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Resumen

El presente articulo estd inserto en el proyecto para la creacion de una metodologia que
permitiera la construccion de objetos de aprendizaje desde una perspectiva social
constructivista y tiene como objetivo reflexionar en torno al rol que el disefio grafico
desempefia en el proceso. Parte de la conceptualizacion y la evolucién histérica de la
disciplina y termina exponiendo su incursion en el mundo de las interfaces, lugar, donde se
plasman las metaforas graficas que motivaran y haran posibles la intercomunicacién con los
Objetos de aprendizaje.

Abstract

The present article is inserted in the research project and thinks to reflect around the roll
that the graphical design carries out in the process. Part of the conceptualization and the
historical evolution of the discipline and ends up exposing its incursion in the world of the
interfaces, place, where the graphical metaphors are shaped that will motivate and make
possible the intercommunication with the Learning Objects.
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Datos de la investigacion, a la experiencia o la tesis

Este proyecto tuvo como propédsito general construir una Metodologia que permitiera la
construccidon de objetos de aprendizaje desde una perspectiva social constructivista, desde la
cual promover aprendizajes significativos y duraderos. Dicha Metodologia surgiéo de la
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sistematizacion y abstraccion del proceso seguido en el disefio y produccién de cuatro
objetos de aprendizaje para diferentes saberes de la Educacion Superior.

Con este producto (Metodologia para la construccién de Objetos de Aprendizaje desde la
perspectiva social constructivista), se pretendid: fortalecer una de las lineas de investigacion
del Grupo (Nuevos Ambientes de Aprendizaje); asi mismo, promover el disefio y produccién
de material didactico - digital para los procesos de formacidn tanto presencial fisico como
virtual en el interior de la Universidad.
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La funcidn del disefio grafico es comunicar un mensaje a través de una imagen. El problema al
que se enfrenta el disefiador es como presentar las ideas y cual combinacion de elementos tales
como: titulos, textos e ilustraciones, es la mas adecuada a fin de que el mensaje se transmita de
un modo original y eficaz. (Swann, 1995)
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Segun Moreno (s.f.) el resultado final de un disefio grafico se denomina grafismo, y es una unidad
por si misma, aunque esté compuesta por diferentes elementos. Es posible establecer una
analogia entre un grafismo y un plato de cocina. Ambos estan conformados por diferentes
elementos individuales que, unidos correctamente y con maestria, componen una obra final Unica
y definida que va mas alla de la suma de las partes que la forman.

Disenar requiere por tanto, de considerar los componentes morfo-productivo (el qué)
funcional-operativo (el para qué) y estético-comunicativo (el de qué manera). Para esto se
necesita de varias fases de investigacion, analisis, modelado, ajustes y adaptaciones previas a la
produccion definitiva del grafismo. Ademas, implica la participacion de diversas disciplinas y
oficios dependiendo de la imagen a disefar y de la participacion en el proceso de una o varias
personas.

Diseflar es una compleja, dinamica e intrincada tarea. Es la integracion de requisitos técnicos,
sociales y econdmicos, necesidades bioldgicas, y materiales (forma, color, volumen y espacio).
Todo ello pensado e interrelacionado con el medio ambiente que rodea a al usuario. De esto se
infiere la alta responsabilidad ética del disefio y de los disefiadores.

Emplea un lenguaje similar al de las artes plasticas ya que utiliza su sintaxis, pero se diferencia en
su naturaleza, directamente ligada a la actividad productiva y al comercio. (Wikimedia
Foundation, Inc., 2006)

Por este motivo frecuentemente se confunde al disefiador grafico con el artista, aunque
solamente tienen en comun la creatividad. El disefiador proyecta el disefio en funciéon de una
solicitud, y debe de pensar tanto en el cliente como en el usuario final, justificando sus
propuestas. En tanto que el artista tiene como responsabilidad la creacién y la expresion, acciones
que no tienen necesariamente que estar justificadas.

En la actualidad, el Disefio es un término que con frecuencia se emplea equivocadamente, Por un
lado, se debe a que es un término relativamente nuevo (a partir de la década de los 60) y por
otro, es debido a los remanentes de la tendencia liviana y superficial del disefio ampliamente
trabajada y difundida en la década de los 80. (Wikimedia Foundation Inc., 2006)

Es por esto que muchas veces se ha empleado el término incorrectamente entendiendo por el
ejercicio del disefio una labor meramente superficial de embellecimiento “de pintura” y que es
comun escuchar expresiones como: “mucho disefio y poco contenido” en medios de comunicacion
como la prensa y la television; Cuando se entiende por “buen diseno”, el que caracteriza por su
buena usabilidad y no siempre por su originalidad o estética. Es decir, desde la comprensién del
término disefio es imposible que algo tenga mucho disefio y poco contenido. El poco contenido es
la sefial del poco disefio o del mal disefio. (Ibid.)

Segun el pintor, fotégrafo y critico de arte Moholy-Nagy (1895 - 1946)!, El Disefio es la
organizacion de materiales y procesos de la forma mas productiva, en un sentido econémico, con
un equilibrado balance de todos los elementos necesarios para cumplir una funcidon. No es una

! Artista hungaro. Aunque su verdadera pasion fue la pintura, hoy en dia es recordado como uno de los mejores

fotégrafos de los afios 20, pionero en este campo. También fue profesor en la escuela Bauhaus.
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limpieza de la fachada, o una nueva apariencia externa; mas bien es la esencia de productos e
instituciones.

El presente texto busca llevar al lector a comprender la importancia de la participacion del disefio
grafico como disciplina vertebral en el proceso de construccion de los objetos de aprendizaje. Para
ello, se presentaran al lector las definiciones que circulan alrededor del término, las cartas y las
reglas del juego del disefador, una breve trayectoria histdrica de la disciplina, la incursion de la
disciplina en el problema de las interfaces, la inclusidn de nuevos arcanos a la baraja como
consecuencia de su paso por el mundo de las tecnologias y el rol del disefio grafico en la
construccion de objetos de aprendizaje.

Acerca de la definicion

Es utilizado habitualmente en el contexto de las artes aplicadas, la ingenieria, la arquitectura y
otras disciplinas creativas.

Etimolégicamente la palabra diseio tiene varias acepciones (RAE, 2006; Wikimedia Foundation
Inc., 2006):

1. Del término anglosajén design "(Del, referente al signo, signar, sefalar, sefal) (indicacion
gréfica de sentido o direccion) representada mediante cualquier medio y sobre cualquier
soporte analdgico, digital, virtual en dos o mas dimensiones.” Es el proceso previo de
configuracién mental "pre-figuracion" en blsqueda de una solucidén en cualquier campo:
artes aplicadas, ingenieria, arquitectura.

2. Del término italiano “disegno (dibujo, designio, signare, signado "lo por venir"), el porvenir
vision representada graficamente del futuro, lo hecho es la obra, lo por hacer es el
proyecto, el acto de disefiar como prefiguracion es el proceso previo en la busqueda de
una solucién o conjunto de las mismas.” Plasmar el pensamiento de la solucién mediante
esbozos, dibujos, bocetos o esquemas trazados en cualquiera de los soportes, durante o
posteriores a un proceso de observacion de alternativas o investigacion. El acto intuitivo de
disefiar podria llamarse creatividad: como acto de creacién o innovacion si el objeto no
existe, o como acto de inspiracion, abstraccion, sintesis, ordenacion o transformacion, en
el caso de ser una modificacion de lo existente.

Designar, es disefiar el hecho estético de la solucién encontrada, es el resultado de la
economia de recursos materiales. Dada su ambigua apreciacion no puede determinarse si
un disefio es un proceso estético cuando lo accesorio o superfluo se antepone a la funcién o
solucion. El acto humano de disefiar no es un hecho artistico en si mismo, aunque puede
valerse de los mismos procesos y los mismos medios de expresion al disefiar un objeto o
signo de comunicacién visual, en funcién de la busqueda de una aplicacion practica.

Segun Moreno (s.f.) como verbo, disefar se refiere al proceso de creacion y desarrollo
para producir un nuevo objeto o medio de comunicacién (maquina, producto, edificio,
grafismo, etc.) para uso humano. Como sustantivo, el disefio se refiere al plan final o
proposicion determinada, fruto del proceso de disefiar (dibujo, proyecto, maqueta, plano o
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descripcion técnica), o al resultado de poner ese plan final en practica (la imagen o el
objeto producido).

Disefador referente a la profesidon (empirica) mediante la praxis profesional o académica
de quién disefia, actla y proyecta objetos funcionales, herramientas ergondmicas,
mobiliario, accesorios Utiles, vestimenta, espacios fisicos o virtuales webs, multimedia,
informacién, senales, mensajes no verbales signicos, simbdlicos y sistemas; ordena
elementos graficos e imagenes; clasifica tipologias; crea o modifica tipografias. Su campo
de actuacion tiene relacidon con la industria, el comercio y todas las actividades culturales.
Su perfil y educacion puede tener campo de accidon en: la ingenieria de procesos
industriales o constructivos (arquitectura de interiores); los diversos campos de la
comunicacién audiovisual, las artes graficas, la publicidad, el mercadeo "Marketing"; el
disefio de productos, contenedores (packaging), embalajes, etiquetas, envases y, en las
mismas empresas industriales o comerciales en departamentos de investigacion vy
desarrollo de nuevos productos o comunicacion corporativa con el consumidor.

El autor (Moreno, s.f.) concluye que toda obra de comunicacién visual nace de la necesidad
de transmitir un mensaje especifico. Un disefiador grafico no es un creador de formas,
sino un creador de comunicaciones, un profesional que mediante un método especifico
(disefio) construye mensajes (comunicacion) con medios visuales (grafismos). No es el
creador del mensaje, sino su intérprete y traductor.

Las cartas y las reglas de juego del disehnador

Segun algunos tedricos del disefio (Costa, 1991; Swann, 1995; Moreno, s.f.) el componente
fundamental de toda creacién grafica es sin duda alguna el mensaje, es decir, la informacién que
se desea hacer llegar a un determinado destinatario a través del grafismo o creacidon grafica.
Dicha informacidn se representa a través de diferentes y variados elementos graficos, de los
cuales, los mas relevantes son: Los simples puntos y lineas de todo tipo; los geométricos que
representan areas y planos regulares a través de figuras geométricas como son los poligonos
regulares (cuadrado, triangulo equilatero, etc.) e irregulares (trapecios) vy, las esferas y elipses;
Los tipos? o las diferentes “formas” de letras empleados para escribir mensajes; los graficos
gue comprenden los iconos, esquemas y simbolos; vy, finalmente, las imagenes bien sea
ilustradas o fonografiadas.

Los anteriores elementos se combinan para formar lo que se denomina grafismo, sin embargo
dicha conformacién o agrupaciéon no es suficiente, es necesario, ademas poner en practica un
conjunto de conceptos “cardinales” y propios del disefio grafico. Entre los mas importantes son: la
agrupacion o relacion de los elementos realizada a través de la proximidad, la continuidad, la
semejanza de forma, textura o color, y la simetria; la forma particular de cada elemento o la
general del conjunto; el contorno o limite entre los elementos y el espacio que los circunda, que
puede estar definido: por la reexaltacion de los bordes, el contraste con el fondo o el nivel de
saturacion de color del elemento con relacion al fondo; la ubicacién del elemento, o del grupo

2 Relativo a la tipografia
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de ellos en el grafismo; el tamafo de cada uno de los elementos con relacion a los que le
rodean, en este concepto se trabaja la escala; el color del conjunto total, de agrupaciones o de
elementos individuales y la armonia o disonancia entre los mismos; el contraste o intensidad de
cada elemento con respecto al fondo y a los que le rodean; el equilibrio o referencia espacial
optima de cada elemento con respecto a los demas. la simetria, equilibrio o regularidad entre los
elementos de la composicion.

Los elementos inicialmente mencionados son percibidos por el destinatario en coherencia con el
nivel de influencia que ejercen a nivel individual y colectivo, sin embargo la obra grafica total o
grafismo es una entidad completa que carga complejos elementos relacionados con |la
experiencia, el lenguaje y la memoria para mencionar.

Breve recuento historico

Segun Moreno (s.f.) Las primeras formas comunicativas se dieron a través de elementos visuales.
Antes de que el hombre en evoluciéon desarrollara su capacidad de lenguaje hablado, utilizé su
cuerpo a través de ademanes, expresiones y signos, para comunicar a los demas estados de
animo, deseos e inquietudes. Con el tiempo, al convertirse en modelos de comunicacion este
conjunto de “sefiales” adquirié la dimensidon de "lenguaje".

Aunque posteriormente el lenguaje hablado pasara a ser el medio de intercambio de informacion
mas directo, el lenguaje visual siguid teniendo un importante peso en las comunicaciones. Esto se
hace visible en los dibujos y pinturas rupestres, los jeroglificos y otras expresiones graficas que se
han conservado hasta nuestros dias. En los cuales, se representan elementos naturales,
actividades cotidianas y rituales con significado propio. Esta dindamica se ha continuado
desarrollando a lo largo de la historia transformando los materiales y formatos de soporte pero
conservando su intencidén comunicativa.

La representacion de ideas mediante grafos experimentd su mayor avance con la aparicion de los
lenguajes escritos, los cuales, permitieron expresar cadenas estructuradas de pensamientos
mediante un conjunto de elementos graficos con significado propio, dispuestos segun una
estructura definida y capaces de transmitir mensajes entendibles por la comunidad.

Dichos lenguajes escritos se conformaron tanto con base en la representacion de objetos tomados
de la naturaleza (pictogramas e ideogramas) como en relacién a un conjunto de signos elaborados
arbitrariamente, los cuales individualmente tenian un significado “incierto” pero que en conjunto
permitian representar graficamente el lenguaje hablado de un pueblo.

Como soporte fisico se utilizd inicialmente la piedra, pero pronto se buscaron otros tipos de
materiales que permitieran una mayor facilidad de uso y una mayor portabilidad, como los papiros
o los pergaminos.

También se utilizaron diferentes tipos de pigmentos naturales para dar un mayor colorido y
expresividad a las obras escritas y composiciones artisticas, y a disponer los diferentes elementos
textuales y graficos de forma armoniosa y equilibrada, ya que se identificd que con ello se ganaba
poder comunicativo, claridad y belleza. Esto se puede apreciar en la elaboracion de los incunables
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medievales realizados por monjes escribanos en los monasterios. Alli se diferenciéo de forma clara
la importancia de la "forma" (disefio) para transmitir un mensaje.

Posteriormente, Johann Gutenberg inventd la imprenta, artefacto capaz de reproducir en grandes
cantidades y de forma comoda un original. Este invento, hizo posible que los documentos con su
mensaje llegaran a un mayor numero de personas.

Muy pronto empezaron a aparecer imprentas en las que se reproducia todo tipo de obras, cada
vez mas elaboradas. Se empezaron a usar nuevos materiales de soporte, nuevas tintas y nuevos
tipos de letras, originando la aparicién de unos profesionales especializados en su manejo, los
tipdgrafos y los cajistas®, tal vez los primeros disefiadores graficos como tal, ya que se
encargaban de componer y maquetar los diferentes elementos que iban a formar una obra de
forma que resultara légica, clara, armoniosa y bella.

Sin embargo se puede considerar a la Revolucion Industrial como la gran propulsora de la
disciplina del disefio grafico. Al surgir las fabricas y la economia de mercado, buena parte de la
poblacidén rural se desplazé hacia los centros citadinos a trabajar. Se increment6 el comercio y se
produjo la competitividad por el mercado entre las diferentes empresas. Esto propicio el desarrollo
de una nueva técnica comercial encargada de atraer, seducir y finalmente, convencer al cliente de
que un producto era mejor que otro. La publicidad.

La publicidad fue un fendmeno claramente relacionado con la expansion del consumo y la
produccion y, por tanto, un elemento que participé en gran medida para dicho cambio social.

Es posible remontar los origenes del disefio como disciplina, al cambio social de los paises
industrializados entre los siglos XIX y XX. Este fendmeno fue el efecto mas de un cambio en el
factor econdmico, que en las tendencias de expresidén creativa y artistica de la época. Lo
importante es que su surgimiento fue paralelo a momentos de grandes avances en los aspectos
econdmico e industrial. La aparicion del disefio es un asunto claramente asociado a la expansion
del consumo y al problema de la produccién. En este sentido se considera como un importante
factor que contribuyo al cambio social. (Wikipedia, 2006)

Retomando nuevamente a Moreno (s.f) El avance de la publicidad implicé el desarrollo paralelo del
diseno grafico. Era necesario seducir y convencer al cliente de las ventajas tanto de los productos
como de las marcas. Para este fin, nada mejor que mensajes cargados de componentes
psicolégicos, elaborados con disefios mas complejos, con los cuales se buscaba impactar cada vez
a un mayor nimero de personas.

El asunto no sdélo consistia en desarrollar “bellos” mensajes visuales. Debian ademas, ser
efectivos. En este sentido, no se escatimo en llevar a cabo grandes inversiones, haciendo con ello
posible, un importante desarrollo de las diversas técnicas de disefio y la necesidad de generar un
profesional con competencia en el dominio de dichas técnicas, el Disefiador Grafico.

A mediados del siglo XX, aparecieron los computadores, inicialmente destinados a un reducido
grupo de especialistas técnicos. Pero esto no duré mucho tiempo, rdpidamente ganaron amplia

3 cajista. (De caja). 1. com. Oficial de imprenta que, juntando y ordenando las letras, compone lo que se ha de

imprimir. Consultado En: _http://www.rae.es/ [23 de oct de 2006]
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popularidad y su uso se fue extendiendo a un tipo de usuario cada vez mas genérico. Esto implicd
la necesidad de hacer participe al disefiador en la labor de comercializacion de dicho producto.
(Moreno, s.f)

El arribo del diseio al problema de las interfaces

LEEEIETE S - 5 Hasta la década de los 80 el problema de la interfaz era un
asunto técnico cuyo desarrollo, problematizacion vy
reflexion correspondia Unicamente a los ingenieros vy
programadores. A partir de esta década, el asunto de
ingenieria de interfaz muta de una vision puramente
instrumentalista a disefio o arquitectura de interfaz. Una
nueva concepcion que emerge de las demandas
socioculturales y econdmicas. El disefio de una “buena
interfaz” adquirié un peso inesperado en el éxito o fracaso
de las ventas del producto. Incluso, mas alla de los
beneficios tecnoldgicos que ofreciera el producto, el “entorno amigable” fue decisivo.

La programacién siguioé siendo el campo de los ingenieros pero la interfaz, para su diseno, tuvo
que ser entregada a los disefiadores. Segun Scolari (2004), la aparicion de este “efecto pinza”,
otro que desde otro lugar posibilita acceder a un fendmeno de un modo mas integral, determind
la entrada de la interdisciplinariedad como condicién sine qua non en el disefio de interfaces, de
“buenas interfaces”.

m_ﬁ—ﬁ En esta primera alianza disciplinar, la participacion estaba
e ot 8 are et restringida. El ingeniero programaba, desarrollaba el
) aplicativo y el disefiador “le ponia el vestido”. Con la
evolucidn y popularizacion de las tecnologias de informacién
y comunicaciones, surgido la necesidad de trascender el
disefio de la pantalla plana metaforizada a partir del texto
impreso. Hubo la necesidad de disefiar, ademas de la
apariencia grafica, las interacciones, en un entorno
“transitable” en tiempos reales y espacios virtuales. Esta re-
..~ dimensionalizacion, este desdoblamiento de lo

bidimensional, a un entorno tridimensional simulado,
implicé también al disefiador “desdoblarse” como disefiador de imagenes y convertirse en un
disefiador del espacio virtual.
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Con esta nueva mirada, se amplié el entorno de accién del
disefiador. Mitchell Kapor (Disefiador del Sistema Lotus 1,
2,3; 1997, citado por Scolari), identificé dos niveles de
alcance en dicho entorno y los nombré “user-interface-
desing” (disefio de la interfaz de usuario), y "software
desing” (diseno de software).

Dastiat b

e o e et e e
Pt ot | et [ rare]

Dicha ampliacion del area de accidn, no necesariamente
implica que tenga siempre la misma incidencia en todos los
proyectos, o que un proyecto en el que solamente se desarrolle el user-interface-desing sea
“menos completo”. Todo depende del conjunto de requerimientos y recursos que posea cada
proyecto.

Este acercamiento entre las interfaces digitales y la espacialidad, ha llevado a que muchos
teoricos resignificaran el trabajo del disenador en términos arquitectonicos: “para construir un
edificio se necesitan dos saberes, el del arquitecto, que disefia y dirige la construccién, vy el del
ingeniero, encargado, entre otras cosas, de calcular la estructura y la resistencia de los materiales
que se utilizaran” (Kapor, 1997:149; citado por Scolari, 2004). Desde esta perspectiva, la
interaccién entre las dos disciplinas, ingenieria y disefo, empieza a generar didlogos no ya en
torno al problema de “presentacion” sino de “construccion” de una interfaz.

Wurman* (citado por Wikipedia, 2006) indica que con el nacimiento de las telecomunicaciones se
ha gestado un fendmeno denominado “Information Anxiety”. Se refiere a la emocién generada por
la avalancha de informacion que sobrepasa la capacidad de los usuarios. Sin embargo, esta
inundacion es en buena parte controlada y filtrada por empresas como Google, que saca lo
relevante de la red, los bloggers que canalizan la informacion relevante para un determinado
publico y Amazon, que se especializa en promocionar y vender lo mas importante y solicitado de
lo que publica la imprenta tradicional. El rol que juega el disefiador de informacién aqui es mediar
entre la persona que publica la informacién y la persona que la consume.

Con esto se dinamizé el manejo de la informacidn, de ser simplemente contenida y administrada,
pasoé a ser “portada”, “transportada”, “presentada” y a ser “utilizada” con diversos fines que van
mas alla del informativo. Esta situacion, provocé nuevamente la reflexidn sobre el proceso de
“construccién” de interfaces y, la “estable pareja” ingeniero-disefiador, redefinié de nuevo su
“campo de accion” para recibir la llegada de comunicadores, ingenieros informaticos,
administradores de informacion y expertos tematicos en diversas areas.

4 Richard Saul Wurman. Arquitecto dedicado al disefio de informacion. Es conocido como el padre de la arquitectura de

la informacion.
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A esas alturas, es imposible pensar en un disefio exitoso sin la participacion de muchos saberes.
De esta manera, el asunto de la multidisciplinariedad deja de ser el didlogo entre dos disciplinas y
se convierte en un entorno pluralista, pasa a ser un eje central en el proceso de disefio y sus
fronteras se delimitan e interceptan de un modo particular, en cada proyecto que se adopte.

Sin embargo, el rol del disefiador cada vez es mas definitivo para lograr un exitoso proceso de
mediacién y traduccion en esta larga cadena de eslabones. Su misidn es articular y conciliar no
solo las cartas mencionadas al principio sino también los diversos aportes disciplinares para
generar una solucién comunicativa, funcional y operativa de un modo estético, coherente a un
contexto y que responda a las necesidades de un determinado usuario.

Nuevos arcanos para la baraja

Este nuevo entorno de interaccidon (las interfaces) tiene, de hecho, un conjunto de caracteristicas
que fuera de contribuir a dinamizar procesos y abreviar tiempos de ejecucion también
redimensiona muchas de las condiciones del espacio plano, el tablero de juego, en el cual el
disenador planteaba su estrategia para dar solucién a un asunto especifico. Ahora las condiciones
de este nuevo entorno de juego cambian dramaticamente muchas de las variables con las cuales
estaba acostumbrado a interactuar el disefiador. Este cambio va mucho mas allad de la afinacidn
tecnoldgica, precision instrumental u optimizacion de los recursos.

Implica cambio de paradigma en la concepcion del grafismo. El grafismo en el diseno de la
interfaz, aunque continla teniendo como soporte un medio plano, la pantalla, trasciende
visualmente los limites bidimensionales y cada vez mas difumina las fronteras que lo separan del
objeto tridimensional. Esto es posible gracias a las caracteristicas de este nuevo entorno en donde
se configuran las interfaces el ciberespacio.

El ciberespacio es considerado como un término genérico, acufiado por William Gibson en su
novela el Neuromante, y que Fernando Contreras (citado por Royo, 2004) define como: “grupo
de tecnologias deferentes, algunas familiares, otras recientemente aprovechadas, otras en vias
de desarrollo y algunas que todavia pertenecen a la ficcién, todas las cuales tienen en comdun la
capacidad de simular ambientes con los cuales los humanos pueden interactuar”.

“Tecnologias en perpetua evolucidén que habilitan un espacio para la acciéon del usuario. Es el
espacio sobre el cual el disefio generard herramientas e interfaces de comunicacion”. (Royo,
2004: 29)

Las nuevas caracteristicas de este espacio pueden ser de caracter intrinseco, espacial, temporal y
socio-cultural; e inciden directamente en el proceso de disefio de interfaces. (Royo, 2004)

Intrinsecas: Es un espacio informacional, todo esta formado por bits que contienen
informacién. Es un medio absolutamente artificial que necesita el funcionamiento de muchas
magquinas para poder ser. Es un sistema interdependiente sustentado por la concatenacion de
diversos sistemas tecnoldgicos
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Espaciales: La relacion entre los objetos es mucho mas lejana, la distancia se ha ampliado los
elementos se estructuran en red de compartiendo informaciones y recursos, es un entorno
reticular. Se multiplican los espacios y los eventos que tienen lugar en el espacio.

Temporales: Es un entorno multicronico, multiplicidad de tiempos. Existe la reversibilidad de
las acciones, se puede devolver el pasado. Es un espacio comprimido. Tiene un incremento de
la velocidad

Socio culturales: Es un espacio de representacion, de simulacién. Es un entorno bisensorial
(frente a la pentasensorialidad del mundo). No tiene territorialidad definida, sélo existen la
globalidad y la localidad. Es una construccion social y cultural (real como la vida misma).
Integra multiples formas linguisticas.

Funcion del disefio en la construccion de objetos de aprendizaje

Javier Echeverria (Citado por Royo, 2004)) propone una taxonomia de los entornos en los que el
hombre ha vivido y se ha comunicado hasta la actualidad, que es importante incluir en el presente
texto como punto de cierre, para comprender la trascendencia del papel del disefio en el proceso
de construccion de objetos de aprendizaje.

Es importante recordar, antes de seguir adelante, que el objeto de aprendizaje entendido como un
“conjunto de recursos digitales, auto contenible y reutilizable, con un propdsito educativo,
constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualizacién” (MEN, 2006) pertenece al entorno del ciberespacio.

El autor presenta un primer entorno denominado también entorno natural. Estd comprendido
por el cuerpo, como frontera que separa lo exterior de lo interior. El cuerpo lo presenta como
tridimensional y limitado, pero que posee cinco sentidos, los cuales le ayudan a extender su
campo de influencia a un entorno que denomina como entorno exterior inmediato o entorno vital.
Indica que lo importante de la funcidn de los sentidos es que, dependen estrictamente de la
distancia (unos mas que otros). En este entorno ademas del cuerpo el sujeto se encuentra con
otras formas humanas y sociales (clan, tribu, familia, choza, corral, casa, aldea, trabajo, trueque,
propiedad, lengua hablada, instrumentos, técnicas, costumbres, ritos, etc) todos ellos son
costumbres, espacios y usos pertenecientes al entorno natural, para llevar a cabo todas esas
acciones y ocupar dichos espacios se utiliza el medio técnico de la comunicacion especifico del
primer entorno que es el aire. En este entorno la intervencion del disefio es nula, ya que la
evolucion de los artefactos también es nula o primitiva y los sistemas de generacion de
conocimiento se basan en la comunicacidon hablada. No existe todavia la necesidad social del
disefio.

El segundo entorno ya no es natural sino social y cultural. Surge de ciudades y pueblos donde
se desarrollan formas sociales (vestimenta, familia, el individuo, el mercado, el taller, la empresa,
la industria, el dinero, los bancos, las escuelas, la escritura, la ciencia, las maquinas, el derecho,
la ciudad, la nacidn, etc.) En el segundo entorno el hombre ha generado artefactos para conseguir
llegar a vivir de forma mas confortable o evolucionar en alguna faceta de su vida, y lo hace
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aplicando alguna forma de sobrenaturaleza® o adaptacion de la naturaleza a sus necesidades. Esta
adaptaciéon del medio al sujeto (contrario de lo que ocurria en el primer entorno, adaptacion del
sujeto al medio) hace que se generen artefactos, herramientas, construcciones, ingenios con los
que el hombre se enfrenta al mundo y a la comprension del mismo. Aparece el disefio, la
arquitectura, la ingenieria, la medicina, etc. Todas las disciplinas que con sus herramientas nos
alejan del primer entorno (que sigue coexistiendo con el segundo) La distancia que separa el
cuerpo del entorno natural aumenta.

Por ultimo el autor presenta el tercer entorno, escenario que integra actividades y conflictos de
todo tipo, que ofrece posibilidades para el despliegue de multiples formas culturales, religiosas
artisticas etc. Este entorno lo denomina ciberespacio y esta sustentado por siete tecnologias: el
teléfono, la radio, la televisidn, el dinero electrénico, las redes telematicas, los multimedia y el
hipertexto. Para visualizar este entorno (altamente tecnologizado y artificial, se necesitan tanto
de estas tecnologias (hardware o artefactos tecnoldgicos fisicos) y a su vez de otros artefactos
insertos en estos (software o artefactos digitales). Para que el ser humano se comunique en este
entorno siempre sera necesaria tanto en el hardware como en el software, la interfaz, un area de
comunicacién donde sea posible interactuar.

En el primer entorno, el disefio es completamente prescindible, en el segundo entorno, es
necesario para generar la sobrenaturalaza con la que el hombre se cubre en pro de la
confortabilidad y los avances, y, en el tercer entorno, el disefio se hace imprescindible para poder
comunicar a los usuarios de forma sencilla, comprensible y estética la informacion, de otra
manera el tercer entorno seria incomprensible. Todos los objetos que gravitan en el ciberespacio
son absoluto-dependientes de la traduccién que el disefio hace de sus espacios y herramientas.

Esta declaracion de Echeverria, sumada a la inicial descripcidon de la disciplina, a la aclaracion de
su real aporte, a su devenir historico, revelan, aclaran y confirman el papel trascendente, se
podria decir inobjetable, de la presencia de la disciplina del disefio en el proceso de construccion
de objetos de aprendizaje.
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