidén a partir de
las caracteristicas subjetivas, la percepcién y el conocimiento
adquirido derivado de la experiencia; la mencionada capacidad
se presenta por medio de distintos procesos abstractos como: el
aprendizaje, la memoria, la solucién de problemas, la atencién,
los sentimientos y el juicio, resultando de la conceptualizacién
estructurada de un nuevo conocimiento emergente provocando
la relacion del pensamiento y la accién.

Analizando el planteamiento de Piaget (1967) en su libro de
la biologia y conocimiento, infiere que el comportamiento del
ser humano se va formando por medio de conductas cognitivas
creadas a partir de la psicologia del desarrollo y otros princi-
pios bioldgicos; agrupadas en tres divisiones, del cual la primera
esté ligada al desarrollo de las conductas que se transmiten de
manera hereditaria denominadas como conductas instintivas,
en segunda, como la percepcion dentro de la organizacién apli-
cada a los datos sensoriales y por Ultimo las conductas adquiridas
mediante acciones empiricas como es el aprendizaje, repeticion,
etc., en conjunto con las conductas referidas como “condiciona-
das” por la formacién de habitos.

Infiriendo que a partir del primer afio de desarrollo humano
se fijan ciertos criterios, resultando apertura de la inteligencia por
medio de la separacién de lo artificial y las decisiones arbitrarias,
interviniendo una serie de agentes mediadores en conjunto con
habitos elementales y el comienzo de la inteligencia sensorio-mo-
triz, que sera la encargada del entendimiento del mundo exterior
del infante por medio de las percepciones y movimientos instin-
tivos o de reflejo (voltear la cabeza hacia alguna direccion a un
ruido, seguir el movimiento de un objeto, etc.), todo ello ayuda al
proceso de maduracién y refinamiento motriz para que obtenga
una mayor asimilacién experiencial de los habitos y percepciones
organizadas, representando un grado de adaptacion mental con
su entorno. Por otro lado, las conductas enfocadas a la memoria
son las que estéan dirigidas a los hechos del pasado, creando una
accion de evocacidn por medio de las adquisiciones que se crean
a partir de los dos afios de edad con un enfoque figurativo (recuer-
dos-imagenes).

Los procesos cognoscitivos se nos manifiestan, enton-
ces, simultdneamente como la resultante de la auto-



rregulacién orgénica, cuyos mecanismos esenciales
reflejan, y como los 6rganos mas diferenciados de esta
regulacién en el seno de las interacciones con el exte-
rior, de manera que terminan, con el hombre por exten-

derse éstas al universo entero. (Piaget, J. 1969: 26)

En la cita anterior se expresa que los procesos cognitivos
presentan una manifestacion expresada al exterior del hombre
por una autorregulacién organica, la cual serd determinada por
los parédmetros y esquemas de accion en los que se vea inmerso
el pensamiento del individuo. Pero ;Cémo es que se integra el
conocimiento?, el conocimiento es creado por la interaccién de
los objetos con el sujeto por medio de acciones espontaneasy
estimulos externos, desembocando en dos vertientes comple-
mentarias. La primera se aplica a los factores de adaptacién del
ambiente creando un pensamiento objetivo de la comprensién de
lo real derivado de la intervencién de factores de regulacion que
se relacionan a la premisa de que todo conocimiento se asocia
con las acciones y la practica de dichas acciones a la coordinacion.

Mientras que la segunda se direcciona en mencionadas coor-
dinaciones, creando una toma de conciencia de las condiciones
internas, construyendo concepciones légico-mateméticas.

Toda la informacién pasa por un proceso de asimilacién, que
es la funcién inicial del conocimiento, dado que la interaccién del
objeto y sujeto, mediante la comprensién de estructuras preexis-
tentes, llegan a permanecer sin presentar alteraciones, creando
un acomodo con las nuevas acepciones, asignando una significa-
cién de lo que se concibe y las funciones que estan ligadas a su
comportamiento, creando esquemas de accidn, el cual dependera
tanto por el contexto del medio, los objetos y los hechos que se
encuentran inmersos, desembocando en la accion de respuesta
expresada en el comportamiento; de tal forma que convierte el

objeto sin modificarlo a partir de que lo comprende, asimila o
conoce implicando una colaboracién y posesién. Tal proceso como
la asimilacion se ve limitado de principios reduccionistas que se
ponen en practica a partir de la asociacion.

Sin embargo la composicién no explica la tendencia de la
adaptacion a algo ajustado a la realidad, a medida que el infante
aplica de manera continua en diversas situaciones los esque-
mas de asimilacidn, el nivel perceptivo es el que asegurara los
aspectos espaciales de los objetos, como es el caso del tamaiio,
la forma, etc. Piaget (1969) expresa que <<la existencia de las
regulaciones perceptivas como las de ‘tamano aparente’ x ‘dis-
tancia’ = ‘tamano real’, en plano de conductas adquiridas y no
innatas>>, mencionada aseveracion se basa en la razén de que
en el infante los tamafios a distancia decrecen, mientras que los
tamafos simulados pasan por un proceso de evaluacion que se
realiza con mayor afinidad a la edad 6 afios a comparaciéon de
la edad adulta, mencionada constancia del tamarfio se va desa-
rrollando a partir de los 6 meses, mientras que en el adulto no
orienta a mencionada evaluacién ya que presenta un regulacién
formada por conocimientos adquiridos por algunas principios
perceptuales como los de la Gestalt.

Concluyendo que en el nifio es diferente la concepcién que
tiene de su entorno en comparacion al adulta, esto sucede puesto
que el niflo no cuenta con ningln conocimiento o principio que
limite o encamine su juicio debido a que estad en proceso forma-
cién, por otro lado el pensamiento adulto tiene el conocimiento
de esquemas de accidon y asociacidn universales que no permiten
emitir una apreciacion totalmente imparcial de los estimulos per-
ceptuales y de comportamiento.



La mayoria de las teorias referidas a la memoria dictan que
cuando se aprende o memoriza algo, el cerebro hace una repre-
sentacion de lo que aprendemos o memorizamos, el cual se alma-
cena y cuando es requerido se recupera. Debido a esto puede
ocasionar que surjan cuestionamientos tales como:

iCémo se representa la informacion?

iCoémo se almacena?
iCémo la recupera?
iCémo se la utiliza?
;Coémo se genera?

La situaciones nunca se repiten, de modo que si una memo-
ria anterior es necesaria o Util en dado caso, deberé existir un
método de abstraccién. Debido a esto cada memoria incorpora
informacion, la cual tenga una funcién o pueda completar meca-
nismos que estaban activos cuando la memoria se formd, resul-
tado de un acontecimiento cerebral denominado memorable.

"nou

Cuando se tiene “una idea”, “se resuelve un problema”
o se tiene "una experiencia memorable” se genera Una
linea K. Esta linea K se conecta con las “entidades men-
tales” que estaban aplicadas activamente en el acon-
tecimiento mental memorable. Cuando esa linea K se
"activa” mas tarde, reactiva esas entidades mentales
y crea un “estado mental parcial” que se asemeja al

original. (Norman, D.1981: 109)

Una linea K, es un proceso por el cual el cerebro genera al
objetar lo que se percibe en situaciones distintas (véase fig. 41), tal
como lo explica Norman, pueden ser desde el proceso de una idea
e incluso hasta almacenar experiencias, lo cual en dado momento
que el cerebro se encuentre en una situacién, lo recuperara y lo

abstraera para completar la situacion o la linea k que se esté pre-
sentando.

Las memorias son entidades que se presentan al momento en

Nueva situaciéon

b)
Recuerdos
S—

Linea K

Fig. 41. Representacion de creacion de recuerdos, a partir de nuevas situaciones, en las que se invo-
lucra la relacién y reaccion ante nuevas situaciones. [Dibujo] Romero, A. (2017)

el que surgen situaciones nuevas, completandose con formas vie-
jas, es decir, son recuerdos. Los recuerdos se construyen en parte
por conceptos concretos, lo cual no significa que sean conceptos
simples, esto se refiere a que al construir un recuerdo es posible
que no solo requiere informacion bésica, sino una mas refinada
denominada experiencia.

En relacién a esto, Enric Jardi (2012) en su libro, pensar con
imagenes hace un cuestionamiento del cémo se representaria en
una imagen el Alzheimer. (véase fig. 42). En esta imagen se presenta
una asociacion de acuerdo al siguiente anélisis, culturalmente se
busca asociar y reconocer a simple vista a las personas en cuanto
vemos los cuerpos incompletos; el cerebro activa lineas k que esti-
mulan recuerdos, como puede ser en el caso de esta imagen, al ver



los cuerpos carentes de un rostros se infiere que
son una familia pues es una imagen de patrones
en repeticion, es decir, se encuentra tres veces
la misma imagen del ser humano, se cataloga
como una familia por las diversas caracteristicas,
mas no es posible que sean identificados como
un recuerdo familiarizado a los se tienen en la
memoria.

Claramente la memoria requiere y hace
uso de la asociacién y la evocacién debido
a que a partir de ellas se apoya para crear
Fig. 42. Representacion del Alzheimer median-  recuerdos y lineas k, esto quiere decir que
te una imagen. Jardi, E. (2012). Sin titulo. [Foto- . .

arafial. Recuperado de: Pensar con imdgenes. CU@NAO NOs encontramos en nuevas situacio-
Barcelona: Gustavo Gili. nes la asociacion y la evocacidn se encuen-
tran presentes para crear nuevas lineas y recuerdos que en dado momento
resurgiran, como lo mencionado en el ejemplo anterior. Podemos ejemplificar
evocacién, cuando se refiere a una alegoria, la cual es un término que se usa en
las practicas decorativas e incluso en el arte, todo esto con el fin de hacer una
representacion de forma no literal, més bien, mediante una evocacién enfocada a
un sentido figurado; histéricamente se ha recurrido al valor simbdlico, iméagenes,
sin profundizar en por qué o en el cdmo funcionaban (véase fig. 43).

Lo seres humanos, habitualmente destinados a ver imagenes, asimilan y
relacionan el proceso de interpretacién visual, este se vuelve particularmente
idéntico al verbal, pues no se detienen a analizar, debido a que tienen un amplio
vocabulario de forma inconsciente, sucede exactamente lo mismo con las ima-
genes.

El proceso de interpretacion de los signos visuales que se lleva a cabo, es
definido del mismo modo que el proceso de interpretacién verbal que el ser
humano realiza. Las palabras y frases que en determinado tiempo se constru-
yen, son un medio de aprendizaje, al igual que las iméagenes, las cuales gozan
de cierta dificultad en el proceso de explicacion, comparado con el proceso de
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Fig. 43. Ejemplo de alegoria Jardi, E.
(2012) Sin titulo. [Fotogria]. Pensar con

imagenes. Barcelona: Gustavo Gili.

interpretacion, una imagen que posea una minima
parte de complejidad tendra simultaneos niveles de
lectura y comprension.

Aproximadamente a los 12 meses se da
una maduracién importante en &reas del
cerebro que se relacionan con el desa-
rrollo del lenguaje. Con anterioridad el
cerebro ha ido adquiriendo el control
del andlisis de los sonidos que percibe
el bebé y de las praxias fonoarticula-
torias. a las 28 semanas el nifio puede
articular sonidos vocélicos y consonanti-
cos. Alos 2 afios, el niflo estéd preparado
para emitir sus primeras palabras con
significado y forma frases sencillas uti-
lizando un vocabulario de aproximada-
mente doscientas palabras. (Aguilar,M.,
Ferndndez,M., Pacheco,L., Gonzalez A.,

Sabanes, |. & Salomone,M. 2010: 105)

Los nifios aprenden a comunicarse mediante
el balbuceo antes de ingresar al jardin de infancia,
estancia para nifios de tres a cinco anos de edad,



el reto de iniciar una etapa nueva les obliga a superar obstaculos
de comunicacién esforzandose para ser comprendidos. Los nifios
antes de introducir el lenguaje verbal, inician con el lenguaje visual,
del mismo modo el aprendizaje verbal estd fundamentado a partir
de la utilizacién de imagenes; de ahi que es posible que los nifos
puedan recordar u obtener una evocacién de lo aprendido a partir
de la interpretacidn visual. Todo esto es importante para esta tesis
pues es en este momento cuando se determina la relevancia de la
percepcion definiendo la etapa infantil como la de mayor impacto,
por lo que a partir de este momento se determinara enfocar todo
su desarrollo hacia este sector.

Los niflos recrean memorias en el hogar, en el aula, e incluso
en los lugares en los que se desenvuelven, pues se encuentran en
constantes situaciones nuevas, por ejemplo en los juegos, en el
compartir juguetes, en los espacios ludicos y recreativos, e incluso
en la relacién que puede existir con otros nifios de su edad o con
sus mismos padres y autoridades escolares, haciendo que los
ninos forjen en su memoria el reconocimiento visual con relacién
al verbal, dando pie a una interpretacion visual, al reconocer ele-
mentos visuales en su entorno, tal proceso se denomina recordar.

La imitacion de los movimientos y acciones de los adul-
tos forma parte de la primera etapa en el proceso del
juego simbdlico. Los nifios desde una edad muy tem-
prana, copian de manera espontdnea lo que ven hacer
o han visto realizar a los adultos.[...].Esta imitacién es
en un principio inmediata y luego pasaré a ser diferida,
para que en un momento posterior, respondiendo a
una imagen mental previa. (Aguilar,M., Ferndndez,M.,
Pacheco,L., Gonzalez A., Sabanes, |I. & Salomone,M.

2010: 115)

En relacién con lo anterior, al recordar o fragmentar una linea k
expuesta a situaciones nuevas, surgen los denominados guiones,
los guiones son agentes dedicados a llenar los espacios de las
memorias en proceso, es decir, en cuanto se esta viviendo una
nueva situacién, por ejemplo (véase fig. 44).

El nifo aprendid en clase algunos nombres de animales, lo

cual no resulta del todo sin apoyo visual, es probable que haya
quedado en su memoria la imagen sin reconocer el nombre, pues

Nueva
Memoria

Recuerdos

Fig. 44. Representacion de creacion de nuevas memorias, a partir de situaciones vividas y nuevas
situaciones, Romero, A. (2017)

ya ha habido oportunidad de asociarlo en otra ocasion, en cambio
si el nino se ve expuesto una vez mas ante el dibujo o la interpre-
tacién de cualquier indole de alguno de los animales, este sabra
que conoce a ese animal, creando una respuesta positiva ante su
interpretacion visual, su asociacidn y su retencién de las imégenes.
Los guiones se dedican a recopilar la informacién almacenada en
el cerebro ante alguna situacién nueva, combindndola con una
vieja para poder establecer una relacion entre ambas y asi llegar
a una conclusién comprensible, las lineas k y los guiones usual-
mente trabajan en conjunto para construccidén de nuevas memo-
rias y recuerdos. Es cierto que los nifios deberan construir sus
lineas k, a través de la experiencia adquirida en los entornos en
los que se desenvuelven, el cual, deberd ser adecuado para su
uso y al mismo tiempo para el uso del educando, pues es ahi,



aunque no Unica y exclusivamente, donde el nifio forjard la mayor parte de
sus memorias, asi como en los espacio escolares, recreativos, lGdicos, hogar,
etc., son parte del aprendizaje y de la construccion de la memoria del infante.

El juego simbdlico tiene un valor emocional. Cuando los nifios juegan,
lo hacen simulando un papel, asumen diferentes roles. Los especialis-
tas opinan que el nifio juega activamente lo que le toca vivir de forma
pasiva. (Aguilar,M., Fernandez,M., Pacheco,L., Gonzélez A., Sabanes,

|. & Salomone,M. 2010: 173)

En el &mbito escolar la memoria se construird a partir de las actividades
que apliquen los educandos, pues para forjar la memoria del infante es preciso
contemplar la percepciény la estimulacién del infante, puesto que el educador
esté capacitado para aplicar actividades que refuercen los conceptos anteriores,
tales como la elaboracién de un mural en el espacio escolar, interpretado a partir
de la memoria y la percepcién del infante, actividades artisticas que permiten
al infante recrear memorias y recuerdos, asi como expresar y asociar parte de
su aprendizaje, tanto artistico como cognitivo, no sélo las expresiones artisticas
serén las que fundamenten la memoria del nifios, pues en la estimulacién cog-
nitiva los educadores se dedican a realizar actividades con cuentos ilustrados
pues seran estos los que en dado momento ayudaran al infante a recordar lo
retenido, pues existen actividades tales como “reconociendo personajes del
cuento”, dedicada a ensefar ilustraciones y narrar parte de la historia para que
los ninos fortalezcan su memoria, de ese modo cuando el nifio se encuentre
en un entorno diferente y se encuentre en una situacién similar, podra asociar
visualmente lo ya aprendido con la nueva situacién.

Los primeros trazos del nifio son generalmente garabatos breves sin
direccién determinada, desparramados en el plano. La tiza o el lapiz,
se toman con toda la mano y la punta se dirige perpendicularmente
sobre el papel. El dibujo tiene un caracter lddico por el simple placer
del movimiento de la mano; adn no aparece el sentido de «represen-
tacion». (Aguilar,M., Ferndndez,M., Pacheco,L., Gonzédlez A., Sabanes,

|. & Salomone,M. 2010: 105)
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Expresada la importancia de la memoria en el
infante, es imprescindible exponerlos a estereotipos
visuales en su entorno, ya que el nifo asociara todo
elemento visual con las memorias que se han cons-
truido con esos estereotipos (véase fig. 45), es cierto
que en los colegios en la mayor parte del proceso
de ensefianza estd basada en imagenes recurrentes,
mas no estereotipadas, pues es fundamental que el
nifo recree memorias a través de imagenes realistas,
para que en dado momento sea posible que el nifio
reconozca las formas con ayuda de los colores y el
nivel de iconicidad.

Toda actividad previa al dibujo, como el trazar
lineas en la arena o dejar marcas de carritos en el
suelo, ayudan a ejercitar la presién fina y la fun-
cion semidtica dando sentido a sus trazos y asi se
expresa graficamente. En interés del adulto ante
la grafia del niflo, ayuda a encontrar y establecer
significado.

El dibujo como medio de expresién por parte
del infante sirve entonces para externar las vivencias
del mismo, por tal motivo esta actividad realizada

Fig. 45. Garabatos del
infante tras la relacion
entre lo que ve y dibuja.
Capringlione, A. (2017)
Trazos de Nahuel [Dibujo]
Recuperado de http://
www.e-neurocapitalhu-
mano.org/imagenes/
nahuel_4_ad+tos.jpg




por el nifio carece de expresion estética, pues es satisfactorio
para el individuo hacer una representacion de la realidad de una
manera subjetiva, es decir, no es una realidad semejante a la que
un adulto puede entender y externar, mas bien debe ser vinculada
al ambiente infantil para su identificacion y empatia.

Treisman y Schmidt (1986) sugirieron que el procesamiento
arriba-abajo ayuda a encubrir la combinaciones no apropiadas;
realizando un estudio en el cual el sujeto veia un conjunto de tres
objetos a color, con dos nimeros negros colocados en cualquiera
de los lados. Se pidio¢ a los participantes que reportaron los nime-
ros.

Los objetos de color consistian en articulos, como tridngulo
angosto de color naranja, el cual fue descrito de antemano como
una “zanahoria” o como un “tridngulo anaranjado”. Las personas
que habian participado que veian los objetos similares en colo-
res familiares, no reportaron conjunciones ilusorias. La zanahoria
siguié siendo anaranjada; sin embargo, cuando la combinacién de
formas y colores era arbitraria, como en el caso del tridangulo ana-
ranjado, las caracteristicas de un objeto eran con frecuencia sepa-
radas y solia ocurrir que la gente reportara conjunciones ilusorias.

De lo anterior Treisman concluyd que el conocimiento previo y
las expectativas ayudan eficazmente, pues alin con muy poca aten-
cién, las caracteristicas de un objeto se mantienen combinadas.

Puede parecer obvio que las mentes humanas se desa-
rrollen en situaciones sociales y que utilicen las herra-
mientas y medios representativos que ofrece la cultura
para apoyar, ampliar y reorganizar el funcionamiento
mental. Pero las teorias cognitivas de la representa-
cién del conocimiento y de la practica educativa, en la
escuelay en el lugar de trabajo no han dado suficiente
respuesta a las cuestiones planteadas sobre estas rela-

ciones. Y la necesidad de respuesta se evidencia en el
momento en que el rendimiento educativo no logra
traducirse en un uso eficaz del conocimiento. (New-

man,D.Griffin,P.Cole,M.1991:9)

Los experimentos con nifios pequenos han ayudado en el estu-
dio de la percepcién de los adultos; por ejemplo, se ha encontrado
cierta preferencia por los colores primarios luminosos y saturados.
También se ha demostrado que desde edad muy temprana (15
dias de nacido) los nifios distinguen los colores; que ellos pueden
distinguir de forma adecuada el color rojo, y que desde edades
tempranas hasta cerca de los tres afios, el color es mas importante
que la forma como medio identificador.

Por tal motivo los nifios y las personas adultas se perciben
como seres acostumbrados a las imagenes, de ahi que la percep-
cién y el lenguaje visual jueguen un papel muy importante en la
concepcidon de memorias.

Finalmente la comunicacién como una parte fundamental en
el desarrollo de la conciencia y la mentalidad humana, presenta
métodos de aprendizaje derivados del hogar, siendo este la prin-
cipal fuente de informacién y de representacién dirigida al infante,
estando en segundo lugar la escuela.

El comportamiento del ser humano deriva de lo aprendido en
el hogary en su fuente de desarrollo y aprendizaje cognitivo, el ser
humano por naturaleza desde la edad inicial busca comunicarse,
aunque no lo hace de una forma oral articulada, lo hace de forma
fonética, con expresién corporal, los cuales indican los deseos y
las frustraciones que presenta el individuo. Es por ello que la parte
visual es fundamental en el desarrollo del infante, pues es a partir
de su realidad como experimentay lleva a cabo representaciones
gréficas, de las cuales surge la necesidad de envolver al infante
en un entorno comunicativo basado en la realidad de éste mismo.



El infante refuerza la construccion de sus memorias a través
del contacto que tiene con su realidad, del mismo modo la esti-
mulacién juega un papel muy importante en este, pues no todo
el trabajo deriva del infante, pues el educando depende del edu-
cador y del padre, para llevar a cabo la construccion de guiones
y de lineas K.El entorno en el que se desenvuelve el ser humano,
influye de manera significativa en su percepcion y por consiguiente
en la memoria de este, pues la asociacién y la evocacién de sus
memorias son recreaciones mentales de acuerdo a lo percibido
visualmente.

Por lo tanto, no solo la representacién de la figura adulta sera
la Unica representacion visual para el infante, también el entorno
forma parte de la formacién visual del ser humano y la represen-
tacién gréfica y cromatica en los espacios arquitectdnicos y de
gran formato son fuente comunicativa que apoya en gran medida
la percepcion del ser humano, pues estos tienen la capacidad de
cambiar a la percepcion del ambiente, brindando una nueva acep-
cion del espacio pero esto no significa que todo aquello que se
intervenga serd benéfico, pues la influencia que este refleje o pro-
voque, dependera de la eleccidn de lo que se quiere representar.

1.8 Ldentificaciéon de los parvulos con el entorno

El espacio, como lugar académico, social o recreativo donde se
desenvuelve e interactla el ser humano, es una parte fundamen-
tal en el desarrollo de este, ya que es en estos sitios donde va
obteniendo conocimientos, crea relaciones y estimula los sentidos,
capacidades y emociones a partir de lo que percibe a raiz de las
actividades que ejecuta.

Para Geht (2006) se pueden dividir las actividades realizadas
en espacios publicos en tres categorias: necesarias, opcionales y
sociales.

La primera tiene que ver con las acciones en las que las perso-
nas tienen cierta obligacién de participar, como ir a trabajar, salir a
comprar o ir a la escuela, estas son obligatorias y el entorno influye
muy poco en su realizacidn (véase fig. 46).

Las opcionales son aquellas en las que se tiene decisidén de
realizarse o no, cdmo salir de paseo o ir a la playa, es en esta cate-
goria donde se encuentran las actividades recreativas (véase fig.
47). Por ultimo, las sociales, son todas las que dependen del acom-
pafiamiento de otras personas para su realizacion, pueden ir desde
juego, conversaciones, hasta el ver y oir a otras personas (véase
fig. 48). Dia a dia el ser humano va intercalando y mezclando sus
actividades necesarias, opcionales y sociales dependiendo del
espacio donde se encuentre.

Fig. 46. Ir a la escuela es un claro ejemplo de una actividad necesaria dentro de espacios publicos.
Preesfoto (2016) Maestra orgullosa con sus estudiantes de primaria [Fotografia] Recuperado de:
http://www.freepik.es/foto-gratis/maestra-orgullosa-con-sus-estudiantes-de-primaria_864263.htm#-
term=ninos escuela&page=1&position=31
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Fig. 47. Mujer realizando un paseo en bicicleta, ctividad opcional. Nensuria
(2017) Mujeres de estilo de vida mujer mujer cruz [Fotografia] Recuperado
de: http://www.freepik.es/foto-gratis/mujeres-de-estilo-de-vida-mujer-mu-
jer-cruz_1108652.htm#term=paseo&page=1&position=9

Fig. 48. Grupo de amigos conviviendo, actividad social. Nensuria (2017) Gafas
de sol de verano joven grupo de diversion [Fotografia] Recuperado de: http://
www.freepik.es/foto-gratis/gafas-de-sol-de-verano-joven-grupo-de-diver-
sion_1108877.htm#term=hablando&page=1&position=7

Desde un punto de vista urbanistico, arquitectonico y de disefo, las activida-
des antes mencionadas, funcionan como raiz de planificacién para un proyecto
de ciudad o incluso de vivienda o institucién, ya que teniendo conocimiento de
cémo actlian y socializan las personas se puede disefiar para tener como obje-
tivo un mayor contacto e interaccion entre éstas asi como tener una percepcién
diferente y/o especifica del contexto.

Estos disefios crean un impacto en la sus usuarios a tal grado que pueden
cambiar la concepcién de una zona, ejemplo de esto es la denominada “Ciudad
Mural Xanenetla”, que es un conjunto de intervenciones realizadas a las fachadas
de algunas casas de este barrio con el objetivo de dar una percepcion diferente,
esto provocd que indices de riesgo de esta zona disminuyeran y creard un atrac-
tivo turistico del lugar (véase fig. 49).

El disefio en general del ejemplo anterior tiene un enfoque a personas adul-
tas que tienen la capacidad de denotacién y connotacién desarrolladas, por lo
que perciben e interpretan con facilidad lo que ven, para los nifos, principal-
mente aquellos que estan en la primera etapa escolar, esto es complicado ya
que no presentan un completo desarrollo en estas capacidades y un descono-
cimiento en el cédigo por lo que es necesario ajustar el disefio a este grupo
y dentro de espacios especificos para asi lograr un estimulo en qué y cémo
perciben los objetos y el mensaje.

Segun Holloway (1969) el nifio estad en un lento proceso de la construccion
de la representacién del espacio, por lo que aspectos como la tridimensiona-
lidad, orden lineal y circular, la proyeccion de sombras, relaciones de contor-
nos, coordinacion de perspectivas, imagenes proyectadas y orientacion, no son
comprendidas y descifradas ain, ademas de que necesita la percepcion haptica
para ayudar a entender totalmente lo que ve, esto a partir del anélisis de estu-
dios y experimentos de Piaget. Es asi como al analizar y recopilar la informacién
obtenida sobre los resultados que arrojaron las pruebas sobre los parvulos se
obtiene un perfil de lo que perciben:

® Relacionan formas tridimensionales con bidimensionales por lo que no
tienen una nocidn concreta de profundidad.
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Fig. 49. Intervencion grafica en fachada de casa en barrio de Xanenetla. Pérez, C. (2015) Sin titulo
[Fotografia] Recuperado de: http://de10.com.mx/sites/default/files/2015/03/13/xanenetla_ciu-
dad_mural.jpg

* lasecuencia lineal se les facilita, pero cuando es circular
caen en confusiones.

* Las sombras son percibidas y se tiene ligera nociéon de la
variacién en su posicién con respecto al movimiento del cuerpo
que la proyecta.

* Solo existe su perspectiva al momento de observar el espa-
cio, cualquier otra la veran como incorrecta.

e Al seguir contornos, por ejemplo un nudo, existe proble-
mas de dimensiones.

® Poca capacidad para ubicar objetos dentro de un plano con
relacion a otro en una posicién inversa.

Todo esto demuestra que al conocer estos criterios es posible
tener mayor asertividad para obtener resultados positivos puesto
que el disefio puede ser mejor enfocado y asi lograr un verdadero

estimulo en los nifios, ademas se debe tomar en cuenta el lugar
donde se aplique.

Los espacios recreativos representan un campo de posibilida-
des que pueden ser aprovechados al mdximo para crear disefio y
estimular méas las percepciones en los nifos a partir de técnicas y
materiales no convencionales o con una forma diferente a la tra-
dicional, brindan elementos que estimulan y ofrecen respuestas a
los sentidos, lo que es llamativo para los nifios pequefos, debido
que son los que buscan saber mas de su entorno, de esta forma
al ir experimentando, estimulando y conociendo van generando
conciencia de lo que perciben estos ya que a partir del juego y la
oportunidad de interaccidn incrementan la creacién de conoci-
miento generado.

...desde la mas temprana edad, el juego ha constituido
nuestra primera forma de aprendizaje. Jugar es necesa-
rio porque aprender es imprescindible, y proporciona
buenas oportunidades de juego es contribuir directa-
mente a la consecuciéon de este objetivo fundamental
en las primeras etapas de la vida.[...] forjan su perso-
nalidad a través de actividades sociales y de conducta,
e incentivan los procesos de creatividad, la capacidad
de razonamiento y el dominio del lenguaje. (Rojals, M.

2004:7)

Este tipo de espacios junto con la facilidad para experimentar
y jugar es lo que permite que los estimulos queden mas grabados
en la memoria de los nifios, ademas de representar una experien-
cia diferente. El riesgo que pueden tener los infantes es minimo
ya que se consideran medidas de seguridad para no exponer la
integridad de ninos.

La informacién abarcada en este capitulo es importante para
psicélogos, educadores y pedagogos en la primera infancia, ya
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que estas son las bases de su profesién donde el objetivo se pro-
yecta en los planes educativos que desarrollan respectivamente,
sin embargo los disefadores también son importantes pues de
ellos depende la posible identificacién y empatia en el resultado
de disefo, si bien se tiene conocimiento de la percepcién de los
elementos visuales, las formas y cdmo enfocar el disefio a un grupo
concreto, se tiene un conocimiento total del grupo especifico que
representan los infantes asi como de la forma de cémo perciben,
ademas de la importancia que es para ellos los elementos que
observany en consecuencia los procesos mentales que conllevan
al conocimiento.

El disenador tiene las bases de la comunicacion, lo que propi-
cia que pueda crear mensajes y desarrollar proyectos que influyan
en los perceptores, dicho esto, al saber como funciona en los nifios
la estimulacion puede crear un disefo que ayude a que sus proce-
sos perceptivos sean mayores, motivando a la creacién de conoci-
miento a una mayor dimension, de igual forma influye hacia futuro
en ellos, ya que al haber mayor estimulo y por ende percepcidn, se
puede prevenir que cuando este sea adulto, no tenga problemas
o deficiencias por falta de estimulacion temprana.

La estimulacidn es la parte méas importante dentro del desarro-
llo humano, ya que sin esta, se limita la percepcién, lo que provoca
una falta de conocimiento y memoria, resultando en un desfavore-
cimiento de su aprendizaje, dicho esto, es vital que ambas partes,
maestros, psicélogos, pedagogos y disefiadores aprovechen los
espacios y momentos para ayudar al infante.

Estos conocimientos para el disefiador representan una opor-
tunidad, ya que es un campo laboral que se puede explorary
explotar, no solo seria hacer ilustraciones enfocadas a nifios sino
crear un verdadero proyecto que vincule a los nifios con su espacio
y a la vez estimule sus sentidos, totalmente enfocado y evitando

imégenes recurrentes o estereotipos con figuras animadas de los
medios de comunicacion.

Los beneficios no solo serian para los disefiadores, sino tam-
bién para los educadores ya que representaria una forma mas para
estimular a los infantes sin la total necesidad de estar orientado;
padres que verian los resultados en sus hijos; pero sobre todo
los nifios, quienes en esta edad son los que necesitan mas de la
estimulacion.

Debido a la importancia de la percepcidn que los nifos tienen
de los espacios en los que se desarrollan, asi como los procesos
que estos propician, es necesario conocer aquellos lugares que
se ha intervenido con el propdsito de estimular, para asi destacar
las posibilidades que se pueden usar para una solucién de disefio,
de igual forma conocer aquellas donde el resultado no fue bueno
para rescatar sélo lo que puede ayudar.



CAPITULO i

La percepcion de los grandes
formatos en el entorno cotidiano

En este capitulo se presenta el anélisis que se realizé a distintos casos llevados a cabo en dis-
tintos paises que involucran intervenciones en grandes formatos y la percepcién de los mismos
por parte de sus usuarios y del publico en general. De esta manera se busca comprender los
pardmetros que hacen de los casos un éxito o un fracaso dependiendo de su objetivo primario
y su resultado final, para con ello tener las herramientas basicas sobre cémo hacer un proyecto
de estas dimensiones y posteriormente poder llevar a cabo nuestra propuesta de intervencion
gréafica dentro de una institucién de educacion infantil.




Los siguientes casos de estudio se clasifican en
dos grandes grupos: Anédlogos y Homélogos, donde
los andlogos serédn aquellos que comparten pocas
caracteristicas con nuestro proyecto y como homé-
logos los que se encuentran mas relacionados en
cuanto a areas y objetivos. Ambos grupos se dividen
a su vez en casos de éxito y de fracaso, y se subdivi-
den en intervenciones exteriores e interiores.

2.1 Casos Andlogos

2.1.1 Analogos / Exito / Exteriores / Street
Art / Sociales & culturales

En esta categoria aparecen a los espacios que son
intervenidos con un propdsito de difusion o expre-
sidn de la historicidad, identificacién o ambientacidn
y que se encuentren inmersos en el lugar, la colonia o
ciudad, resultando en importantes representaciones
artisticas y graficas realizadas en grandes formatos
exteriores con un proceso de investigacion y disefio
para su creacion.

a) Ciudad Mural Monterrey (Colectivo
Tomate)

Es una iniciativa del Colectivo Tomate, el cual lo
denomina como muralismo social y cultural en todas
las ciudades que se ha realizado. Inaugurada a fina-
les del afio 2016 en la colonia de Altamira ubicada al
sur de Monterrey, con la intervencién de 55 artistas
invitados, provenientes de distintas estados de la
republica mexicana tales como Monterrey, San Luis

Potosi, Querétaro, Toluca, CD MX, Estado de México, Quintana Roo, Morelos,
Zacatecas, Tlaxcala, Puebla, Veracruz y Oaxaca, y algunos provenientes de otros
paises como Argentina, Republica Checa y Francia; este evento consté de un
trabajo comunitario de 3 meses a partir de la convocatoria (ver fig. 50), dando
lugar a la intervencion de los murales en 20 dias, dando como resultado la crea-
cién aproximada de 93 murales, interviniendo la fachada de casas localizadas
en las calles del Rio Nazas y Nifio Artillero, con la colaboracion de las familias
de dichos inmuebles.

Se estd analizando la intervencion de uno de los murales del proyecto ‘Ciu-
dad mural Monterrey’, de la cual se cuenta con su representacién fotogréfica
digital obtenidas de internet.

Hiss segon | 48 Nueva Ledn NE
TOMATE Comex’ | P - .

Figura 50. Imagen de difusion que se utilizd para publicitar la iniciativa y patrocinadores del proyecto. Colectivo Tomate
(2016) Ciudad Mural Monterrey [Dibujo] Recuperado de: http://colectivotomate.com/2016/12/19/395/
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Mural del Gallo, realizado por Dagos Art (David Hernandez).

La transformacién de entornos incluye principalmente
a personas a las cuales se les interviene su ambiente,
desde casas habitacién, escuelas, centros recreativos,
negocios, talleres de artesania, o cualquier inmueble
que pueda ser intervenido para la transformacién del
sitio, se trabaja junto con personas para personas... en
esta ocasién se trabajo en un taller de pollo frito, el
cual funciona desde hace més de dos décadas, histé-
ricamente me parecié fascinante, artesanalmente me
inspird. Javier lleva preparéndolo 8 afios puesto que
es muy conocido para las personas del barrio, diaria-
mente circulan centenares de transelntes que entren
o no a la polleria se contagian del sentido icénico que
se pretendio fabricar. El arte urbano es una aplicacién
con posibilidades infinitas, Don Victor, el duefio del
establecimiento y autor de la receta, disfruta con orgu-
llo el oficio que practico por mas de 30 afios, el cual lo
hace decir sin titubear: jSoy pollero!l. Dagos Art. (2016)

Cualidad Formal

Estructura: Completo, con un punto de fuga por medio de la obser-
vacion desde una perspectiva fija (Ver fig. 51).

Espacio: Plasmado sobre un muro de ladrillo revocado, ubicado
en la interseccién de dos calles (Rio Nazas y El Salvador), en un
formato horizontal de 2,5 m de alto con 15 m de largo.

Valores Expresivos: El cddigo que se presenta es icdnico y cro-
matico. El cédigo icénico, en la parte central y en primer plano
existe una representacion ilustrada de un gallo de perfil viendo
hacia la izquierda que deja una de sus patas suspendidas en el
aire, sesgandose en la parte de las patas, portando un tipo de

Figura 51. Vista frontal del mural donde se tiene una visualizacion total del mural, integran-
do los elementos externosa la pared, creando una imagen completa. Hernandez, D. (2016) A
pesar de la lluvia ya acabamos... [Fotografia] Recuperado de: http://www.pictaram.com /me-
dia/1398239279507175843 56778252

vestimenta que consta de dos piezas en la parte superior, de igual
manera se encuentran tres postes al lado derecho de la fachada,
los cuales se encuentran intervenidos por las plumas de la cola; en
el segundo plano del fondo existe una textura con un alto nivel de
abstraccion que se realizé a partir de trazos geométricos y organi-
cos de distintos grosores y modulaciones (Ver fig. 52).

El cédigo cromatico emplea una gama de colores célidos en
tonalidades de amarillo, rojo y marrén. Por las dimensiones del
fondo se tiene un predominante del tono amarillo en contraste
de un tono verde olivo en los elementos que constituyen la tex-
tura. El gallo estd compuesto con tonalidades marrén en tonos
de degradado en las plumas de su cuerpo, mientras que su ves-
timenta consta de dos piezas en amarillo- anaranjado y marrén.
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Figura 52. Vista lateral del mural donde se ve la intervencidn en objetos ajenos al muro para lograr una visualizacion
completa desde el punto focal de la esquina. Hernandez, D. (2016) Vista lateral del muro en Rio Nazas en la ciudad de
Monterrey N.L. Ciudad Mural Monterrey con el Colectivo Tomate [Fotografia] Recuperado de:http://www.pictaram.com/
media/1414810930319381883 567782521

La cresta, barbillas y orejillas estan en tonalidades de rojo (Ver fig. 53). Algunas
formas y sombras son hechas por medio de lineas que estédn en contraste con
el color del fondo de la representacién para que sea creada.

En este caso no se presenta valores lingtisticos.

Composicion: Seccionada con el foco de atencidn central centrifugo, de los
cuales el Unico elemento independiente es asimétrico creando una unidad con
los elementos del fondo.

+ Principios estéticos

Cuenta con un refuerzo ya que el elemento del gallo es el que llama la atencién
creando una atraccién a su observacién sin que el fondo cree interferencia al
momento de observar, presentando claridad porque se evita la confusion entre
el significante, el peso y el contraste; existe una asociacion por la relaciéon que
existe entre el significado y el significante, debido al contexto que se ve inmerso
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donde el gallo es un significante que esta relacio-
nado con el lugar al ser una polleria como elemento
de identificacion. Sin embargo, los trazos lineales son
un tanto abstracto, por lo que no pueden definirse
con claridad. Un buen nivel de produccién, de alta
calidad, aunque por cuestiones ambientales no es
posible mantenerlo intacto debido a que llegara a
presentar deterioro en el aspecto cromético y fisico
con el paso del tiempo. La apariencia es buena, asi
como su estética, es una intervencién original, crea-
tiva y que muestra un grado de representacién ade-
cuaday clara.
Cualidad Funcional

La efectividad de estos sitios se pueden observar en
la expresion perceptual de la gente que habita y visita
estos lugares dando un entorno de seguridad, iden-
tificacién, asombro y orgullo. El tiempo éptimo por
la resistencia y el tiempo de vida de los materiales
expuesto a la intemperie es aproximado de cuatro a
seis meses, presentando grietas y despostillamiento
de la pintura o barniz. Presenta limitantes de observa-
cién, debido a que debe observarse desde un punto
fijo en contra esquina de la interseccién de las calles
para tener una observacién total del mismo. Al mismo
tiempo, por la elaboracién de alimentos hechos a
partir de distintos productos grasos, pueden crear
una capa de resina grasa sobre algunas partes de la
intervencién, creando una variante en la apariencia
cromética de la fachada.
Constantes semanticas

a) Significante: Mural de un gallo sostenido sobre



una pata, portando prendas de vestir en la parte del
pecho, dirigiendose a la derecha, sobre un fondo ama-
rillo con figuras abstractas de fondo.

b) Significado: Mural de un gallo vestido, aludiendo
ser un humano.

c) Funcion: Objetivo de proyectar el sentimiento que
expresa el dueno del negocio y su oficio, e identifica-
cién por el servicio gastronémico de galloque oferta el
negocio. No se cumple en su totalidad, al no presentar
el refuerzo del signo linglistico no queda tan claro el
objetivo del negocio, que en este caso es una polleria,
a menos de contar con conocimiento previo del con-
texto, no hay una funcién igualitaria para todos.

Figura 53. Visualizacion de los detalles crométicos y de trazo empleados en la com-
posicion del fondo y la representacion de un gallo. Hernédndez, D. (2016) Rompiendo
la esquina en Rio Nazas, Monterrey. [Fotografia] Recuperado de: http://www.picta-
ram.com/media/1396785202525036857_567782521




b) Proyecto Mayuscula (Colectivo Tomate)

Es un proyecto de Colectivo Tomate el cual surge con el propdsito de conme-

T morar y rendir homenaje al poderoso legado de las historias y mitos fundacio-
MAVUSCUI-A nales de la ciudad de Puebla por medio de murales de gran formato, contando
con la participacion de 9 artistas repartidos en 1261 metros cuadrados alrede-

PUEBLA

dor de la zona céntrica de la ciudad de Puebla (véase fig. 54). Proyecto avalado
9 ARTISTAS por el Gobierno de la ciudad de Puebla y la Direccién de Patrimonio Histérico,

1261 METROS CUADRADOS dirigido por la asociacién civil de Colectivo Tomate.
583 LITROS DE PINTURA

233 DE PINTURA . . . . . . ,
233 AERSOLES Mural: Habia una vez un rio, realizado por el artista Delio Rodriguez.

Localizado en el bulevard 5 de Mayo, entre las calles 3 y 5 oriente, en la colo-
nia Centro de la ciudad de Puebla. Para su anélisis se utilizé la representacion
fotografica en tres diferentes tomas en formato digital, asi como la observacidn
directa.

Cualidad formal

Estructura: Dividido en cinco secciones, en cada referencia de proporciones
mayores al fondo con cuatro columnas anchas. (véase fig. 55)
Espacio: El mural estd aplicado sobre un muro de ladrillo revocado en la
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con formato en orientacion horizontal con forma rectilinea irregular de dimen-
Figura 54. Imagen de difusion que se utilizo para publicitar la iniciativa y siones aproximadas de 4 m de altura por 32 m de largo, elaborado con pintura
patrocinadores del proyecto Mayuscula en la ciudad de Puebla. Colectivo ili . |
Tomate (2016) Mayuscula Puebla [Dibujo] Recuperado de: http://colectivo- acrilica 'y pinceies.

tomate.com/2016/09/28/aliados-tomatea/
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Figura 55. Visualizacién total de todos los elementos que interacttan en el mural. Delio (2016) Habia una vez un rio 1. [Fotografia] Recuperado de: https://deliorc.wordpress.com/category/mural/




Valores expresivos: Los signos que se encuentran presente en
la intervencién gréfica son el icénico y cromatico. Por la parte ico-
nica la omposicién estd conformada de dos imagenes distintas
divididas en tres columnas la primera y en dos la segunda. En la
primera imagen, de izquierda a derecha, en la primera columna
se encuentra un conjunto de figuras que hacen referencia al maiz
en el primer plano, en el segundo plano se encuentran la repre-
sentacion de un volcan y una pirdmide, de esta composicidn
surge un rio, todo esto mostrado en una base de baja abstraccidn
(Ver fig. 56). En la segunda columna de esta primera imagen en
segundo plano de composicion se observa la representacion de
una persona que cuenta con caracteristicas fisiolégicas femeni-
nas vestida con una indumentaria de propiedades prehispanicas
con la mano apoyada debajo de su mentdn y con los ojos cerra-
dos, la cual se encuentra sentada sobre la representacion de una
silla; al lado derecho de su rostro hay un ave.

Al lado derecho de esta representacion humana, en la tercera
columna esté presente la estructura arquitecténica de un puente
triangular de tres arcos donde en el primer plano hay distintas
siluetas miniatura de representaciones humanas interactuando
con el entorno.

En la primera columna de la segunda imagen, existe una inter-
vencion en el portén cuadrangular donde se encuentra el final
de la representacion del rio que atravesaba por todo lo largo de
la primera imagen, en esta parte se muestran elementos geomé-
tricos dentro de una representacion de la estructura arquitecto-
nica perfilada, por la parte superior entran 13 lineas de distintos
colores y por la parte la ventana del lado derecho salen franjas
organicas anchas con los 13 colores entrelazados emulando un
tejido que va a lo largo de esta segunda imagen, a su derecha
se ubica una representacion humana de facciones femeninas en
una posicion hincada que emula intervenir en el mismo, con una

Figura 56. Primeras secciones del mural donde se muestra la transicion de la parte prehispanica que transcurrieron en la ciudad de puebla. Colectivo Tomate (2016) Sin nombre. [Fotografia recortada] Recupe-
rado de: https://www.facebook.com/ColectivoTomate/photos/a.1215600265163230.1073741844.438929042830360/1215606135162643/?type=3&theater
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Figura 57. Encuadre de la parte interior de la fabrica, donde se puede observar la transicion

de lo prehispénicos a lo industrial, en este caso textil. Colectivo Tomate (2016) Sin nombre
[Recorte de fotografia] Recuperado de: https://www.facebook.com/ColectivoTomate/photos
/a.1215600265163230.1073741844.438929042830360/1215606135162643/?type=3&theater

indumentaria de aspectos indigenas. A lo largo del tejido que
estéd en la imagen existen representaciones de siluetas huma-
nas en miniatura interactuando con el entorno. Al mismo tiempo
que dentro de la estructura arquitectdnica se presenta una rueda
para transportar agua y a su derecha un engranaje industrial con-
tenido en un espacio industrial (Ver fig. 57).

En la segunda seccidn de esta imagen se encuentran madejas
de hilos y tejidos doblados, del cual salen formas y figuras orga-
nicas que se entrelazan con las de la primera seccidn, pasando
por debajo de un puente de tres arcos llegando a los limites de
las representaciones arquitecténicas de algunos edificios de la
ciudad donde persisten las representaciones de siluetas huma-
nas en miniatura interactuando con el entorno. (véase fig. 58)

Respecto al cdédigo cromético, en la primera imagen se
observa el predominio de tonalidades azules en contraste con
elementos en tonos amarillos con menor proporcién, acompa-
fado de tonalidades de colores rojo y anaranjado y tonos de
verde.

En la otra imagen existe dominio en el uso de colores de la
gama del rojo, anaranjado y amarillo, acompafado de diversas
tonalidades de café y verde. Las dos imégenes emplean este
color en plastas y degradados, manteniendo un equilibrio cro-
matico enfocando sus predominantes crométicas a los elemen-
tos principales de la composicién.A lo largo el tercer plano de la
intervencién se emplea un fondo blanco con algunas interven-
ciones en grises y negro, mientras que el paisaje emplea verdesy
grises; con gradaciones de color y manteniendo una baja satura-
cion. En este caso, los valores linglisticos no existen.

Composicion: Dindmica semi seccionada asimétrica.

¢ Principios estéticos
El valor estético que mas predomina en la composicién es la
armonia, ya que los elementos graficos que componen el mural,
a pesar de ser tan distintos, se complementan y se interrelacionan
entre si. También observamos una claridad respecto a las formas
o elementos ilustrativos, ya que se identifican facilmente, lo que
conduce a la verdad ante un lector que conoce los cédigos.
Existe una buena asociacién ya que los iconos muestran de
manera eficaz lo que se desea representar. Tiene un buen grado
de produccién, con un nivel de calidad alto aunque por cuestio-
nes ambientales no es posible una mayor duracién expuesta. La
apariencia es buena, asi como su estética, es una intervencion
original, creativa y que muestra un grado de representacién ade-
cuada y clara, con elementos que se adecuan al contexto en el
que se implementa.
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Cualidad funcional

El tiempo 6ptimo, por un periodo de vida por resistencia, es de 4 meses, ya que
después se presentan grietas o la pintura comienza a deteriorarse por conse-
cuencia de las condiciones ambientales. Presenta limitaciones de visualizacidn
ya que para poder ser observado sin problema se debe realizar sin la presen-
cia del flujo de tréfico del bulevar y por las grandes dimensiones del mural es
necesario que sea observado a distancia, lo que representa un inconveniente
debido a la ubicacién con respecto al boulevard y por ende el trafico.
Constantes Semanticas

a) Significante: Se ve un mural histérico.
b) Significado: La transicion de la Puebla prehispanica a la colonial.

c) Funcion: El propdsito de este mural es dar a conocer la historia de la ciu-
dad de Puebla, describe una transicion histdrica en la que intervienen elemen-
tos como objetos, procesos, personajes, estructuras arquitecténicas e indu-
mentarias; con tematicas de la industrializacion textil y la presencia del rio San
Francisco y la instauracion de la ciudad; esto lo expresa mediante la fragmen-
tacion episddica de transicion dentro de las partes del mural, donde el agua es
el elemento de unién de todas las partes a pesar de no estar representada en
magnitudes iguales.

De esta manera el street art empleando una
composicion que exprese y refleje el contexto y la
historicidad de cualquier lugar, dando a conocer
los antecedentes que acontecieron, relatando una
experiencia de vida o de transicion, pero jen qué
otros enfoques tematicos puede funcionar? Se pro-
seguirad con el anélisis en cuestiones de concienti-
zacion ambiental, por ser un aspecto controversial
con propésito de que el receptor.

Figura 58 . En esta seccion del
mural se observa la transicion
de Puebla como una ciudad
de la industria textil, donde el
rio quedd extinto y la imagen
que quedd de la ciudad en la
actualidad. Colectivo Tomate
(2016) Sin nombre [Fotogra-
fia recortada] Recuperado
de: https://www.facebook.
com/ColectivoTomate/pho-
tos/a .1215600265163230.
1073741844,
438929042830360
/1215606135162643/
?type=3&theater



2.1.2 Analogos / Exito /Exteriores / Street
Art / Concientizaciéon ambiental

Esté categoria engloba a proyectos que se enfocan
a la conciencia del receptor, los cuales nos enfocare-
mos en los temas ambientales, donde se hace refe-
rencia a muchas problematicas existentes haciendo
el uso del mensaje visual por medio de distintas
figuras metaféricas o que estd implicito por los ele-
mentos que incluye, estos se ubican en exteriores.

HidroARTE
HidroARTE (ver fig. 59) es el primer concurso en
México en donde convergen la cultura del agua
y el arte urbano con el propédsito de concientizar
a la juventud sobre la importancia del cuidado y
conservacion del agua de una manera creativa por
medio de la elaboracion de impresionantes mura-
les en distintas partes de CDMX, rescatando los
espacios publicos del SACMEX (Sistemas de Agua
de la Ciudad de México) y promoviendo el talento
de los artistas mexicanos; esta convocatoria inicid
en el afio 2014 y en su Ultima convocatoria en 2016
se logré el resultado de 150 murales.

De este grupo se esta analizando la intervencion
de unos de los murales del proyecto 'HidroARTE’
del afo 2014, la cual se obtuvo su representacién
fotogréfica digital recopilada de internet.

CESNVERSE

BRATEBOANDING COLLECTION

Figura 59. Imagen publicitaria del proyecto de hidroArte, donde se expresa la unién del arte urbano en conjunto con
distintos elementos de la CDMX. Arte Urbano Sacmex (2016) Sin nombre [Dibujo] Recuperado de: https://www.facebook.
com/hidroARTECDMX/photos/a.333041400164541.1073741827.333033646831983/794134070721936/?type=1&theater

Mural: HomoDestructionis, realizado por Aretz (Génzalo Ramirez) y Raul
Rusk

Cualidad Formal

Estructura: Visualizacion completa, seccionada en cuatro columnas.

Espacio: Plasmado sobre un muro de ladrillo revocado, ubicado en la Ave-
nida Cuitldhuac #283, en el anil del Foro Sol de la colonia Pro Hogar, en la uni-
dad deportiva en delegacién Azcapotzalco, CDMX. Empleado en un formato
horizontal de 3 m de alto por 14 de ancho.

Valores expresivos: El mural presenta el uso del signo icénico y cromatico.
Iniciando por el iconico, con una visualizacion de izquierda a derecha (ver fig.
60) , se aprecia una representacion ilustrada en la parte superior izquierda
de caracteristicas anatdmicas referidas a las de un crdneo, el cual estd siendo
cubierto por una especie de liquido de color negro el cual se ve disperso a lo
largo de la parte inferior del fondo de la composicion acompanado de algunas
formas orgéanicas que interrumpen la cobertura total del negro. Después del
craneo existen unas figuras geométricas abstractas fragmentadas acompania-
dos de un ojo, que se desprenden del fondo, después se observan dos peces
de perfil acompafados de trazos iconicos en los peces creando volumen en



su cuerpo, acompafnado de franjas organicas y semi-geométricas
en tonalidades contrastantes al tono del cuerpo; con un segundo
ojo que aparece en partes alternas de cada cuerpo, los cuales
estan siendo sostenidos o agarrados por una mano respectiva-
mente, la mano de la parte superior sale de la fragmentacién del
fondo.

El cédigo cromético utilizado se presenta una amplia gama de
tonos anaranjados, amarillo, rojo, azules, verdes, violetas, negros
y grises.

No cuenta con signo linguistico.
Composicion: Dindmica semi seccionada asimétrica

¢ Principios estéticos

Existe diversificacidén y contraste entre los componentes por las
variantes crométicas y el peso de cada elemento, la realizacion y
la calidad del mural es éptima, demuestra un dominio de la habi-
lidad técnica. Con un aceptable y buen nivel de produccion, de
alta calidad, aunque por cuestiones ambientales llegard a pre-
sentar deterioro en el aspecto cromético y fisico con el paso del

tiempo. La apariencia es buena, asi como su estética, es una inter-
vencién original, creativa y que muestra un grado de represen-
tacion adecuado que presenta diversos niveles de complejidad
para el observador.

Cualidad Funcional

La efectividad que representa la intervencién en los sitios publi-
cos que pertenecen al Sistema de Agua de la Ciudad de México,
brindando un elemento identificativo para estos espacios, al
mismo tiempo de un acercamiento con la cultura de los jovenes
y ninos que interactta con los espacios de dichas intervenciones.
Presenta un tiempo 6ptimo por la resistencia y el tiempo de vida
de los materiales expuestos a la intemperie es de aproximada-
mente de 4 a 6 meses. Tiene una ubicacion éptima para su com-
pleta visualizacion pero no correcta.
Constantes semanticas

a) Significante: Mural de peces y agua, con algunas ilustracio-
nes de partes humanas con figuras en el fondo.

Figura 60. Visualizacion completa del mural HomoDestructionis del proyecto HidroArte 2014. Areuz (2015) HomoDestructionis [Fotografia] Recuperado de:https://web.facebook.com/181131272009529/pho-
tos/a.320776478045007.1073741827.181131272009529/642227652566553/?type=3&theater



b) Significado: Mural sobre la muerte de la vida humana vy el
ecosistema maritimo, a causa de la contaminacién de los recur-
sos del agua como los rios y mares.

c) Funcion: El objetivo es la denuncia y exposicion acerca del
cuidado del agua por medio de la expresidn artistica, debido a
que la CDMX es de las ciudades con mayor nimero habitan-
tes y una gran cantidad de problemas con la dosificacion del
recurso liquido del agua. (Ver figura 61) Transmite el mensaje
bajo una observacidn, anélisis y conocimiento del contexto en el
cual se desarrolla. Por los signos icénicos y crométicos se tiene
un impacto sobre el espectador, logrando transmitir un mensaje
utilizando una situacién metafdrica de los dafios en un panorama
futuro. Dando a entender el titulo de la obra llamado HomoDes-
tructionis traducido como ‘Destruccion del hombre’. A partir de
la destruccidn donde el ser humano se encuentra sucumbido,
intenta salvar lo poco de vida que queda a pesar de ser dema-
siado tarde, inclusive para el.

Figura 61. Visualizacion en orientacion vertical del
mural HomoDestructionis. Aretiz (2015) Homo-
Destructionis [Fotografia] Recuperado de:
https://web.facebook.com/181131272009529/
photos
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2.1.3 Analogos / Exito / Exteriores / Street Art / Turisti-
cos

La Rueda es una asociacion sin fines de lucro la cual fue fundada
en 2016 con el propdsito de promover el arte con un enfoque
social logrando la expansion de los valores culturales en la comu-
nidad a partir de la generacion o produccion de espacios nuevos
con el apoyo de artistas emergentes o consolidados que quieran
realizar una aportacién cultural a la ciudad de Puebla, logrando de
tal forma la fomentacidn la integracién social, tolerancia, la activa-
cién turistica y econdmica, y la sana convivencia entre los ciuda-
danos. Cada aportacién social sustentado con la historicidad de
hace mas de 500 afios de la ciudad.

La Rueda

Promotora Cultural A.C.

Presenta:

@ © @ @LaRuscaPuebla

Figura 62. Imagen del proyecto de la promotora cultural la rueda, con los patrocinadores del proyec-
to del barrio del Alto. La rueda (2017) Todo gran proyecto social-artistico estd respaldado por gente
comprometida que ama a su entorno y ama lo que hace [Fotografia]. Recuperado de: https://www.

instagram.com/p/BQoMZx6Aynt/?taken-by=laruedapuebla

Estd mencionada labor se dio inicio en el barrio del Alto, uno de
los mas antiguos que existen.

La iniciativa que se analiza es ‘Galeria ambulante’ (véase fig.
62), la cual consta de una intervencidn artistica directa con mate-
riales como pintura acrilica y barnices sobre de los autobuses
que se dedican a proporcionar paseos turisticos alrededor de la
ciudad de Puebla y Cholula, esta es una colaboracién con pintu-
ras Osel de la zona centro sury grupo Estrella Roja de Puebla con
su franquicia de City tourister. Para su andlisis se utilizé la repre-
sentacion fotogréfica, recuperada de internet, en tres angulos
diferentes, formato digital, asi como la observacién directa.

Obra sin Titulo realizado por Grace Balcazarz
Cualidad Formal

Estructura: Fragmentada por la implementacion sobre un cuerpo
tridimensional que se emplea en movimiento.
Espacio: Plasmado sobre un autobds de dos niveles.

Valores Expresivos: En un andlisis general se emplea el signo
cromatico, icénico y linguistico. Del lado izquierdo de autobus
(ver fig. 63) el simbolo iconico presenta una imagen con un nivel
medio de abstraccién de unas montafias nevadas sobre un fondo
de colores, del cual su signo croméatico utiliza una gama de azu-
les en contraste con tonalidades rojizas. Por otra parte, el lado
derecho de la intervencién utiliza puramente el signo cromatico
a partir de tonalidades diversas en los tonos azules, verdes, ana-
ranjados y rosado sobre un fondo blanco por medio de degrada-
ciones. El signo lingtistico que se utiliza se ubica en la parte infe-
rior con la implementacién de los patrocinadores y el logotipo
de la empresa City tourister.

+ Principios estéticos

Existe armonia entre los factores cromaticos en el uso de la
paleta de colores, creando un folklore entre la gama cromaética,
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hay la claridad entre los elementos que existen, sin confusién
entre ellos y el significante, su nivel de produccién es bueno, de
alta calidad al ser una intervencién directa, pero por cuestiones
de uso podria verse afectado al paso del tiempo, demostrando
un deterioro cromético o fisico de la aplicacion. La apariencia es
buena, asi como su estética, es una intervencion original, creativa
y que muestra un grado de representacidon abstracta e impac-
tante a la vista.

Cualidad Funcional

La efectividad de estas aplicaciones (ver fig. 64) se observan
en la identificacion de los autobuses que prestan este servicio,

logrando conformar un identificador publicitario para la empresa
por medio de representaciones artisticas diversas. Con el empleo
de materiales experimentales como pinturas de aceite y barni-
ces, logrando una proyeccién distinta a una aplicacién plana con
el uso de viniles.

Constantes semanticas

a) Significante: Murales publicitarios/ decorativos en autobu-
ses turisticos.

b) Significado. Del lado derecho se tiene la representacion
cromatica del folklore que existe en el estado de Puebla, repre-
sentando como Puebla se tifie de color.
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Figura 63. Visualizacion del lado derecho izquierdo del autobus, donde se puede apreciar una abstraccion de los volcanes Popocatépetl e Iztaccihuatl. La Rueda (2017) Sin titulo. [Fotografia] Recuperado de:
https://web.facebook.com/laruedapuebla/photos/pch.1489100944454230/1489099534454371/?type=3&theater



¢) Funcion: Proyectar a Puebla como ciudad destino e identi-
ficando a la ciudad como un lugar de arte y cultura para lograr
la incrementacioén turistica, al apoyar, de igual manera a artistas
locales y emergentes. (Ver fig. 65)

Concluyendo que el street art no se limita a fines meramente
decorativos debido a que su objetivo de enfoque que se le
otorga, los cuales pueden ser de identificacidn, difusion, reflexivo,
manifestacidn, entre otros; dirigiéndose al receptor, quien es el
que interactia con el espacio donde se coloca, buscando lograr
una reaccion de accion positiva. Siendo asi un medio de comuni-
cacion plasmada en los muros con un efecto dentro del espacio
del ser humano, cuando se le otorga un propdsito y objetivos cla-
ros.

Figura 65. Observacion de la implementacién del autobus turistico en las calles de Puebla. La rueda
(2017) Sin titulo. [Fotografia] Recuperado de: https://web.facebook.com/laruedapuebla/photos/
pcb.1489100944454230/1489099314454393/?type=3&theater

Figura 64. Visualizacién del lado derecho del autobls donde se encuentra la artista pldstica posando
enfrente de su intervencion con una pintura en sus manos, demostrando el estilo artistico que utiliza.
(2017) Sin titulo. [Fotografia] Recuperado de: https://web.facebook.com/laruedapuebla/photos/
pcb.1489100944454230/1489097264454598/?type=3&theater
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2.1.4 Anélogos / Exito / Exteriores / Geografia de color

La geografia de color es un término concebido por el disefiador francés
Jean-Philippe Lenclos que describe el trabajo en el que se especializd; éste
involucra la intervencion arquitecténica de una gama de colores apropiada y
que caracteriza cada region o ciudad del mundo. Lenclos asegura y demuestra
que cada sitio se distingue por tonalidades crométicas especificas y al ser apli-
cadas de manera dindmica y en mayor proporcién en su arquitectura, como lo
son las fachadas y distintos elementos publicos, el lugar se vuelve visualmente
atractivo y realza la personalidad Unica de esa regién.

Couleur &
Architecture

Figura 66. Recoleccion de muestras de color mediante materiales para la ciudad Fort-de-France. Atelier 3D Couleur. Cou-
leur & Architecture. [Collage fotografico] Recuperado de: http://www.atelier3dcouleur.com/fr/architecture/couleur-archi-
tecture#tprettyPhoto/0/ 9100944454230/1489099314454393/?type=3&theater
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La geografia del color se eligié como caso de
estudio debido a la capacidad de expresién del
color para con los habitantes y visitantes de las dife-
rentes ciudades que han sido intervenidas, dejando
asi de representar los colores mismos y volviéndose
parte fundamental e inseparable del paisaje, pues
crea un tornado de connotaciones (en su mayoria
de manera inconsciente y positiva) en sus especta-
dores.

Geografia de color - Ciudad Fort-de-France

Se analiza la intervencidon de geografia de color
en la ciudad francesa Fort-de-France, de la cual se
cuenta con su representacién fotogréfica digital en
tres tomas de diferente autor.

El proceso para la intervencién de Lenclos en
proyectos de Geografia del color se basa en la
recoleccién de muestras de forma directa de los
sitios, tomando los matices de elementos como
pintura, material de construccién, paredes, techos,
ventanas, musgo, vegetacion, e incluso el clima y
ambiente cambiante a lo largo del dia y de las esta-
ciones. (véase Fig. 66)

Después de la toma de muestra se pasa a un
anélisis de éstos y se sintetizan hasta generar una
gama tonal de los colores mas sobresalientes lo
que serd el mapa de color de la regidn en especi-
fico.

La presentacién y entrega del mapa de color se
realiza en dos partes. En una se presentan los colo-
res primarios que son armonicos entre ellos para su
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Figura 67. Paleta de colores para la ciudad Fort-de-France. Atelier 3D Couleur. Couleur & Architecture. [Collage fotogra-
fico e ilustracién] Recuperado de: http://www.atelier3dcouleur.com/fr/architecture/couleur-architecturef#fprettyPhoto
9100944454230/1489099314454393/?type=3&theater

uso en grandes superficies y en la segunda los colores secundarios y de gama
mas amplia que serviran para crear contrastes en la arquitectura, siendo aplica-
dos en menor proporcién como en ventanas, marcos, remates, etcétera. (véase
fig. 67)

Cualidad formal

Estructura: tomando en cuenta la intervencidn en toda la ciudad, los colores se
estructuran y dividen primeramente por edificaciones y cada uno de estos a
su vez en los elementos arquitecténicos que lo conforman (paredes, remates,
techo, marcos, puertas, ventanas, decoraciones).
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La ciudad de Fort-de-France esté
situada en el departamento de ultramar de Marti-
nica y cuenta con una superficie total de 44.21km?,
sin embargo no se sabe con precision la cantidad
de edificaciones o fachadas que se encuentran
intervenidas a lo largo de ésta, ni de las dimensio-
nes que abarca dicha intervencion.

Espacio:

Valores Expresivos: El codigo utilizado para las
intervenciones de Lenclos es meramente cromé-
tico, pues como él define, la consultoria Atelier 3D
Couleur (2012) estéd "dedicada al disefio y aplica-
cion del color en tres dimensiones para el medio
ambiente, la arquitectura y los productos industria-
les”; el color es el valor absoluto de expresidn. Por
lo tanto no se cuenta con disefio de patrones, for-
mas, figuras, ni abstracciones.

La paleta de colores que predominan y repre-
sentan la ciudad se conforman por dos colores
célidos y dos frios: una gama de amarillos y ocres,
rojos y marrones, azules y verdes brillantes.

En el presente caso de estudio no se aplican los
valores icénicos al igual que los lingtisticos dentro
de la intervencidon misma, no obstante, los locales
comerciales pueden conservar rotulacién tipogra-
fica y/o grafica.

Composicion: Simétrica, dindmica, armodnica.
+Principios estéticos
El valor estético predominante en el presente caso
de estudio es la armonia, puesto que toda la gama
de colores se relacionan entre si para generar un
todo.



Es decir, el conjunto de todas las piezas arquitec-
téonicas se unifican para crear un todo. También
encontramos una claridad entre los colores, pues
las combinaciones dentro de una misma fachada,
se aplican en contrastes, sin generar ilusiones opti-
cas o patrones crométicos. Su realizacion es buena
en cuanto a produccion y aplicacién, al igual que el
manejo de las combinaciones de color, resultando
de manera eficaz su implementacion en funcién al
contexto.
Cualidad funcional

El tiempo de vigencia de la implementaciéon de
color ambiental en su méxima expresiéon es de 4
meses aproximadamente, ésta es relativamente
baja debido a que son muchos los factores que
desgastan la pintura en superficies exteriores; tales
pueden ser el sol, el clima y el deterioro por usabi-
lidad humana. No obstante la visualizacién general
podra tener un tiempo de vida de 2 anos, y enton-
ces se deberd realizar un retoque de pintura.

Se presenta una limitacién de visualizacién al
ser una intervencion a gran escala (como se men-
ciond anteriormente, la ciudad Port-de<France
cuenta con una superficie de 44.21 km?) por ello se
percibe de manera fragmentada.

Por ejemplo, como peatones solo se apreciara
la intervencion de los edificios que se encuentren
dentro de una misma calle. Para visualizar la inter-
vencidon de manera global se necesita de una vista
aérea. (Vease fig.68)

Figura 68. Donne, T. Meet the Caribbean’s Next Hot Spot: Fort-de-France, Martinique [Fotografia] Recuperado de: http://
www.travelandleisure.com/articles/fort-de-france-martinique-caribbea 9100944454230/1489099314454393/?type=3&-

Los colores de la ciudad de Fort-de-France traducen la luz y los tintes
tornasolados del Caribe. Inspirdndose en la tradicién y en el uso
alegre del color, en la encrucijada de las civilizaciones indias, africa-
nas y europeas, mezcladas a las costumbres locales, el catdlogo de
colores-consejo refleja el gusto y el sentido innato de los habitantes
por el ensamblaje festivo de los colores que cantan asi, sobre todas
las fachadas de la ciudad, esta alegria de vivir insular. Cuatro fami-
lias de colores permiten armonias coloreadas que pueden decaer al
infinito y devolver en la ciudad su identidad coloreada. Con el fin de
encontrar, rehabilitar el color fragil y local, esta calidad si particular
del paisaje edificado que lo hace toda la belleza, toda rareza. (Ate-

lier 3D Couleur. 2017)
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Constantes semanticas
a) Significante: Geografia del color. (Paisaje)

b) Significado: La colorimetria de la zona geo-
gréfica.

c) Funcion: Expresar conceptos y caracteristicas
de la ciudad de Fort-de-France mediante el uso
cromatico en las edificaciones. Unificacion y crea-
cion de un ambiente vivaz. A pesar del uso de colo-
res frios en la composicién total, los tonos célidos,
transmiten la sensacién acogedora y agradable
de la ciudad en cuestion. Crear en el espectador
empatia a través de la sensacién de satisfaccion,
interés y pertenencia con la ciudad por medio de la
intengracion con la intervencién a gran escala.

2.1.5 Analogos / Exito /Exteriores / Disefio
de exteriores / Decorativos y artisticos

En esta categoria se refiere a la decoracién de espa-
cios, intervenidos con un fin artistico, es decir, con
el propdsito de ambientar graficamente los interio-
res y los exteriores de un espacio arquitectdnico,
los cuales se encuentran localizados en ciudades
y colonias sin especificar, pues la ambientacién
puede llevarse a cabo en un espacio arquitectdnico
de manera indistinta, resultando como ambienta-
cién total o parcial del espacio, es decir, puede ser
aplicado en uno o varios muros del espacio arqui-
tecténico en eleccién, por ejemplo, muros, pisos,
cristales, mallas, glorietas e incluso puertas, tanto en
interiores como en exteriores, en este caso es apli-
cado en gréficas de gran formato, no obstante, ni

menospreciado, el proceso es llevado a cabo a partir de una valoracién y una
previa investigaciéon a modo de satisfaccion total o parcial del deseo del usua-
rio, asi como el objetivo propio del espacio arquitecténico y su fase decorativa.

a) Green Oasis (Jo Meesters 2006)

Green oasis es una glorieta en forma de excavadora a tamafio real, apoyada
de la naturaleza, la cual funge un papel como ambientador del espacio. Es una
estructura fuerte con un grado intimo de su fuerza visual de acuerdo al contexto
y su aspecto geométrico, mismos que pueden hacer de esto un ambiente orga-
nico (véase Fig. 69).

Figura 69. Glorieta en forma de excavadora a tamafio real. Meesters, J. (2006) Green Oasis [Fotografia].
Recuperado de: Grafica viva, motivos y aplicaciones.
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Figura 70. Vista interior de glorieta, donde se presenta un patrén hexagonal con divisiones frac-
cionarias en su interior, lugares donde la naturaleza puede integrarse con la misma escultura de la
celosia. Meesters, J. (2006) Green Oasis [Fotografia]. Recuperado de: https://www.behance.net/
gallery/2564715/Green-Oasis

Cualidad formal

Estructura: Elemento escultérico en celosia determinado geomé-
tricamente y orgénicamente desde su forma estructural, se
observa el volumen a partir de un punto de fuga.

Espacio: Esta aplicado en un espacio urbano, enfocado en un
ambiente natural y de descanso.

Valores expresivos: En esta intervencién estdn inmersos el
cédigo cromético e icénico (tomando como referencia las formas
estructurales en celosia), el signo linglistico no esta presente.

El cédigo icdnico es una estructura generada a partir de un
patron con base en figuras hexagonales, con divisiones fraccio-
narias en el interior de cada uno de estos (véase Fig. 70).

De acuerdo al cédigo cromatico la estructura arquitectdnica
presenta color blanco, en este caso también existen tonalidades
verdes y cafés por las plantas que son parte de la intervencion,
siendo uno parte natural y el otro artificial. (vease Fig.71)

En este caso no se presenta el cddigo linguistico.

Figura 71. Glorieta
en forma de exca-
vadora a tamafio
real, Green Oasis,
Meesters, J. (2006).
Recuperado de:
Gréfica viva, motivos
y aplicaciones.




¢ Principios estéticos:

La composicién final de esta estructura, es apreciada desde den-
tro y fuera de la misma, torndndose un forma atractiva desde un
punto de fuga en el que se puede observar total o parcialmente
la forma original, lo cual, propicia una apreciaciéon de refuerzo,
debido al contraste entre la geometria y lo natural, y basta del
espacio arquitectonico, debido a la estructura y composicion final
del mismo. Existe claridad ya que las formas usadas no son com-
plejas lo que permite una correcta decodificaciéon de las formas,
asi como una buena asociacion. Tiene una buena apariencia, esté-
tica y originalidad debido a lo novedoso de la intervencién y su
contextualizacién con el entorno.

Cualidad funcional.

Es posible observar que se encuentra en buenas condiciones
y que probablemente se encuentre en las mismas durante un
periodo prolongado, sin descartar, que, debido a condiciones cli-
maticas y de exposicién al exterior, pueden presentarse deterio-
ros tanto en la instalacion, como en el refuerzo organico - natural.
Existe una buena percepcién de los elementos que componen la
intervencion.
Constantes semanticas

a) Significante: Escultura para jardineria.

b) Significado: Lugar de espacio abierto natural para des-
canso.

c) Funcion: La estructura permite a quien lo usa o recurre a
la misma, sentirse en un espacio tranquilo y natural, mismo que
permite el descanso para el usuario. con el fin de ambientar de
forma funcional una estructura arquitecténica expuesta y dirigida
a usuarios urbanos.

b) LANCE FENCE (Demakersvan 2006)

Usualmente el arte que refleja Demakersvan es una exposicion
de paradojas entre el disefio y la produccion. La intrusidon de esta
obra es un patrén grafico que expresa la oposicion entre la indus-
tria y la artesania.

Anélisis que se ha llevado a cabo a través de fotografias
expuestas en la obra gréfica viva de “"Maomao”

Cualidad Formal

Estructura: Elementos florales dispuestos en en un formato hori-
zontal rectangular, usualmente utilizando ley de los tres cuartos
de acuerdo a la composicién y el lugar en el que sea aplicado al
patrén, el proceso de observacion es frontal.

Espacio: Es aplicado en zonas urbanas, siendo estos un tipo
de cercado artistico que consiste en una malla metélica interve-
nida con un material flexible, aplicado en espacios abiertos, al
igual que en exteriores de edificios. (véase Fig. 72)

Figura 72. Cerca con intervencion artistica, Lance Fence, Demakersvan. (2005) Recuperado de: Grafi-
ca viva, motivos y aplicaciones.



Figura 73. Cerca con intervencion artistica, Lance Fence, Demakersvan. (2005) Recuperado de: Grafi-
ca viva, motivos y aplicaciones.

VValores expresivos: El valor icénico es el patron regular y el
orgénico que hacen referencia a rombos y a una estructura floral
respectivamente, la segunda esta reproducida a través de lineas
orgénicas, estas provenientes y acordes al material utilizado, la
representacién cuenta con cierto grado de abstraccidn (véase
Fig.73). El valor cromético presente es el gris, color natural del
material con el que esté fabricada la malla, la composicion de los
trazos orgénicos se contrastan e integran completamente con el
ritmo original de la estructura de la malla. El valor lingUlistico no
estd presente en esta intervencién.

+ Principios estéticos

El valor que domina es la armonia ya que la intervencién se per-
cibe como un todo por las formas junto con el color y no hay pun-
tos que sobresalgan mas que otros. Existe claridad debido a que
los elementos usados son formas facilmente entendibles, lo que

lleva a la verdad y una correcta asociacion. Tiene una buena apa-
riencia, es estético y original, el grado de representacion es claro
y se interpreta correctamente a pesar de la abstraccién que pre-
senta.

Cualidad Funcional

Esta intervencion e implementacion de gran formato en exterio-
res (véase Fig. 74), puede estar expuesto a la intemperie e incluso
a las inclemencias del clima sin verse afectada visualmente, es
probable que estructuralmente se vea afectada al paso el tiempo,
no por falta de eficacia, es posible que sea por falta de cultura
urbana, e incluso es posible que se vea afectada, inicamente por
desastres naturales, capaces de inferir en esta pieza.

ER 1L

Figura 74. Cerca con intervencion artistica, Lance Fence, Demakersvan. (2005) Recuperado de: Grafi-
ca viva, motivos y aplicaciones.
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Constantes semanticas

a) Significante: Malla intervenida con un patrén floral, hecho
del mismo material.

b) Significado: Intervencién artistica al espacio urbano.

c) Funcion: El objetivo es meramente artistico, rompe con los
esquemas usuales de la produccién industrial, en este caso, un
malla utilizada normalmente para delimitar adreas externas, tam-
bién es utilizada como medio de prevencion en edificios. Cum-
pliendo la funcién inicial de delimitaciéon, protecciéon y al mismo
tiempo de decoracién.

c) Flow Dots (Markus Benesch 2004)

Este patrén gréfico a base de puntos es aplicado tanto a objetos
como a la arquitectura, implementada como parte de la coleccion
Colorflage de Benesch con el objetivo de crear un espacio uni-
forme, de manera que libere visualmente una habitacién de los
objetos y muebles redundantes a los que se estd expuesto, sin
embargo no evita que sean necesarios. Analisis que se ha llevado
a cabo a través de fotografias expuestas en la obra grafica viva de
“Maomao”
Cualidad Formal

Estructura: Invasivo en interiores, es utilizado en su totalidad en el
espacio arquitectonico, asi como en objetos y muebles que for-
man parte del espacio.

Espacio: Aplicado muros, pisos, algunos muebles, cabe men-
cionar que los objetos no son intervenidos en su totalidad del
mismo modo.

Valores expresivos: El cédigo cromético estd conformado por
el rojo, negro y blanco, el primero aplicado sobre un mueble que
hace un contraste directo sobre la ambientacidn realizada con
los otros dos colores.
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Figura 75. DIsefio de interiores acromdtico con patrén abstracto y refuerzo visual, Flow Dots, Mar-
kus,B. (2004) Recuperado de: Grafica viva, motivos y aplicaciones.

El valor icénico (ver fig. 75), que es el representante principal
de la intervencion, consta de un mddulo de repeticion basado
en formas ovales y circulares de diferentes tamafos en diferentes
direcciones, que sin perder el ritmo, conforman una composicion
irregular y dindmica creando una ilusidn éptica al espectador, la
textura unifica al espacio en una sola trama, mas no obliga al ojo
del espectador a perderse en esta misma, pues a pesar de que
esta es aplicada en casi todo aquello que permanezca en la habi-
tacion ambientada, es posible delimitar parte de la arquitectura
del espacio correctamente.

No se encuentra presente el valor lingUistico.

+ Principio estéticos.
El valor estético que existe es el refuerzo ya que el mueble rojo



causa contraste formal y cromatico sobre toda la ambientacion
modular. Las formas basicas usadas propician claridad lo que
lleva a la verdad por el conocimiento e interpretaciéon correcta
de los elementos. Tiene un buen grado de produccién, estética y
calidad. El nivel de representacién es claro ya que no usa formas
complejas.

Cualidad Funcional
Debido a que es un espacio interior, la durabilidad de la ambien-
tacion arquitecténica tiene mayor tiempo, sin embargo, no queda
exento de deterioro en los acabados, ya sea por el uso constante
de la habitacién y el desgaste natural de los materiales. No pre-
senta limitantes en la percepcidn y legibilidad de los elementos
de la intervencion.

Constantes semanticas

a) Significante: Habitacién con muebles.

b) Significado: Un espacio sumamente dindmico que libera
visualmente al espacio arquitecténico y sus componentes.

c) Funcion: Unificar el espacio arquitecténico con la modula-
cién de elementos y estimular visualmente a los usuarios a partir
de las ilusion dptica que se crea.

2.2 Casos Homodlogos

2.2.1 Homélogos / Exito / Exteriores / Parques y patios
recreativos

Este grupo engloba las intervenciones realizadas dentro de los
espacios recreativos en escuelas elementales donde sus resulta-
dos fueron exitosos y presentaron un cambio en la interaccion del
nifio con su espacio. Se muestran tres anélisis debido a la dife-
rencia que existe entre estos. Se exhiben fotografias en formato
digital.

a) Birken Ill (Marktheidenfeld, Alemania)

En este proyecto de intervencién, creado por Robin Winogrond,
uno de los principales objetivos era la integracion del contexto
urbano con el hecho de que el nifio juega en los mismos espacios
durante los afos que esta en la institucion, es por ello que se optd
por un disefio donde no existen equipo de juego convencionales
y en su lugar proporcionar elementos Unicos abiertos a multiples
utilizaciones. Dentro de una zona de terreno irregular en diferen-
tes niveles, existen elementos de juego escultéricos organizados
de forma estratégica con el objetivo de catalizar la imaginacién,
con esto se propicia que los nifos sean quienes elaboren las his-
torias y el espacio sea su “escenario” (vease fig. 76).
Cualidad formal

Estructura: Existen elementos escultdricos dispuestos estratégica-
mente en el drea recreativa de la escuela.

Espacio: La intervencion estad realizada dentro del parque
tomando la disposicion en abanico de la escuela, este amplio
espacio esta formado por zonas de terreno irregular.

Figura 76. Parque recreativo de la escuela Birken Ill [Fotografia] recuperado de: Rojals, M. (2004).
Nuevo disefio de parques infantiles. Barcelona: LINKS
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Figura 77. Estructura escultérica de la intervencion [Fotografia] recuperado de: Rojals, M. (2004). Nuevo disefio de par-
ques infantiles. Barcelona: LINKS

Valores expresivos: Estan presentes dos tipos de cddigos, el cromético y el
icénico (tomando como referencia las formas escultéricas), el signo lingistico
esta ausente.

Lo icdnico estd conformado por formas geométricas como rectangulos,
cuadrados, circulos y lineas. (Vease fig. 77)

El signo cromético esta conformado por pigmento rojo, amarilloy azul apli-
cado a las formas escultdricas, también hay tonalidades de gris, café y verde ya
que estos son el color natural de elementos que constituyen el parque: pasto,
hormigdn y madera.

+ Principios estéticos
El valor estético que predomina es el refuerzo ya que cada forma escultdrica es
un punto de atencién por su forma y color. Existe claridad ya que los elemen-
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tos usados son formas bésicas y entendibles por los
ninos, esto conlleva a la verdad y a una correcta aso-
ciacion. La apariencia es buena, tiene estética, origi-
nalidad y es creativo.

El nivel de representacion usado es claro
debido a que no recurre a formas que sean difici-
les de interpretar, esta correctamente enfocado al
contexto.

Cualidad funcional

El tiempo éptimo por resistencia de vida es de
un afo, la pintura y sobre todo la madera usada
comienza a deteriorarse a causa de las condiciones
ambientales. Se tiene una buena percepciény legi-
bilidad de los elementos que componen la inter-
vencion.

Constantes semanticas

a)Significante: Espacios recreativos para ninos.

b)Significado: Lugar para jugar y estimular la
creatividad e imaginacidn.

c)Funcion: Impulsar a los nifos a interactuar
con/en el entorno, fomentar la imaginacién a partir
del juego, crear un espacio de estimulacion de los
sentidos.

b) PS 244 Sound Playgroud (Nueva York, Esta-
dos Unidos)

Disefiado por Sonic Architecture, esta intervencion
esta enfocada a la estimulacién a partir del sonido
creado con elementos para la percusion, amplifica-
dores acusticos y “tubos teléfonos” que transmiten



sonidos, todo esto esta disefiado para favorecer el juego en comun e incitar la
comunicacién. (Vease fig 78)

Cualidad formal
Estructura: Elementos acusticos ordenados estratégicamente para no afectar la
armonia del sonido.

Espacio: Dos patios pavimentados de la escuela, uno més amplio y otro
pequeno.

Valores expresivos: Hay presencia de dos de los tres cédigos, icdnico y cro-
matico.

En cuanto a lo icdnico, se toman las formas que tienen los diferentes ele-
mentos acusticos distribuidos en los dos patios, en el mas amplio se encuen-
tran tambores con estilo haitiano, formas de platos para los amplificadores y
estructuras que hace referencia a una palmera, mientras que en el pequefio
estéan las formas onduladas para los “tubos telefénicos”. (Ver fig. 79)

llll

Figura 78. Estructura escultérica de la intervencion [Fotografia] recuperado de: Rojals, M. (2004). Nuevo disefio de par-
ques infantiles. Barcelona: LINKS
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Figura 79. Platos parabdlicos [Fotografia] recuperado de: Rojals, M. (2004).
Nuevo disefio de parques infantiles. Barcelona: LINKS



En lo cromético, esta presente sobre todo en los “tubos tele-
fénicos” con tonos de azul, verde, amarillo y anaranjado, las
demaés estructuras de la intervencidn tienen el color natural del
metal con el que estan fabricados.

El valor linguistico no esta presente.
+ Principios estéticos

La armonia es el valor estético que predomina ya que los elemen-
tos son constantes y no hay alguno que sobre salga de los demés
es sus respectivas zonas. Existe claridad debido a que la interven-
cién es de facil uso por lo nifios y hay una buena asociacion en la
forma en como funcionan.

Existe un alto grado de producciodn, la calidad es buena ya
que los materiales usados son perdurables. La apariencia es
excelente, asi como su estética, es una intervencién original y
creativa.

Cualidad funcional

El tiempo 6ptimo de vida es de por lo menos 4 anos, después de
este tiempo quizés se tenga que restaurar o dar mantenimiento a
los materiales con los que estan fabricados los instrumentos acus-
ticos.

Constantes semanticas

a)Significante: Espacios recreativos para nifios.
b)Significado: Lugar para jugar y donde se estimula a partir de
sonidos.

c) Funcion: Interactuar, comunicar y estimular a los nifios en
forma sensitiva por medio del juego y la interaccion de las estruc-
turas implementadas. Ademaés de que esta intervencion incre-
mentara el nimero de visitas al parque.

c) Daubeney School (Londres, Reino Unido)

Esta escuela se encuentra en el centro de Londre y cuento
con alrededor de 450 alumnos en sus instalaciones. El disefio
en esta intervencion fue realizada en el patio y obtiene grandes
resultados a partir de opciones de disefio sencillas pero eficaces
que invitan a los nifios al desarrollo de todo tipo de juegos de
actividades.

Cualidad formal

Estructura: Existen lineas ordenadas en el suefio que se llegar a
distorsionar dependiendo de la ubicacion de estas, hay espejos
distorsionantes en la pared y una pequena duna (vease fig. 80).

Espacio: Patio con ondulaciones pavimentado dentro de la
escuela.

Figura 80. Lineas, duna y espejo distorsionador [Fotografia] recuperado de: Rojals, M. (2004). Nuevo
disefio de parques infantiles. Barcelona: LINKS
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Valores expresivos: Solo estan presentes el codigo icénico
y cromatico, el primero esta conformado por lineas de diferen-
tes tamafios y grosores que estan pintadas en el suelo, ademés
de las imagenes distorsionadas que se reflejan en los espejos;
el segundo se manifiesta en los colores blanco, gris y amarillo,
todos usados en plastas.

Los valores linguisticos no estan presentes.

+ Principios estéticos
Debido a que la zona de los espejos y la duna es la mas llama-
tiva hace que estos sean el refuerzo. Existe claridad respecto a
los elementos gréficos ya que los cédigos son elementales y por
ende conocidos, lo que lleva una verdad y buena asociacién de
los elementos.

Existe alto grado de produccién, la calidad es buena ya que
el tipo de intervencion es resistente. La apariencia es buena, asi
como su estética a pesar de que es minimalista.

Cualidad funcional

El tiempo 6ptimo por resistencia de vida es de 5 meses, debido

a que la pintura comienza a deteriorarse por consecuencia de las

condiciones ambientales y el uso. Es facil la visibilidad y percep-

cién de los elementos que componen esta intervencion.
Constantes semanticas

a)Significante: Espacios recreativos para nifios.
b)Significado: Lugar para jugar e incitar al movimiento.

c)Funcion: Cumple con el objetivo de interactuar entre el nifio
y su espacio, ademas de fomentar las relaciones a través del
juego en equipo y estimular sus capacidades motrices y visuales.

Fig. 81. Puerta de cristal con vista al interior del museo con enfoque del isotipo
del Papalote museo del nifio. [Fotografia]. Recuperado de:http://www.educa-
cionyculturaaz.com/cartelera-2/papalote-museo-del-nino

2.2.2 Homélogos / Exito/ Interiores / Museos

En este grupo se concentran los proyectos de interiorismo que
se encuentran en museos dedicados al publico infantil. Se han
abordado este caso por la capacidad de promover el aprendizaje
significativo de los nifios a través de experiencias que lo acercan
a comprender el mundo que los rodea mediante diversas activi-
dades desarrolladas en éreas acondicionadas especialmente para
conocer, experimentar, sentir y cuestionar su entorno.

Mi Cuerpo - Papalote Museo del Nifio (Ciudad de México)

Luego de varios meses de trabajo, el Papalote Museo
del Nifio fue reinaugurado con toda una nueva oferta
educativa. Se trata de un novedoso contenido orien-
tado a despertar en los visitantes el pensamiento cri-
tico, es decir, que el nifio reflexione, cuestione, expe-

rimente y aplique lo que estd aprendiendo. (Bonilla,
A.2016)
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Para esta renovacion, el director de Disefio y Comunicacion
de Experiencias en Papalote, Horacio Correa, implementd seis
nuevas secciones donde el infante recibe informacién nueva y
a su vez la pone en practica para complementar su aprendizaje;
estas zonas tematicas reflejan la interaccién entre el hombre con
otros seres humanos, con su cuerpo, la naturaleza y el universo.
Las zonas han sido nombradas: El viaje inicia, mi cuerpo, México
vivo, mi hogar y mi familia, mi ciudad y laboratorio de ideas. Se
analiza la nueva seccién del Papalote museo del Nifio llamada
“Mi Cuerpo” inaugurado el 8 de Agosto de 2016 (vease fig. 81),
la cual tiene como factor caracteristico la interaccién fisica del
infante con la arquitectura y se cuenta con su representacién
fotogréfica digital en 7 distintas tomas.

Cualidad formal

Estructura: Toda el area de "Mi cuerpo” se conforma por 10
paredes principales y cada una de estas muestra un tema espe-
cifico: entrada o bienvenida a la zona, mi cuerpo increible, dieta
alimenticia, el esqueleto, la vista, el tacto, el olfato, el gusto, el
oido y salud bucal. Estas se encuentran divididas por una reticula
formada entre 3 y 5 columnas verticales y 3 filas horizontales.
(véase fig. 82)

Espacio: La intervencidn esté realizada en formatos horizon-
tales sobre muros de tablaroca y en estructuras tridimensiona-
les de yeso, ambas con una altura de hasta 3 metros de alto y
para las paredes, de 2 a 5 metros de ancho aproximadamente.
Sin embargo, ciertas paredes no son completamente rectangu-
lares, sino que adquieren caracteristicas especificas como cortes
ondulados en la parte superior o se encuentran distorsionadas
en forma curva. Todo esto como ha sido mencionado anterior-
mente, dentro del drea teméatica “mi cuerpo” del Papalote museo
del nifio ubicado en Av Constituyentes 268, Colonia Daniel Garza,
11830 Ciudad de México, CDMX.

Figura 82. Entrada principal hacia la seccion de “mi cuerpo” del Papalote museo del nifio, desde la
cual se pueden observar los muros intervenidos para la ensefianza e interaccion del usuario. [fotogra-
fia]. Recuperado de: https://webadictos.com/2016/08/09/papalote-renueva/

Valores expresivos: En este caso de estudio se puede observar
la aplicacion de los tres valores expresivos, (forma, color y signo
linguistico). En el signo icénico se encuentran formas orgéanicas
tanto para la creacién de los personajes que dan la bienvenida
a los usuarios, como para los marcos de pantallas tactiles y de
cuadros de texto, sin embargo también se dispone, aunque en
menor numero, de figuras geométricas para los mismos fines.

En el muro del cuerpo increible se puede observar fotografias
de células microscépicas albergadas dentro de formas orgénicas
en plastas que a su vez representan tejidos; en dos de ellas se
encuentra informacioén y otra sirve para enmarcar una pantalla.
(véase fig. 83)

En la pared dedicada a la alimentacién y nutricion encontra-
mos iméagenes fotogréficas e ilustraciones de alimentos como
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Figura 83. Muro dedicado a los microorganismos del cuerpo humano. [foto-
grafia]. Recuperado de:http://newsnet.conacytprensa.mx/index.php/fotostoc-
k/1767-comienza-el-juego-papalote-museo-del-nino-renovado-abre-sus-puertas

frutas, vegetales y cereales dentro de envolventes circulares, acompafnados de
personajes propios del museo. (véase fig. 84)

Dentro del érea destinada a los cinco sentidos, el signo icdnico se presenta
en manera tridimensional, mostrando asi la regiéon izquierda de una cara por
encima del pédmulo y hasta la ceja para enfocar el ojo humano; el dorso de la
mano izquierda abierta, la nariz, la lengua y el oido derecho de una persona.
También se observan imagenes impresas de personas, en menores dimensio-
nes, que funcionan como imégenes de apoyo. (véase fig. 85)

En la seccion del esqueleto se puede encontrar un signo icénico mas
diverso como lo son imégenes, animaciones y videos, teniendo como canal
emisor pantallas de interaccion tactil, las cuales estan dentro de una figura
orgénica en forma de eslabones conectados. En el mismo espacio, se encuen-

tra un elemento clave como en la anterior seccién, haciendo uso de elementos
3D.

Figura 84. Mural dedicado a la dieta. [fotografia]. Recupera-

do de: https://www.facebook.com/PapaloteMuseo/photos
/a.112867312065577.13520.110567552295553/1278007042218259/>-
type=3&theater

Figura 85. Seccion destinada a los cinco sentidos. [fotografia]. Recuperado de: http://www.cineinformacionymas.com/
wp-content/uploads/2016/08/DSC00791.jpg
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Figura 86. Interaccién de los usuarios con una intervencién en forma de costi-
llas. [fotografia]. Recuperado de: https://www.facebook.com/PapaloteMuseo/photos
/a.112867312065577.13520.110567552295553/1255549431130687/?type=3&theater

Las esculturas presentadas son de cuatro costillas y de un
crdneo a gran escala (de unos 3 metros de altura aproximada-
mente), el cual cuenta con ojos y lengua. (véase fig. 86 y 87). Para
la seccién de cuidado bucal también se encuentran figuras tridi-
mensionales representando una mandibula con sus respectivos
dientes, unos bancos en formas de muelas, un cepillo de dien-
tes gigante, diversos materiales de limpieza y volimenes més
pequenos que simbolizan los diferentes tipos de créaneo (véase
fig.88).

Las variedades de cromaticas se dividen conforme cada
muro, con un color primario y otro segun para resaltar los ele-
mentos; dando en conjunto un ambiente de colores armdnicos.
Sin embargo el color que predomina en todo el espacio es el
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Figura 87. Craneo gigante como
elemento principal de la seccién
“Mi cuerpo” dentro del museo. [fo-
tografia]. Recuperada de: https://
www.instagram.com/p/BTC5NS-
DA7Hb/?taken-at=17578

‘Ltos para cepilar todos mis dientes.

Figura 88. Nifios interactuando con los elementos tridimensionales de la boca y dien-
tes. [fotografia]. Recuperado de: https://www.facebook.com/PapaloteMuseo/photos
/a.112867312065577.13520.110567552295553/1375562819129347/?type=3&theater



azul, seguido del anaranjado, verde y el café, tomando en cuenta
el color del piso.

Para la visualizacion éptima de los colores, (ver la fig. 89). La
entrada se presenta con un fondo de color azul con una tenue
textura en blanco y con un contraste en la parte superior del
muro en color anaranjado (inciso a). El segundo muro visible es
el de "mi cuerpo increible “ y sus colores son un anaranjado de
fondo con un rojo oscuro como resalte, y las imagenes expuestas
reflejan, en su mayoria, colores azules y blanco (inciso b).

Siguiendo el recorrido se encuentra el muro de la dieta, el
cual cuenta con un fondo azul combinado con un color verde
lima en los detalles, y puntos de color rojo, anaranjado y blanco
(inciso c).

En la seccion de los cinco sentidos se encuentran presentes
tres tonos de azul (de mas a menos saturado), anaranjado y verde

como colores primarios y un color gris para las partes superio-
res de los muros, asi como se hace uso del color piel, y un rosa
saturado para los elementos tridimensionales que representan
las partes del cuerpo sensoriales (inciso d). Frente a este y en el
siguiente apartado vemos un azul predominante con resaltes en
amarillo y colores blanco y rojo oscuro como colores secundarios
en las figuras 3D (inciso e).

Por ultimo observamos la parte del craneo y de la salud bucal
como un todo, donde predomina el color blanco gracias a las
dimensiones del crdneo pero el azul sigue teniendo protago-
nismo como color de fondo; para los resaltes se usa el color ama-
rillo y también aparecen colores carne (inciso f).

Para el caso del signo linguistico, este tiene su aparicién en
cada muro de la secciéon y el tipo de letra utilizado es una familia
sans serif en puntajes altos.

Signo cromatico de “Mi cuerpo”

Figura 89. Presetacion de las cualidades cromaticas de la seccion Mi cuerpo del Papalote museo del nifio, mediante la pixalizacion de fotografias del sitio, (técnica empleada por Jean Philippe Lenclos). Por los

autores de la presente.
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De manera mas especifica, el valor expresivo de la escritura
puede encontrarse como titulos de los muros u subsecciones
(dependiendo del caso) con una fuente tipogréfica llamada Club
Type® Std Black ltalic (véase fig.90) en color blanco. Y para infor-
macién del usuario y descripciones de los elementos que con-
forman el museo, se utiliza una sans serif entre 18 y 20 puntos en
color negro en altas y bajas.

Club de Type® Std Negro cursiva

Diseiiador: Adrian Williams

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li )j Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww Xx Yy 2z

Figura 90. Caracteres de la tipografia Club de Type Std. Por los autores de la presente

-Composicion: Dindmica, seccionada y asimétrica.

+ Principios estéticos

El valor estético que mas predomina en la composicién es el
refuerzo, pues todos los elementos son altamente figurativos 3D
del cuerpo humano. En seguida se aprecia el valor de la armo-
nia, pues a pesar de contar con una diversidad de elementos gra-
ficos que componen toda la seccién del museo, y estos a pesar
de ser tan distintos, se complementan y se interrelacionan entre
si creando unidad, ademas de pertenecer a un mismo tema y
teniendo todos un buen grado de atraccion.

También observamos una claridad respecto a las formas de
los elementos ilustrativos y tridimensionales, ya que se identifi-
can facilmente, lo que conduce a la verdad ante cualquier recep-
tor con el conocimiento basico de los cddigos.

Existe una asociacion aceptable ya que los iconos muestran
de manera eficaz lo que se desea representar.

Tiene un buen grado de produccidn, con un nivel de calidad
alto, los materiales y con una apariencia de representacién ade-
cuada al usuario meta.

Cualidad funcional

Tiene un periodo de visualizacidon dptima, de 3 meses aproxima-
damente, pues si bien las esculturas y la pintura no se ve afec-
tada por el mantenimiento que se le proporciona, el ambiente al
encontrarse en un espacio cerrado.

Son desgastadas rapidamente por el constante uso del usua-
rio, incluso el color de las paredes o elementos que no tienen
contacto directo con estos, se deterioran por saturacion de ilumi-
nacién tanto del propio museo como por la exposicidn de la luz
de flash de las cdmaras digitales.

La principal limitante de visualizacién es la basta cantidad de
usuarios que pueden encontrarse en el museo y que no permitan
la interaccién plena con los elementos ya mencionados.

Constantes semanticas

Significante: Maqueta de exhibicién de gran formato.
Significado: El cuerpo humano

Funcion: Proporcionar herramientas visuales y tactiles al usua-
rio para fortalecer y/o incrementar su conocimiento sobre el tema
del cuerpo humano y su funcionamiento de un modo ludico y
divertido, por medio de distintas maquetaciones y elementos tri-
dimensionales para que se un proceso dindmico y entretenido.



2.2.3 Homologos/ Fracaso / Exteriores/ Instituciones
educativas

En este grupo que contienen los mismos elementos gréaficos pre-
sentes en la fachada y estructura bardaje de las instituciones edu-
cativas que se pueden observar desde el exterior de las mismas,
el caso que se pone como ejemplo es el mas amplio y por ende
contiene todas las constantes. Se muestra su representacion foto-
gréfica en formato digital.

Jardin de nifios “Fray Toribio de Benavente”

Cualidad formal

Estructura: Dividido en 14 columnas sobre una misma fila

Espacio: Los rétulos estédn aplicados sobre un muro de ladri-
llo revocado en la parte frontal de la estructura arquitecténica
que da a la calle, tiene un formato con orientacién horizontal con
forma rectilinea regular de dimensiones aproximadas de 2 m de
altura por 50 m de largo. (ver fig. 91)

Valores expresivos: Se encuentran los tres tipos de cédigos en
la rotulacién, icénico, cromético y linglistico. En cuanto a lo icé-
nico, estd conformado por 14 imé&genes distintas dispuestas en
cada columna antes mencionada, en cada una de ellas existe una
representacién de personajes animados de television: Winnie
Fooh, Mickey y Minnie Mouse, Minios, Mike Wazowsky, Pato Donald,
El Chavo Animado, nuevamente Mickie y Minnie Mouse, Mario Bros,
Dora la exploradora, Pocoyo, Elmo, El rey ledn, Nemo y Dori, y por
ultimo Rayo McQueen.

El cédigo cromatico es bastante amplio, ya que en todas las
imadgenes muestran constantes de tonos amarillos, rojos, verdes y
azules, teniendo algunas variantes en tonalidades de café y ana-
ranjado. Todas las imdgenes tienen presencia de color en plastas
y degradados, mantienen contrastes, saturacién y dirige sus pre-
dominantes cromaticas a los elementos destacados en cada una.
Alo largo de toda la rotulacién se emplea un fondo blanco.

Los valores linglisticos aparecen haciendo referencia al nom-
bre de la institucion “Fray [oribio de Benavente”. (ver fig. 92)

Fig. 91:
Rotulacion de
personajes
animados sobre
barda exterior
de la escuela
Fray Toribio

de Benavente,
ubicada en 18
poniente108
San Pedro
Cholula, Puebla,
Pue. [Fotografia]
tomada el dia
20 de enero

de 2017 por
Huitzil, J.




Composicion: Lineal seccionada y asimétrica.

+ Principios estéticos

El valor estético que predomina es el refuerzo, ya que al haber
fragmentacién se desintegra y cada imagen es un acento aunque
una de ellas puede tener mayor peso como los puntos que no
aparecen siempre. Hay presencia de claridad respecto a los ele-
mentos ilustrativos debido a que son facilmente reconocibles, lo
que conduce a la verdad ya que el cédigo es bastante comun, si
bien esto provoca que exista una buena asociaciéon no es el con-
texto indicado para el tipo de imagenes aplicadas.

Existe un buen nivel de produccion, la calidad varia ya que
una rotulacién fue hecha antes que otra, las cuestiones ambien-
tales han afectado. La apariencia es regular, asi como su estética,
carece de originalidad y creatividad.

Fig. 92. Rotulacidn sobre portén de entrada de la escuela Fray Toribio de Benavente, ubicada en 18
poniente108 San Pedro Cholula, Puebla, Pue. [Fotografia] tomada el dia 20 de enero de 2017 por
Huitzil, J.

Cualidad funcional

El periodo de vida por resistencia es de un tiempo 6ptimo de 4
meses, ya que después se presentan grietas y la pintura comienza
a deteriorarse por consecuencia de las condiciones ambientales.
Tiene la limitante de la distancia de visualizacién ya que se puede
percibir mejor desde lejos y no hay banquetas adecuadas donde
se pueda estar sin exponerse a los coches.

Constantes semanticas

a)Significante: Barda decorada.

b)Significado: Lugar donde van los nifios identificando los
personajes animados de la television.

c)Funcion: Através de la identificacion de los personajes favo-
ritos de los niflos dar lugar a la vinculacion e identificarse como
un espacio infantil.

2.2.4 Homoélogos / Fracaso / Interiores / Instituciones
educativas

Este analisis contempla las zonas recreativas dentro de las escue-
las pre-escolares en las areas interiores de las instituciones como
los salones multidisciplinarios, drea de juegos o recreativas y pasi-
llos.

Escuelas Preescolares "ltzcoatl” e “Ignacio Manuel Altami-
rano”

Se presentan fotografias en formato digital de dos instituciones
“ltzcoalt” e "lgnacio Manuel Altamirano”, estas representan un con-
traste en la ambientacidn de sus instalaciones.

Cualidad formal

Estructura: Existen imagenes en secciones Unicas o cubriendo
espacios amplios sin llegar a estar divididos.
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Espacio. Los rétulos estdn aplicados sobre
muros de ladrillo revocado y/o madera en la parte
frontal de la estructura arquitecténica que da hacia
los patios y zonas recreativas, hay variacion en el
formato dependiendo de la zona que cubren, ya
sea horizontal o vertical donde la altura llega a ser
contante de 2 metros y la longitud varia del metro a
los 5 metros. (Véase fig. 93)

Cabe mencionar que estos rétulos estan mas
presentes en el exterior de las dreas que estan inte-
riores.

Valores expresivos: Se encuentran los tres tipos
de cddigos en la rotulacidn de la escuela “/tzcoatl”,
icdnico, croméatico y lingtistico, en la “lgnacio
Manuel Altamirano” hay ausencia del signo lingUis-
tico.

En cuanto a lo icénico de la primera escuela,
esta conformado por imagenes distintas dispuestas
en diferentes zonas, en cada una de ellas existe una
representacién de los siguientes personajes anima-
dos: Alegria, Tristeza, Miedo, Furia, Desagrado, ninos
con globos, Caperucita y el lobo, Buzz Lightyear, la
Sirenita, Nemo y Tom, en la segunda solo hay una
imagen que presenta a los personajes Winnie FPooh,
Tigger y Cerdito en un paisaje con abejas.

El cédigo cromético muestra constantes poli-
cromaticos tonos amarillos, rojos, verdes y azules,
aunque existen algunas variantes en tonalidades
de café y anaranjado, también esta presente el
negro en los contornos. Todas las imagenes tienen
presencia de color en plastas y algunas en degra-

Figura 93. Espacios recreativos sin intervenir, escuela Ignacio Manuel Altamirano, ubicada en Calle Cholula Oriente, San
Pedro Cholula, Puebla, Pue. [Fotografia] tomada el dia 24 de enero de 2017 por Huitzil, J.

dados, contrastes, saturacién pero no hay orden (Véase fig. 94). En el resto de
los espacios solo existe presencia de un fondo blanco.

Los valores linguisticos son: CONAFE, Jardin de Ninos, ltzcoatl, C.CT
21DJNIOS5C., San Cosme Texintla, Amabilidad, Carifio, Respeto, Amistad, Corte-
sia, Alegria, Cuadrado, Rombo, Triangulo, Circulo, Rectangulo, en tipografia altas
y bajas.
¢ Principios estéticos
El refuerzo es el valor estético que predomina puesto que al solo haber rotu-
laciones en puntos especificos se hacen mas evidentes y llamativos. No existe
tanta claridad respecto a los elementos graficos ya que los cddigos lingtiisti-
cos no son totalmente conocidos por los niflos debido a que los infantes, la
gran mayoria al nivel preescolar, estan aprendiendo el alfabeto y la lectura del
mismo, por lo tanto no hay una verdad ni buena asociacién de los elementos.
En los espacios en blanco no hay un mayor andlisis que dar.
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Figura 94. Ejemplo de estilo gréfico sin presencia de estereotipos con prencen-
cia de signo linglistico, el cual no cumple con la gréfica empleada en otros espa-
cios de la institucion exponiendo la ambigliedad que esta presente, escuela Ig-
nacio Manuel Altamirano, ubicada en Calle Cholula Oriente, San Pedro Cholula,
Puebla, Pue. [Fotografia] tomada el dia 24 de enero de 2017 por Huitzil, J.

Existe un mediano grado de produccion, la calidad no es buena ya que las
cuestiones ambientales han afectado. La apariencia es regular, asi como su
estética, carece de originalidad y creatividad, su nivel de representacion no es
clara ni se adecua al contexto y en el caso de las paredes sin contenido gréfico
se pierde la oportunidad de realizar una buena intervencién (Véase fig. 95).

Figura 95. Espacios recreativos sin intervenir, escuela Ignacio Manuel Altamirano, ubicada en Calle Cholula Oriente, San
Pedro Cholula, Puebla, Pue. [Fotografia] tomada el dia 24 de enero de 2017 por Huitzil, J.

Cualidad funcional

El tiempo dptimo por resistencia de vida es de 4 meses, ya que después se
presentan grietas y la pintura comienza a deteriorarse por consecuencia de las
condiciones ambientales. Su visibilidad y percepcidn es sencilla.

Constantes semanticas

a) Significante: Espacios recreativos para nifos.

b)Significado: Lugar donde juegan y se recrean los nifios con referencia a
personajes.

c)Funcion: Decorar las paredes y crear identificacién del niflo con su entorno
a partir de personajes animados de televisidn. En el caso de los espacios sin
intervenir solo es cubrir las paredes con pintura.

B 07 N






CAPITULO i

Del diseno a la grafica en gran
escala

Para proceder con una idea hasta su materializacion es necesario tener un proceso basado
en un modelo que se adapte a las necesidades de disefio que requiera cada caso de estudio,
por lo cual se toma en cuenta la creatividad como herramienta de predisposicién para la
solucién de los problemas del disefio, donde se establecen las relaciones entre la percepcién
comprehensiva, la estimulacion del sentido visual, los conocimientos previamente adquiridos
y la convivencia del ser humano con su entorno desde su edad temprana.




Gui Bonsiepe (1998)

El disefio estd basado en la busqueda de informacion relevante
que es crucial para la toma de decisiones del proyecto, las cuales
se crean a partir de la determinacién de los juicios y caracteristi-
cas que permitan instruir al disenador- investigador en las opera-
ciones y actos mas acertados.

Disefiar es una actividad con finalidades racionales para prescin-
dir de un procedimiento equivocado o erréneo donde el resul-
tado no es favorable a la solucién de la problemética, siendo la
planeacién un proceso metddico en el cual reside la delimitacion
y orden de las actividades del proyecto para un procedimiento
coherente al problema.

Estd metodologia es una guia para el problem-solver, en la
cual se plantea la separacion del problema, jerarquizando la serie
de sub-problemas que surjan, siendo una proyeccién objetiva y
no intuitiva del proceso del proyecto que ayudara a la delimita-
cién de la secuencia, el contenido y los procesos especificos de
las acciones; proyectar es utilizado como sindénimo de disenar,
de acuerdo a los términos del autor.

Sin embargo, antes de proceder al método se especifica el
tipo de problema que se define por las variables de estructura-
cién a partir de la siguiente clasificacion:

e Estado inicial bien definido y estado terminal bien defi-
nido.

e Estado inicial bien definido y estado terminal mal defi-
nido.

e Estado inicial mal definido y estado final mal definido.

Ya teniendo en claro lo anterior, se expone las etapas del pro-
ceso proyectual:

3.1.1. Estructuracion del problema

a) Operacion: Localizacion de una necesidad.

Se realiza por medio de la busqueda de una situacién de des-
orden dentro de la poblacién o el entorno para la cual seré desti-
nado el producto de disefio.

b) Operacion: Valoracion de la necesidad.

Comparacion de las necesidades basado con los criterios de
prioridad y compatibilidad.

c) Operacion: Analisis del problema proyectual.

Evaluacién del problema para evadir proyecciones erréneas
o injustificadas.

d) Operacion: Definicion del problema proyectual en términos
generales.

Basado a los antecedentes que se han recopilados, se des-
cribe la funcidén y los objetivos del proyecto.

e) Operacion: Precision del problema proyectual.

Delimitan los requerimientos especificos del producto final,
enunciando las restricciones de las que se tiene control y las que
no, las variables, especificaciones, materiales, procesos de fabri-
cacién y costos.

) Operacion: Subdivision del problema en subproblemas.

Plantear los problemas que se puedan suscitar y jerarquizar-
los de acuerdo a sus funciones.

g) Operacion: Jerarquizacion de subproblemas.

Delimitar la relacién de los sistemas secundarios y el tipo de
dependencia que conllevan.



h) Operacion: Anélisis de soluciones existentes.

Comparacion de las posibles soluciones, basados en las ven-
tajas y desventajas.

3.1.2. Disefio

a) Operacion: Desarrollo de alternativas o ideas basicas.

Visualizar las ideas a partir de la expresién de cédigos cualita-
tivos como dibujos, esquemas, maquetas, modelos, etc.

b) Operacion: Examen de alternativas.

Cada propuesta debe de ponerse a prueba de factibilidad
técnica, funcional, econémica y formal, haciendo modelos provi-
sionales del producto final.

c) Operacion: Seleccion de mejores alternativas.

Delimitar los parametros de evaluacién y elegir las propues-
tas que cumplan con la mayoria de los aspectos elegidos.

d) Operacion: Detallar alternativa seleccionada.

Determinar y dimensionar los procesos de fabricacion del
prototipo de manera parcial y total.

e) Operacion: Construccion de prototipo.

) Operacion: Evaluacion del prototipo.

Observacion de la evoluciéon y comportamiento del prototipo.
g) Operacion: Introducir modificaciones eventuales.

Basado en las observaciones del comportamiento del pro-
ducto, se redisefan las deficiencias.

h) Operacion: Construccion de prototipo modificado.
1) Operacion: Valoracion del prototipo modificado.

j) Operacion: Preparacion de planos técnicos para la fabricacion.

m

3.1.3. Realizacidn
a) Operacion: Fabricacion pre-serie.
b) Operacion: Elaboracion de estudios de costos.

c) Operacion: Adaptacion del disefio a las condiciones especifi-
cas del productor.

d) Operacion: Produccion en serie.

e) Operacion: Valoracion del producto después de un tiempo
determinado de uso.

) Operacion: Introduccion de modificaciones eventuales con
base a la valoracion.

Es asi como Bonsiepe en su método se basa en el refina-
miento y precision en cada etapa de disefio, y no en el orden
de la secuencia, al mismo tiempo que incluye la descripcidn de
distintas recomendaciones indicativas que son:

® Analisis funcional, por el cual se describe la funcién de los

objetos, las interacciones con las que cuenta y sus componentes.

e Analisis morfolégico como un proceso técnico por el cual

se combinan diferentes conjuntos de soluciones para la misma
problematica.

* Sinéctica, a partir de la localizacién de las tentativas solu-

ciones del problema por medio de analogias, inversién, amplifi-
cacion, miniaturizacion, empatia, etc.

e Sintesis formal que sefala las caracteristicas perceptivas

del objeto.

e Optimizar caracteristicas de uso a partir de las necesida-

des del usuario y su interaccion del objeto.

e Visualizar ideas basicas utilizando cédigos visuales.

e Coordinacion modular de la proyeccion dimensional del
objeto.

(Vilchis, L. 1998:119-125)



Liliana D'Pablo & Claudia Rangel

El método a continuacién, fue recabado del IX Congreso Lati- Las autoras proponen un desarrollo de procesos pedagdgi-
noamericano de disefio, ‘Disefio en Palermo V Congreso Latinoa-  cos por medio de la busqueda de la formay la figura a través de
mericano de ensefianza del disefio, comunicaciones académicas’ una interaccion con el arte, la experimentacion con los materia-
realizado a finales de julio del afio 2015 en la ciudad de Buenos les, la conceptualizacién de ideas y su materializacion.

Aires, en Argentina.

e la fase inicial va desde lo bidimensional y el individuo crea objetos a
escala menor, pasando a lo tridimensional; complejizando la construccion de
proyectos.

Configuracion
espacial

e Desde la perspectiva conceptual como desde la técnica, se experimenta
con el cuerpo los efectos sensoriales que se desarrollan a través de objetos y sus
resultados pueden adaptarse al contexto o intervencién.

e Configuracion con luz, puede realizarse bien sea por espacios u objetos
Perspectivo | que estén afectados con la luz y con ello produtzca una alteracién espacial o
conceptual elementos que emitan luz y de la misma manera logran un cambio o impacto
espacial y a los espectadores.

e Engano a la percepcioén, se trata de los sentidos, como podemos alterar
imégenes, visuales, sensaciones espaciales, sonido, olfato.

Sujeto + objeto = afectacion espacial.

® Los conocimientos adquiridos de las dos primeras, a partir de un gusto
personal se produce un objeto o instalaciéon a escala 1:1, generando en el
espectador impacto visual como sensorial.

Conocimientos
adquiridos




Mapa de

contexto

e Mapa de contexto que contiene condiciones extremas climaticas
generando caracterizaciones para el usuario y la accidn que alli suceda.

Mapa de contexto + condici ones = accién.

Interpretacion

e Exploracion (fotografia, videos, collage, geometrizacién), con los
resultados se realiza la abstraccién formal permitiendo las infinitas posibilidades
que pueden surgir a través de este método.

Fotografia + video + collage + geometrizaciéon = abstraccion formal.

Lluvia de ideas

e Se clasifican las ideas resultantes del proceso anterior; ésta lluvia de ideas
debe aportar opciones para la composicion del habitaculo, este paso se hace de
manera separada para ir engranando cada componente del proyecto definitivo.

Abstraccion formal + ideas = componentes de proyecto.

Materializacion

e Se materializan los componentes buscando resolver el volumen,
estructura, pieles, espacialidad y no menos importante la fenomenologia.

Volumen + estructura + espacialidad + fenomenologia = habitaculo

Conclusién y uso

e Esta fase final es la conclusién y el uso de toda la informacién combinada
con materiales que proporcionen al resultado acabados cercanos a la realidad.




Oscar Olea y Carlos Gonzalez Lobo (1998)

Este modelo desarrollado en México pretende establecer una
metodologia que involucre a diferentes disciplinas dentro del
disefo. Sus bases se encuentran en configurar una demanda a
partir del andlisis contextual de la ubicacién (;ddnde?), destino
(¢para qué?)y la economia (;con qué?) ya que estas variantes son
las determinantes de la forma apropiada del objeto-satisfactor.
Dentro de este modelo se tiene en consideracién tres entidades
en torno al problema de disefo:
El usuario

El ente cultural

El disefador

Descripcion del modelo

Demanda (D): configura las necesidades del usuario al dis-
cernir los siguientes elementos:

e Ubicacién (U) que corresponde a la definicidon del sitio
especifico donde surge la necesidad: equivale a determinar sus
cronotépicas (espacio-tiempo)

¢ Destino (D) o finalidad que se persigue con la satisfaccidn
de la demanda, engloba aspectos de disefio en tanto objetos
satisfactores.

e Economia (E) o evaluacion de recursos disponibles: eco-
ndémicos, técnicos, materiales y humanos.

Demanda= (Ubicacién, Destino, Economia)

El disenador debe discernir los niveles de respuesta que
caracterizan el campo especifico de la proyeccion para lograr
encontrar una solucién a la demanda:

a) Funcional que corresponde a las relaciones entre la nece-
sidad y la forma-funcién que la satisface a través del uso.

b) Ambiental o la relacion entre el objeto disefado y su
ambiente en tanto éste actia en el objeto (altitud, temperatura,
etcétera)

c) Estructural que se refiere a la rigidez o durabilidad del
objeto en funcién del uso, relaciona la vigencia de la necesidad
con la permanencia del objeto en buenas condiciones. Apela a la
resistencia de materiales y la forma especifica que éstos adoptan.

d) Constructivo, contiene los problemas en el enfrenta-
miento con los medios de produccién y su incidencia en las solu-
ciones.

e) Expresivo, concerniente al estricto ambito estético, sin
embargo, se enlaza ineludiblemente a la funcionalidad. Estos
niveles se agrupan de la siguiente forma:

e Uso = funcionalidad y ambientalidad

e Realizacién = estructuralidad y constructividad

e Forma = expresividad

Los signos Vy A son el "y/0” (vel latino) disyuntivo y el "y”
conjuntivo de la l6gica formal, respectivamente. (sic) [en realidad
debe decir “y” conjuntiva y “0” implicativa de la légica formal).
Para obtener el resultado final de la forma de un objeto de disefio
se cruzan los factores de uso con los factores de realizacién:

F = forma

fu = funcionalidad

am = ambientalidad

est = estructuralidad

co = constructividad
ex = expresividad



U = uso
R = realizacién
U = (fu,am)
R = (est,co)

F =(UAR)ex, el proceso de disefio queda formalizado por la
siguiente transformacion:

D(UAR)V ex

Esta transformacién funciona a partir de evaluaciones y deci-
siones sucesivas, las primeras definen el nivel analitico del disefio
y las segundas el nivel propositivo; Las dos se integran a través
del enfoque que orienta las soluciones. Este enfoque se mueve
en su busqueda de variables de disefio, en un universo légico de

Demanda v D E
fu fuv fu D fu E
Uso
am amyv am D am E
est est v est D est E
Realizacion
co cov coD co E
Semantica formal ex ex v ex D ex E

Fig. 94. Tabla de combinaciones que se presentan entre la demanda, uso y realizacion. Vilchis, L.
(1998) Tabla del modelo Diana [Diagrama]. Recuperado de: Metodologias del disefio. Fundamentos
tedricos. México D. F.: Claves latinoamericanas.

15 regiones que se esquematizan en la matriz (ver fig. 94):
Si se establecen las siguientes definiciones:

U como “la situacién de la demanda”,

D como "el propésito de la demanda”,
E como “los recursos impuestos por la demanda”,
Y a nivel de respuesta que:
fu: es la forma que satisface un uso,
am: es la forma capaz de regular la funcién y su entorno,
est: es la forma permanente en razén del uso,
co: es la forma realizable, y
ex: es la forma emotivamente satisfactoria,

Se puede determinar que en todos los niveles de respuesta
se trata de encontrar una forma adecuada a cada uno de ellos
dentro de una demanda concreta, para lo cual se debe estable-
cer los conectivos que permitan reunir los términos de demanda
con los siguientes niveles de respuesta:

Para la ubicacidn, el conectivo es en; del destino, el conectivo
es para; y de la economia, el conectivo es con. De manera que
queda:

e fu v = forma que satisface en uso en la situacion de la
demanda

e am v = forma que regula de funcién y su entorno en la situa-
cién de la demanda

e estv =forma permanente en la situacién de la demanda
e cov =formarealizable en la situacidn de la demanda

e ex v = forma emotivamente satisfactoria en la situaciéon de la
demanda

e fu D = forma que satisface en uso para el propdsito de la
demanda

e fuD = forma capaz de regular la funcién y su entorno para el
propdsito de la demanda



e estD =forma permanente para el propédsito de la demanda
® co D =forma realizable para el propdsito de la demanda

e ex D = forma emotivamente satisfactoria para el propdsito de
la demanda
e fuE =forma que satisface un uso con los recursos impuestos
por la demanda
e am E = forma capaz de regular la funcién y su entorno con los
recursos impuestos por la demanda
e est E = forma permanente con los recursos impuestos por la
demanda
e co E = forma realizable con los recursos impuestos por la
demanda, y
e ex E = forma emotivamente satisfactoria con los recursos
impuestos por la demanda
Este modelo se sitia en el dominio de la ldgica, su objetivo es
superar las criticas a los modelos excesivamente tedricos y poco
operativos
El Modelo Diana sirve al disefador para:
e Organizar la estructura de la demanda
e Definir su enfoque o estrategia de disefio
e Establecer los niveles propositivos y decisivos

e  Operar con rapidez en la blusqueda de las soluciones
posibles y su eficiencia mayor

e Regulartodo el proceso légico con el disefo, permitiendo
abordar con relativa facilidad problemas de alta complejidad de
caracter interdisciplinario

Cada uno de los pasos se dirige a la conclusién en formula-
rios especificos que se muestran después de la descripcién de
las fases, estas son:

e Configuracién de la demanda

e Organizaciéon de la informacién obtenida
e Definicidn del vector analitico de problema
e Definicidn del enfoque como estrategia

e Definicién de las areas semanticas de los términos de la
demanda que tengan relacién con cada variable

* Organizacién de la investigacion

e Asignacién de la probabilidad de eleccién

e Asignacién del factor acumulativo

e Establecimiento de restricciones légicas

e Calificacién binaria de las dreas semanticas

® Fijacién del limite inferior de la probabilidad de eleccion

e Consignacion de los datos

(Vilchis, L. 1998:131-137)

Una vez recabado los métodos de los procesos de disefio
procedemos al analisis y selecciéon de los pasos o actividades
que se adapten a las necesidades del proyecto, ordenandolos y
asignandoles el enfoque temético que se requiere, continuando
con la creacién del hibrido aplicable en la intervencion de espa-
cios en gran formato.

Significado de siglas:
(MP)= Método de proyectacion

(MD'P&R)= Método de exploracién como proceso creativo
en la concepcion de la idea

(MD)= Modelo Diana
1. Analisis del problema (MD)

Se identificard el problema y delimitara las caracteristicas que
se ven inmersas, tales como las causas, los usuarios afectados,



etc., acompafiado con el anélisis de tres entidades que se conju-
gan dentro del problema, los cuales son:

-El usuario

-El ente cultural (Mediador entre el usuario y el objeto final)
-El disenador

2. Evaluacién de las necesidades del cliente (MD)

De acuerdo con el modelo Diana, se evaluaré la demanda de
las necesidades del cliente, tomando en cuenta los aspectos de:

-Ubicacion (espacio-tiempo) el cual determina el sitio especi-
fico donde surge la necesidad.

-Destino o finalidad englobando los aspectos satisfactores
del disefio.

-Evaluacién de recursos disponibles como materiales, técni-
cos, humanos y econémicos.

3. Informacién e investigacion

Conscientes del problema y los elementos que forman parte,
se investigard y recabara informacién para tener un amplio crite-
rio de conocimientos clave y las bases para proseguir con pro-
ceso de disefo.

4. Conceptualizacion de laidea (M D'P &R)

Este listado de factores se retomard y aplicard en la fase de
creacién de ideas conceptuales dentro del diseno.

-Configuracion espacial: La finalidad dimensional espacial
del proyecto y su tipo de desarrollo, la interaccidn del usuario, el
objeto y el entorno.

-Perspectiva conceptual: Las técnicas y configuraciones
externas que puedan afectar al resultado.

-Mapa de contexto: Condiciones fisicas-climéaticas que inte-
ractlan en el espacio a intervenir.

-Interpretacién: |dentificacién de los espacios disponibles
para su intervencion, limitando las dimensiones con las que
cuenta.

-Conclusion y uso: Conclusién de toda la informacién reca-
bada en conjunto con el uso los materiales que proporcionen
resultados cercanos a la realidad.

5. Diseno (MD)

Teniendo la conceptualizacién de la idea del paso anterior, se
proseguird a la fase de disefio, donde existe el uso, la realizacién
y la forma, los cuales cumplirdn su funcionalidad a corresponder
a los aspectos de:

-Uso (Funcionalidad y ambientalidad)

-Realizacién (Estructuralidad)

-Forma (Expresividad)

6. Valoracién y seleccién del prototipo (MP)

Se establecerdn una serie de criterios para la valoracion de
los disenos realizados, de los cuales se seleccionara el que cum-
pla con los requerimientos.

7. Realizacién y evaluaciéon del prototipo (MP)

Una vez seleccionado, se elaboraré el prototipo, el cual se
implementard por medio de una simulacidn, se evaluara e iden-
tificard los componentes que no sean necesarios o defectos que
pueda tener.

8. Modificaciéon e implementacién del producto final

Ya que se delimitaron las desventajas del prototipo, se realiza-

rén las modificaciones necesarias para que pueda ser implemen-
tado en el producto final.

De esta manera, se realiza la fusion de tres modelos que se
acoplen a las necesidades que requiere en el contexto de la



comunicacion visual aplicada a grandes formatos, iniciando de un anélisis de
los aspectos que conforman el problema, donde interacttan los factores desde
el punto del disefiador, el usuario y cliente, el contexto y el espacio inmerso; la
evaluacion de las proyecciones demandadas por el cliente y las posibilidades
que puede otorgar, continuando con la investigacién de los temas que susten-
taran la fase de la conceptualizacidén de ideas y obteniendo resultados positi-
vos y prolificos en la etapa del disefio, que se retomaran para la valoracion y
seleccién del prototipo que se adecue, concluyendo con la implementacion
testeada y sustentada por un estudio profundo de los aspectos que conforman
el problema; englobando lo mencionado anteriormente da lugar a un hibrido
complementado y fundamentado para llevar a cabo proyectos de comunica-
cién visual con una representacion final aplicada a espacios de gran formato,
mismo que serd aplicada y descrito en el siguiente y Ultimo capitulo de este
trabajo de investigacion y disefio.



\

CAPITULO IV

Del rayon a la ambientacion

A partir del anélisis de diversas metodologias enfocadas a la resoluciéon de probleméticas enfo-
cadas al disefio, se realizé la seleccidn y desarrollo de un hibrido, el cual cuenta con un proceso
idéneo para lograr la solucién de la problemética planteada en este trabajo de investigacion.




1. Andlisis del problema (MD)

Se realizé un levantamiento analitico en en el Colegio Tirso de
Molina, donde identifico la ausencia de espacios intervenidos, los
cuales, como se ha mencionado anteriormente, son fundamen-
tales para el desarrollo del infante, en la formacién fisica, men-
tal, cognitiva y visual, esto de acuerdo al contexto en el que se
desenvuelve, puesto que los espacios preescolares son un punto
clave para crear una vinculacién a partir de la percepcién sensorial
resultando la identificacién y familiaridad con el espacio, dando
lugar a la creacién de lazos sélidos con su contexto escolar.

El Colegio Tirso de Molina pertenece a los colegios Merceda-
rios de México, dedicado a la educacién de nifios sin distincidn
de género e idiosincrasia.

Un entorno dirigido a sus usuarios fomenta el buen desem-
pefo cognitivo y perceptivo, el Colegio Tirso de Molina carece
de este tipo de espacios, no siendo esto una limitante en el desa-
rrollo cognitivo del nifo, sin embargo, se desaprovecha la opor-
tunidad de intervencion.

Los usuarios derivan de un sector infantil perteneciente a un
segmento de nicho, denominado preescolar; del cual forman
parte de un grupo de edades de entre los tres y seis afos de

edad.

Ante la situacién en la actual del Colegio Tirso de Molina, el
disenador proporciona una respuesta ante mecionado problema
de intervencién gréfica de grandes formatos, exponiendo una
propuesta efectiva, justificada por la investigacion y los conoci-
mientos de comunicacién visual, composicién, teoria del color,
ilustracién, etc. para la optimizacion de resultados satisfactorios.

2. Evaluacion de las necesidades del cliente
(MD)

Ubicacion (espacio-tiempo)

El Colegio Tirso estra localizado en la Ciudad de México, con
direccién Torno 111, calle Aarén Saenz, nimero 15870, colonia
Venustiano Carranza, Ciudad de México, C.P. 15001 (vease fig.
96), constituido por 3 edificios, dividido en dos sectores, el drea
de kindery el &rea de primaria divididos por un patio comun de
actividad fisica abierto, gozando de un comedor techado de uso
comun entre estudiantes y profesores, en un corredor semia-
bierto conecta con el patio comun, también se cuenta con un
aparatado administrativo y cocina general.

Figura 96.Fachada de Colegio Tirso de Molina entrada de Primaria. Google. Inc [Fotografia] Recupe-
rada de: https://www.google.com.mx/

Existen espacios destinados para talleres de danza, musica,
francés e inglés y biblioteca y aulas de ensefianza.

De acuerdo a los espacios arquitecténicos que conforman el
Colegio Tirso de Molina y después del andlisis de las areas ade-
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cuadas para la implementacion del disefio gréfico, el contexto
del nino preescolar tiene como iniciativa por medio de la comu-
nicacion visual el proporcionar al sector preescolar un entorno
estimulante y reforzar el vinculo

El drea con un alto grado de oportunidad para la intervencion
se ve reflejada en “areas de atencién parcial o minima o nula,
areas de recreacién fisica y areas de desempenio artistico” de la
zona preescolar, en la cual los nifos se desenvuelven y desarro-
llan, laimplementacion de un estimulo visual, fundamentado prin-
cipalmente en la comunicacién visual vinculado con la percep-
cién, aportard al infante desde un punto psicolégico por medio
de la identificacién y el reconocimiento de la forma, el estilo e
incluso el signo croméatico aplicado, un complemento perceptual
del nifo, sin dejar de lado al adulto, de la misma manera se ve
inmerso en este proceso, pues contaria con el apoyo de la inter-
vencion adaptada al espacio, permitiéndole conservar cémodo y
armoénico ambiente de trabajo y realizando actividades de locali-
zacion e incluso de ensefanza.

Los padres también se consideran usuarios, aunque indirec-
tamente con el espacio, pues se encuentran relacionados con la
respuesta ante el estimulo que la intervencién grafica aplicada
en el drea escolar genere en el infante.

-Destino o finalidad

Evaluacion de recursos disponibles como materiales, técnicos,
humanos y economicos.

Para la implementacién del proceso de disefio en el patio de
recreacién del drea de preescolar respecto al criterio de imple-
mentacion disefio - artistica se estima que se contemplaran
recursos materiales, técnicos, humanos y econémicos, de los cua-
les se desprenden pinturas vinilicas, pintura pizarra, vinilos flexi-
bles, vinilos, impresos, vinilos de policarbonato, pasta, mortero,

tiras, objetos, sefales o signos dactilares y tactopodales, resi-
nas, etc. por lo cual necesariamente se hace una comparacién
de materiales aptos para el uso y contacto del infante, a fin de
evitar futuros problemas de toxicidad, asfixia, reaccion alérgica
o reacciones adversas al objetivo inicial; con relacion a las téc-
nicas posibles de uso, se hace mencién de técnicas ilustrativas,
compositivas, mddulos de repeticion, los cuales serian aplicados
por dos recursos humanos como disefador y artista gréfico , asi
mismo es posible considerar la busqueda y/o suscripcién a la
convocatoria proxima para el patrocinio que brinda la compafia
Comex dedicado a proyectos sociales y estudiantiles brindando
el apoyo correspondiente a una parte del proyecto, brindando
materiales primarios correspondientes a su cédigo mercantil o
bien buscar convocatorias relacionadas al sector de comercio
relacionado, que cuente con un sistema de apoyo para proyectos
estudiantiles.

Para poder determinar cuéles son las necesidades que pre-
senta el Colegio Tirso De Molina, se implementd un proceso de
anélisis a partir de la aplicacion de pruebas gréficas a partir de
ilustraciones sobre animales de distintos ecosistemas, asi mismo
se tomd en cuenta como prueba de reconocimiento y asociacion
un compendio de objetos y vehiculos de vida cotidiana.

Se continué con la bdsqueda de informacién en todos los
medios andlogos y digitales, con teméticas diversas referidas a
la percepcion, educacién preescolar, los procesos cognitivos, la
influencia del infante a partir del espacio, asi como fundamen-
tos de disefio, comunicacién visual, geografia del color y disefio
ambiental, psicologia y la informacién neurosensorial.



Este listado de factores se retomard y aplicara en la fase de crea-
cién de ideas conceptuales dentro del disefo.

-Configuracién espacial: Ante la carente posesién de las
dimensiones reales de espacio en el que se llevard a cabo la
intervencién gréfica, se determiné el uso de una composicién
fundamentada en la seccidn aurea, con el fin de hacer posible
el escalar la propuesta compositiva con el propdsito de permitir
la implementacién en cualquier espacio rectangular a gran for-
mato, sin afectar su escala original; al mismo tiempo la realiza-
cién de texturas por medio de patrones de repeticion con éste
método permite que la composicién en gran formato dentro del
espacio arquitectonico sea proporcionalmente escalado, para
que el infante pueda interactuar con el entorno, en concordancia
con el disefio implementado.

-Perspectiva conceptual: Las técnicas y configuraciones exter-
nas que puedan afectar al resultado.

Aun cuando el objetivo en lista sea el lograr una identificacién
espacio-infante es posible que las condiciones tanto educativas
como espaciales en los que se encuentran inmersos los infantes,
se vean afectados, ya sea por el fallo del material implementado,
e incluso por las limitantes que pueden presentar por parte de
los educadores, asi mismo el infante puede verse influenciado
ante la intervencion de espacio, aunque no es altamente proba-
ble, pues aun cuando los ninos se ven influenciados por estimu-
los visuales.

Existen limitantes derivadas del estimulo visosensorial en el
que el nifio estd inmerso durante el éxtasis de su imaginacion al
momento de recreo, es decir, el juego, por tal motivo, el infante
podria hacinar los elementos compositivos implementados, des-
afortunadamente son situaciones que no se pueden controlar

al ciento por ciento, el disefio no tiene un contro total hacia las
reacciones del espectador.

-Mapa de contexto: Condiciones fisicas-climéticas que inte-
ractian en el espacio a intervenir.

El Colegio Tirso de Molina es un edificio sustentable, ya que
estd disefiado bajo criterios de arquitectura bioclimatica, apro-
vecha al méaximo los vientos y la luz solar. El espacio exterior
seleccionado es propicio a estar en contacto con condiciones cli-
méticas desfavorablescomo lo son la lluvia, el polvo e incluso la
exposicién total y parcial al sol, deteriorando la arquitectura y sus
acabados, dahando pintura, en el exterior.

-Interpretacion: Identificacion de los espacios disponibles
para su intervencién, limitando las dimensiones con las que
cuenta.

Para la aplicacion del proceso de disefio se identificaron
4 areas de acuerdo a los puntos de vista de dos profesionales
inmersos en el ambito preescolar, los cuales fueron: el area de
recreaciéon de kinder con juegos e intervencion exterior, el area
comun de niveles escolares con intervencion exterior, el area
comun de comedores con intervenciéon parcialmente interna, por
ultimo el drea de musica y artes con intervencidn interior.

Analizando el espacio arquitecténico y su aprovechamiento
en relacién nifo - espacio, delimitamos que el drea de recrea-
cién con juegos de kinder es el méas viable para el desarrollo del
proceso de disefo, ya que estd separado de las demas éareas
escolares permitiendo el méximo aprovechamiento por parte de
los nifios, al mismo tiempo, el nifio podra explotar al méximo su
imaginacion y su creatividad sin influencia alguna por niflos con
mayor maduracion mental.



Teniendo la conceptualizacién de la idea del paso anterior, se
proseguira a la fase de disefio, donde existe el uso, la realizacién
y la forma, los cuales cumpliran su funcionalidad a corresponder a
los aspectos de:

-Uso (Funcionalidad y ambientalidad)

La fase de funcionalidad y ambientalidad serd cumplida y lle-
vada a cabo con respecto a la implementacion de una ambien-
tacién ilustrada en gran formato y la funcionalidad derivaré de la
interaccion nifo - entorno, pues el infante no solo tendré la opor-
tunidad de estimular su imaginacién, sino que tiene la oportuni-
dad de interactuar con su entorno a partir de sus propios trazos
logrando un vinculo reforzado.

-Realizacion (Estructuralidad y constructividad)

En la realizacién se toma en cuenta los materiales y la dura-
bilidad, donde intervienen los implementados y los nuevos, cua-
les podrian ser sus caracteristicas de durabilidad ante factores
naturales climaticos, asi como de intervencién, como es en el uso
constante por los nifios, la limpieza, la reaccidn entre materiales,
el desgaste de los materiales donde va a aplicar; por otra parte
estd la distribucion de los distintos acabados de los materiales
dentro de la composicién.

-Conclusién y uso

Conclusién de toda la informacién recabada en conjunto con
el uso los materiales que proporcionen resultados cercanos a la
realidad.

-Forma (Expresividad)

La funcionalidad estética dentro del proyecto de solucidén es
una que sea aplicable para un publico infantil de un rango de
edad de 3-6 afios, donde se observd que a un nivel estético tie-

nen un reconocimiento por figuras de la naturaleza, de uso coti-
dianoy del entorno en el que se desenvuelven, donde se utilizan
caracteristicas que son los identificadores para lograr el recono-
cimiento de los mismos, por ejemplo, la utilizacién de gama cro-
matica, los trazos de linea modulada, simetria y asimetria, textu-
ras y dinamismo, producirén en el infante una respuesta sensorial
cognitiva y estimulante, que es la finalidad principal del proyecto,
lograr una estimulacién en comparacién a una imagen estereoti-
pada.

Para poder definir el rumbo del proceso de disefio se tomd en
cuenta la valoracidn que se obtuvo a partir de las pruebas que
se aplicaron a los nifios, en cuanto a respuesta, aplicaciéon y esti-
mulo, considerando las fases del reconocimiento de linea, estilo
de trazo, plasta, reconocimiento por nombre y forma, de este
modo se inicia con el proceso de bocetaje partiendo del analisis
realizado, de este modo se definid principalmente la realizacién
texturas y personajes de autoria, que estuvieran relacionados con
el humano y con objetos, animales, etc de su cotidianeidad selec-
cionando un estilo de ilustracién, a partir de la forma, el trazo y el
grosor de linea de mayor reconocimiento y aceptacion visual.

Se llevd a cabo un muestreo para asi cuantificar el nivel de
percepcién del infante ante el reconocimiento de cada estilo pre-
sentado por cada animal, el muestreo se llevd a cabo con infan-
tes correspondientes a la edad preescolar, es decir, ninos y nifias
de tres a seis afios de edad , infantes a quienes se les presentd un
juego de impresos con 12 ilustraciones de diferentes animales
presentados con cuatro estilos diferentes, solicitando a los nifios
que encerraran, seleccionaran, pintaran o remarcar el animal que
para ellos era el correspondiente al solicitado sugiriendo uno
solo de las cuatro lineas de disefio presentadas.



Con el resultado final se realizaron base de datos en los que eran notorias
las constantes en estilos graficos, de acuerdo a cada edad, al mismo tiempo
fue posible observar y definir cuéles fueron los animales con mayor o menor
reconocimiento.

Las propuestas de ecosistemas planteadas ante el infante fueron: selva,
bosque, sabana y la granja, de los cuales los animales propuestos respecto a
cada ecosistema fueron: buho, iguana, elefante, oso, vaca, tucén, conejo, leon,
gallina, serpiente, cerdo, jirafa; de los cuales existid menor reconocimiento en
el tucén y la iguana y mayor reconocimiento en los animales de la granja, los
demas fueron reconocibles algunos con dificultad e inclusive otros por rasgos
caracteristicos. Con el resultado final se realizaron base de datos en los que
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eran notorias las constantes en estilos gréficos, de
acuerdo a cada edad, al mismo tiempo fue posible
observar y definir cuéles fueron los animales con
mayor o menor reconocimiento

Los aspectos predominantes surgen en las
expresiones humanizadas con de trazo grueso, pre-
ferentemente con posicion del animal en perfil y
perfil tres cuartos, la constante mas reconocida por
los infantes fue la proporcién apegada a la realidad.

A partir del analisis hace un hibrido en la reali-
zacion de los elementos compositivos de los esti-
los seleccionados para generar una propuesta
que contenga las caracteristicas adecuadas para el
conocimiento y la percepcion dirigida a las diferen-
tes edades de los parvulos para asi evitar discrimi-
nacién y cumplir con el objetivo de estimulo en los
tres niveles de preescolar, a continuacién se mues-
tra el resultado general de la prueba en conjunto
de la imagen representando los 4 diferentes estilos
graficos.



Estilo 1

Estilo 2

Animales Estilol |Estilo2 |Estilo3 |Estilo4
Vaca 3 8 10 2
Tucéan 5 12 4 4
Conejo 5 7 9 5
Oso 1 11 10 3
Elefante 3 7 10 4
Iguana 8 9 4 4
Buho 4 10 2 8
Ledén 8 9 7 1
Serpiente 5 10 2 6
Jirafa 6 6 11 1
Gallina 5 13 5 2
Cerdo 3 9 12 2

N

Estilo 3 Estilo 4

Como conclusién se tiene que el estilo més aceptado, o que es
mas del agrado para el infante, es el estilo nimero dos, seguido
del estilo tres. Estos resultados indican que a los nifos siempre
les simpatizard mas un personaje con expresiones animadas,
pero tambiés ya es capaz de distinguir los animales reales por
lo que captan demasiado su atencion.



8. Modificacion e implementacion del producto findl

Una vez obtenido la linea gréfica que es aceptablemente identificada, de facil
asociacion y reconocimiento, se procede con el uso del elemento arquigréfico,
el cual se encuentra en la parte opuesta del estrecho patio de preescolar (véase
fig. 97), el cual emula en la parte de la cenefa a una estructura medieval, de la
cual desprendemos para la creacién de un escenario boscoso, donde se realiza-
ras los personajes con identificadores fisicos pero sin caer en la estereotipacion.

Se usara el suelo del patio como herramienta de desarrollo para actividades
para los docentes, de entretenimiento e interactividad para el infante, debido a
que se le empleara la aplicacion de la pintura pizarra.

Figura 97 Fachada de Colegio Tirso de Molina en el
patio de preescolar. [Fotograffa] Por los autores de
la presente
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Se inicié con el proceso de hacer el patréon para
implementar la textura en la pared de la fachada
que se retomara como una estructura de castillo, se
empleara uso de figuras irregulares dentro de un
contorno cuadrado con ciertos volUmenes deriva-
dos de la repeticion de las figuras base, con la utili-
zacion de una herramienta de esponja se le otorga
una textura de simulacién para la porosidad de la
piedr, a continuacidn se muestra el proceso de rea-
lizacién del patron.

B) C)



Para la elaboracién de personajes se les asigno
ciertas caracteristicas humanizadas, aspectos fan-
tasticos sin caer en las generalidades, acompafa-
das de lineas de contorno moduladas y colores cro-
maticos en plastas. La temética en los personajes
es amplia por uso de recursos de la vida cotidiana,
personajes histéricos, animales y criaturas.

A) Cosas y objetos

Brocoli

Nube Pelusa

B) Personajes histéricos C) Criaturas

Cavernicola Vikingo Cuernitos

D) Animales

Bicho Calamar
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Con la elaboracién y seleccién de los personajes que esta-
ran presentes en la intervencidn grafica, se implementard un
fondo escenografico de un ambiente boscoso para contextuali-
zar la locacién del castillo que serd implementado, respetando la
escala de cada uno de los elemento y planos dentro de la com-
posicion.

Concluyendo con la implementacion de todos los elementos
previamente elaborados y de tal forma contar con una éptima y
adecuada intervencion grafica donde los infantes puedan deno-
minar los personajes que existen en el y lograr la vinculacién con
su entorno escolar, al igual que al los infantes de nuevo ingreso
darles la pauta de un entorno que despierte su curiosidad, le pro-
porcione armonia, alegria y logré una facilidad de identificaciény
adaptacidn en esta nueva etapa de inicio en la vida escolar.

Es entonces que la aplicacion adecuada de los valores
expresivos en los espacios en gran formato logrd una ambien-
tacion donde se incrementaré el desarrollo perceptual del nifo,
logrando su integracién, adaptacién y vinculacién con el espacio.










El desarrollo de este proyecto se inicié por medio de la identificacion de la falta de estimulaciéon
visual dentro de espacios en gran formato, especificamente en centros educativos dirigidos
al sector preescolar.

A partir del analisis del problema se concreto como objetivo principal la implementacién
de los valores expresivos necesarios para la estimulacién perceptual en los receptores den-
tro de los espacios de gran formato, procediendo con la recoleccion de informacién y datos,
analisis, elaboracién del proceso de disefio para aplicarlo culminar con la aplicacién final. La
iniciativa fue como un proyecto de simple ambientacién decorativa el cual tuviera una teméatica
determinada por los directivos de los centros educativos, pero mediante al avance de la deli-
mitacién del proyecto se cambio el objetivo a una ambientacién que lograra la estimulacién
de los infantes, su identificacién con el espacio donde lograra desenvolverse creando imége-
nes graficas que fueran identificadas sin ningln rasgo o personaje de reproduccién masiva.

En la etapa de recoleccién e investigacién de informacién se determino el buscar la rela-
cién entre la comunicacién visual y los valores expresivos que conjugaran a la estimulacién
perceptiva en grandes formatos, al igual que se delimito el rango de edad que se enfocaria el
proyecto, en este caso nifios de 3 a 6 afios, por lo cual se amplio la busqueda de informacién
a otras areas formativas como la pedagogia, psicologia, arte y neurociencia, para tener una
perspectiva amplia y profundizada del usuario final.

Al obtener toda la informacién requerida se analizo una serie de casos de estudio de inter-
venciones gréaficas en grandes formatos, desde aplicaciones en interiores como en exteriores
con diferentes tematicas, funciones y propdsitos, para identificar las fortalezas y deficiencias
en cada tipo, resultando en la obtencion de los elementos esenciales para la intervencion de
espacios. Los espacios que se definieron para la aplicacion del proyectos son los recreativos,
ya que no presentan una amenaza de distraccién educativa en los infantes.

Sin embargo no se contaba aldn con algin procedimiento para el desarrollo de un pro-
yecto de esté indole, por lo que se investigaron distintas metodologias, las cuales fueron
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desglosadas y examinadas, concretando en la creacion de un hibrido que abar-
cara las distintas vertientes a considerar para el proceso del proyecto desde la
evaluacion de las necesidades del cliente, la condicién espacial del lugar que
seria intervenido, etc.

Una vez analizadas las necesidades del cliente empleado para la aplicacion
del proyecto, se desarrollo el levantamiento de las areas de la institucién para la
delimitacién de la zona correcta para la aplicacién final acorde al pubico meta
que interactuaria con el espacio seleccionado, se realizaron pruebas a los infan-
tes del sector preescolar sobre su identificacion, percepcién y relacién entre
color, linea'y forma; a partir de dichos resultados se usaron como guia para la eje-
cucion del boceto, prueba y aplicacion de la ilustracion a las zonas delimitadas.

El desarrollo de proyectos dentro de espacios educativos lleva un proceso
largo por todos los permisos, tramites e insumo econémico, al mismo tiempo
que se realiza una adaptacién dependiendo de las necesidades de los usuarios
por su estado psicoldgico, econdmico y social sin infringir en los lineamientos
impartidos por la Secretaria de Educacién Publica, teniendo oportunidades para
la aplicacién de teméticas y materiales experimentales.

Los proyectos de intervencion gréfica en espacios infantiles en preescolares
todavia se encuentra en una etapa experimental pero con un adecuado desa-
rrollo y aplicacidn se convierte en una ventana de oportunidad para el uso del
buen disefio y cumplir con una mejor estimulacién y educacidn visual desde
edades tempranas.
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Abstraccion: Accion y efecto de separar los elementos gene-
rales o universales a partir de las imagenes sensibles proce-
dentes de los entes singulares.

Acervo: Conjunto de bienes o valores morales o culturales
que pertenecen a un grupo.

Ambiguo: Que se presta a varias interpretaciones o puede
tener varios valores.

Apacible:Afable en el trato, sosegado, placido.

Caracter: Es la representacion grafica de un sonido. Es decir
que "a" y "A” son el mismo caracter representado en minus-
cula'y en mayuscula respectivamente.

Cinestésico: De la cinestesia o relacionado con ella.
Cinestesia: Conjunto de vsensaciones de origen muscular o
articulatorio que informan acerca de la posicion de las diferen-
tes partes del propio cuerpo en el espacio.

Codificado: Resultado de la accién codificar.

Cognitivo: Del conocimiento o relacionado con él.
Conceptualizar: Formar concepto o idea de algo.
Connotacién: De con- y notar. Conllevar, ademas de su signi-
ficado propio o especifico, otro de tipo expresivo o apelativo.
Conos (célula): Células fotosensibles que se encuentran situa-
das en la retina de los vertebrados, en la llamada capa fotorre-
ceptora.

Convencionalismo: Expresién, férmula o acto basados en
ideas generalizadas que, por comodidad o conveniencia
social, se tienen como verdaderos.

Convergencia: Unidén en un punto de varias lineas o trayecto-
rias.

Corpdreo: Que tiene cuerpo, volumen o consistencia material.
Cromatico: Adj. relacionado a los colores.

Coyuntura: Combinaciéon de factores y circunstancias que
caracterizan una situacion en un

momento determinado.

Desasosegar: Angustiar.

Didactica: Parte de la pedagogia que estudia las técnicas y
métodos de ensefanza.

Didactico: De la didactica o relacionado con ella.
Electromagnetismo: Estudio de los fenémenos eléctricos y
magnéticos.

Emocional: Que produce emocién o tiende a hacerlo.
Espectro:lmagen de una radiacién luminosa, obtenida des-
pués de haber sido descompuesta en las diversas radiaciones
simples que la integran.

Esbozo: 1. Disefio o proyecto provisional de una obra artistica,
que solamente contiene los elementos esenciales.

Estimulo: Lo que sirve para excitar o animar. Cualquier causa
que al actuar sobre el organismo provoca una respuesta o
reaccion.

2. Exposicién de una idea o plan en sus lineas generales.
Estroboscopico: Se denomina efecto estroboscédpico al efecto
optico que se produce al iluminar mediante destellos, un
objeto que se mueve en forma rapida y periddica.



Evocacién: Accidn y efecto de rememorar algo. Recordar algo
por similitud o concomitancia con otra.

Fotorreceptor: Los fotorreceptores son neuronas especializa-
das sensibles a la luz, localizadas en la retina externa de los
vertebrados. Los conos y bastones son unas de las células
mas especializadas y complejas de nuestro cuerpo. Realizan
la conversién de la luz en impulsos nerviosos que el cerebro
transforma en iméagenes.

Fonema: Unidad fonoldégica minima que resulta de la abstrac-
cién o descripcion tedrica de los sonidos de la lengua.
Fonoarticulatoria:Se refiere a los dos subprocesos implicados
en el acto motor del decir alguna palabra “hablar”.

Févea: Area de la retina donde se enfocan los rayos lumino-
sos y se encuentra especialmente capacitada para la visién del
color.

Gestalt: Escuela tedrica y experimental alemana de principios
del siglo XX, dedicada al estudio de la percepcién y de su
relacion con el lenguaje y la cultura.

Hacinamiento: Proveniente de la palabra hacinar, accién de
aglomerar. Accidén de repeler toda actividad de aglomeracion.
Homogénea: Que estd formado por elementos con caracteris-
ticas comunes referidas a su clase o naturaleza, lo que permite
establecer entre ellos una relacién de semejanza y uniformi-
dad.

Iconicidad:Relacion de semejanza que existe entre un signo y
el objeto o la idea que representa.

llusoria: Que no tiene ningun valor ni puede producir ningin
efecto.

Inaprehensibles: Imposible de comprender.

Inferotemporal: Cortex cerebral encargado del anélisis de las
figuras y formas.

Innata/o: Que no es aprendido y pertenece a la naturaleza de

un ser desde su origen o nacimiento.

Interaccién: Accidn, relacion o influencia reciproca entre dos o
mas personas o cosas.

Interdependencia: Relacion de dependencia reciproca entre
dos 0 mas personas o cosas.

Interdependiente:Que tiene interdependencia.

Interpersonal: Que se produce entre las personas.

Lddico: Del juego o relacionado con esta actividad.

Luminico: Fluido hipotético constituyente de la luzy que expli-
caba todos los fenémenos derivados de ella.
Mecanorreceptor: Receptor que se estimula por la contrac-
cién musculary la presién en los elementos articulares
Memoria: Facultad de recordar sucesos pasados y sensacio-
nes. Facultad de repetir lo que antes se aprendié.
Normovisual: Persona que goza de buena salud visual.

Palpar: Tocar una cosa recorriendola o dédndole ligeros golpes
con las palmas de las manos y con los dedos para examinar o
reconocer.

Parvulo: Niflo de corta edad, que no ha alcanzado la edad
escolar, especialmente el que asiste a un centro o a una clase
de educacién preescolar.

Pedagdgico: Que pretende educar, ensefar o instruir en un
campo determinado.

Pictogramas: Un pictograma es un signo que representa
esquematicamente un simbolo, objeto real o figura.

Premisa: Afirmacion o idea que se da como cierta y que sirve
de base a un razonamiento o una discusion.

Preestablecido: Que esté establecido u ordenado con anterio-
ridad.

Praxis: Accién en oposicién a la teoria.

Pregnancia: Es una cualidad que poseen las figuras que pue-
den captarse a través del sentido de la vista. Dicha cualidad



estd vinculada a la forma, el color, la textura y otras caracteristi-
cas que hacen que la persona que observa pueda captarla de
manera mas rapida y simple.

Prominencia: Cualidad de prominente.

Psicopedagogia: Parte de la psicologia que estudia los fené-
menos psicoldgicos capaces de mejorar los métodos didacti-
cos y pedagdgicos.

Psicopedagogo: Persona que se dedica a la psicopedagogia.
Psique: Conjunto de procesos conscientes e inconscientes
propios de la mente humana, en oposicién a los que son pura-
mente organicos.

Pueril: Propio del nifio y de su edad. Infundado, tonto o inge-
nuo.

Recreativo: Que estéd destinado a divertir o entretener.

Retina: Tejido sensible a la luz situado en la superficie interior
del ojo.

Segregar: Separar o apartar una cosa de otra de la que forma
parte

Seméntico: Del significado de las palabras o de las oraciones
o relacionado con él.

Semidtica: Ciencia que estudia los diferentes sistemas de
signos que permiten la comunicacidn entre individuos, sus
modos de produccidn, de funcionamiento y de recepciéon
Significacién: Idea, imagen o concepto que evoca cualquier
signo o fenémeno interpretable.

Significado: |dea o concepto que representan o evocan los
elementos linglisticos, como las palabras, expresiones o tex-
tos.

Significante: Componente material o casi material del signo
linglistico y que tiene la funcidén de apuntar hacia el signifi-
cado.

Silogismo: Razonamiento que esta formado por dos premisas

y una conclusion que es el resultado légico que se deduce de
las dos premisas.

Sobreestimular: Incitar, animar a alguien para que efectie una
cosa de manera excesiva.

Subjetivo: Que pertenece al sujeto,en oposicidn con el tér-
mino objetivo,que designa lo relativo al objeto.
Termorreceptor: Unidad micrométrica celular nerviosa casi
invisible que recoge los cambios de temperatura.

Tipografia: Se denomina tipografia a la tarea u oficio e indus-
tria que se ocupa de la elecciony el uso de tipos (letras disena-
das con unidad de estilo) para desarrollar una labor de impre-
sidn. La cual hace referencia a los elementos letras, nimeros
y simbolos pertenecientes a un contenido impreso, ya sea en
soporte fisico o digital.

Tipogréfico: De la tipografia o relacionado con ella.
Transduccién: Transformacién de un tipo de sefal o energia
en otra de distinta naturaleza.

Univoco: Que asocia cada elemento de un conjunto con unoy
solamente uno de los elementos de otro conjunto.

Visomotor: Implica el ejercicio de movimientos controlados
y deliberados que requieren de mucha precision, son reque-
ridos especialmente en tareas donde se utilizan de manera
simultanea el ojo, mano, dedos.
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