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Imagenes alrededor de los sentidos. La
evoluciéon del aprendizaje del diseno
visual a partir del impacto tecnolégico

Mauricio de Jesus Juarez Servin
Resumen

La evolucidn de la ensefianza de la profesién del disefio, a partir de
la incorporacion de la tecnologia, puede observarse a partir de los
afios ochenta. La referencia histdrica-anecdotario, desde un pro-
ceso metodolégico biografico narrativo, de estudiante a docente
y de profesional a una autoridad universitaria, permite un andlisis
reflexivo profundo de la ensefianza de la profesion.

En los afios ochenta, inicia una serie de proyectos relacionados con
la comunicacion e informacidn visual y, en general, el surgimiento
de numerosas tendencias notables, vinculadas a otras disciplinas.
Todo esto trajo, en consecuencia, la creacién de productos en diver-
sos medios impresos y electronicos, que requirieron el trabajo y la
destreza del disefio.

Se fortalece el discurso visual y comienza la transformacién del
disefio grafico en disefio de la comunicacion visual, porque los
ambitos se diversifican y la tecnologia llega para reinventar, con la
computadora, la educacion del profesional del disefio.

Introduccion

La evolucion de la ensefianza de la profesion del disefio, a partir de
la incorporacion de la tecnologia, inicia en México a finales de los
afios ochenta, consolidandose en los noventa a un ritmo vertiginoso,
transformando en tiempo constante los saberes y perspectivas de
incidencia. Por tanto, desde un proceso metodolégico biografico-na-
rrativo, de estudiante a docente y de profesional a una autoridad uni-
versitaria, se propone un breve analisis reflexivo de consideraciones
para la adaptabilidad y el aprendizaje de la profesioén vinculada a la
tecnologia.
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Sentir el disefio y la revolucién tecnolégica

A finales de los afios ochenta, comienza la transformacién del disefio grafico en di-
sefo de la comunicacion visual, porque los escenarios de incidencia se diversifican
y la tecnologia llega con abrumador entusiasmo, para reinventar, con la computa-
dora, la educacion del profesional del disefio, dando paso a innovadores sistemas
de impacto en la formacion de profesionales, que, al momento del contacto con lo
desconocido, provocan incertidumbre, y la frontera del entusiasmo entre contar con
una maquina de asistencia profesional o una maquina que sustituya al profesional
es corta. (McCarthy, 2004, pp. 12-13).

La inteligencia artificial (IA) invade, en este nuevo siglo, oportunidades de desarrollo
tecnoldgico e influencia en todos los ambitos humanos: lo econémico, empresarial, so-
cial, politico, profesional y, por supuesto, lo educativo. ; Como convivir con una tecnolo-
gia que compite con las personas? ;Dejaremos de sentir al disefio para comprenderlo
como un objeto tecnoldgico? Por ello, es relevante que la ensefianza de la disciplina
considere los procesos de cambio. Hay que aprovechar la tecnologia a favor de la pro-
fesion. Ya que, cada vez que esto sucede, se abren las puertas de una nueva forma de
trabajar y dimensionar al disefio, lo que consolida los principios éticos de la profesién
y el alto nivel de competitividad que tendran sus egresados en el campo profesional.

El disefio grafico y la computadora

El disefio grafico se caracterizaba por un trabajo basado en la destreza o las habili-
dades adquiridas por la practica y por el cuidado manual; los sentidos se agudizaban
para trazar, cortar, pegar y conectar con un intuitivo proceso intelectual de vastos co-
nocimientos y de inspiracion que, con base en la seleccién de diversos materiales,
conformaban un proceso creativo que permitia la materializacion de la idea en un
mensaje, por conducto de la imagen.

Diersos discursos conformaban el objetivo comunicacional en una cantidad de so-
portes que se divulgaban en distintos medios, a partir de cédigos eficaces como “el
buen uso” de la tipografia, la fotografia, la morfologia y lo cromatico, como un todo
corporal (Gubern, 2000, pp.194-198).

El trabajo de las y los disefiadores se extendia al cuidado de los medios impresos,
desde la serigrafia a la fotocopia y la imprenta. La construccién de textos variaba,
desde el uso de tipografia e imagenes transferibles (como calcomanias), hasta el
mandar “parar” una tipografia, que era un texto que, por un sistema fotografico se
imprimia en hoja especial para manipular y construir un original que después se some-
teria a la reproduccion por medio de negativos, para la realizacién de revistas, libros,
folletos, etcétera. Un trabajo amplio y multidisciplinario, en donde intervenian, entre
otros, editores, disefiadores, creativos, tipdgrafos, negativeros y técnicos de fotolito,
fotdgrafos y hasta “pegoteros” que eran quienes armaban los originales. El disefio
se olia y se sentia en la yema de los dedos.
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En los udltimos afios de la década de los ochenta, se observa un incremento en el
ndmero de publicaciones, revistas y peridédicos, debido al aumento en la comunica-
cion publicitaria orientada principalmente al sector publico. Destaca un lento, pero
pujante proceso de insercion paulatino en la informatica y de la imagen en movi-
miento. Aparece el videoclip, como complemento indispensable de narrativa visual
que acompafia la musica. Esto impulsa la creatividad en el video y provoca, entre
otras manifestaciones paralelas, el concepto de disefio de la comunicacién visual
en lugar de disefio grafico.

La maquina computacional, a principios de los afios noventa, transforma de una
forma importante el trabajo de las y los disefiadores graficos, industrializando los
procesos, por ejemplo, la milagrosa maquina de recorte de letras en vinilo, de gran
demanda y eficacia publicitaria. Es interesante recordar cémo, en esta transicion
entre lo practicamente artesanal y lo tecnolégico, existia la resistencia en aquellas
y aquellos disefiadores que religiosamente, por asi decirlo, defendian la postura
de mantener la tradicién que permitia el reconocimiento de las habilidades, tanto
técnicas, como de conocimiento de materiales, para la solucién de problemas de
comunicacion grafica. Sin embargo, esta transicion fue rdpida, a pesar de algunos
prestadores de servicio de disefio, que advertian que no manejaban la computadora
con cierto orgullo. Finalmente, el uso de la maquina como herramienta, gané popu-
laridad y cada vez fue mds accesible, hasta convertirse en indispensable (Quéau,
1995, pp. 120-124).

Atras quedaron los debates que intentaban menospreciar el uso de programas para
la solucién de la construccion de imagenes, captura de textos, manipulacion de fo-
tografias, etcétera. Las asignaturas correspondientes a la tecnologia del disefio se
hicieron indispensables para el conocimiento de la imagen disefiada en la compu-
tadora, que, con la llegada de internet, revolucioné por completo los sistemas de
comunicacion, abriendo un horizonte amplio para la generacion de imagenes en los
diversos discursos a partir de las intenciones de comunicacién humana. Hoy en dia,
se disefia desde una computadora y se sistematizan los servicios por medio de la
tecnologia.

El nuevo siglo, la era digital y la teorizacién académica

Tal fue el auge de los programas de disefio en el nuevo siglo, que la practica profe-
sional se entendid desde lo digital, con una variedad de herramientas que facilitaron
tanto el ambito del disefio grafico, como del disefio de la comunicacién y de la infor-
macion visual; la fotografia digital sepulté a la tradicional y la revolucidn tecnoldgica
inicié una nueva concepcion de competencia profesional. La computadora —la lap-
top— sustituyo el restirador y la percepcidn desde el sentido de la vista se hizo mas
aguda, para “visualizar” la solucién de un problema de disefio.

No obstante, también destaca con fuerza una corriente teorizadora de la disciplina,
resultado de la evolucién y madurez académica del disefio en las universidades, con
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la produccién de textos académicos. Esta teorizacion promovié la divulgacion de los
procesos de disefio como metodologia de solucion de problemas, gran aportacién al
conocimiento y el reconocimiento del disefio como valor agregado (Chavez, 2022).

Concebir el disefio sin apellido, como un enfoque metodoldgico, requiere la com-
prensién de las necesidades del usuario y las restricciones del entorno, con el fin
de generar soluciones efectivas y creativas a los problemas existentes, como un mé-
todo sistematico de resolucién de conflictos. Trasciende la experiencia del Design
Thinking y el “doble diamante” del Design Council, que lo definen, como punto de par-
tida, a una concepcién contemporanea del disefio (Vargas, Inga y Maldonado, 2021).

Propuesta de ensefianza de la IA en el disefio por transferencia de tecnologia

La realidad es que la inteligencia artificial en el proceso creativo del disefio apenas
comienza, aunque ya es una intrusa en el sistema de vida cotidiano, asistiendo des-
de el hogar en el uso de ordenadores y teléfonos inteligentes.

En el caso de la ensefianza universitaria, algunas practicas educativas se basan en
utilizar aplicaciones y paginas digitales que ofrecen crear imagenes, videos, logoti-
pos, etc.. Aunque, desde el punto de vista profesional, estas herramientas no debe-
rian usarse como facilitadoras de ideas, puesto que, de ser asi, estariamos ante una
generacion de propuestas solamente de lo que ya existe —pues la IA solo usa los
datos precargados. A esto habria que llamarlo, mas bien, redisefio y no disefio. Esto
haria que todo lo que el disefio posee, es decir, las sensaciones y emociones, fueran
efimeras y en extincion. Es decir, las mdquinas sustituirian a la persona.

Los creadores de las IA han planteado objetivos dentro de una gran variedad de sub-
disciplinas. Lo caracteristico es la réplica del quehacer humano y proponer rostros,
voces y supuestos pensamientos, asi como traducir, crear imagenes, interpretar tex-
tos y escribir tareas, proyectos y articulos en el caso del procesamiento del lenguaje
natural. En ese sentido, la transferencia de tecnologia es necesaria en el caso del
disefio. Desde la produccién de la imagen bi, tri y multidimensional; asi como la
realidad aumentada, realidad virtual, imagen en movimiento; o, también, la creacién
de soluciones practicas, como logotipos, imagen corporativa, animaciones, etc. Este
proceso, en donde las instituciones que generan investigacion, tanto gubernamen-
tales como universidades (Valverde, 2019), logran transferir el conocimiento, habili-
dades y tecnologias al sector privado, hace eficaz la explotacién de la investigacion
industrial, para convertirla en un producto de consumo.

Esto, en la produccion de conocimiento, significa un verdadero reto de responsabili-
dad para las universidades que ensefian y en donde se aprende disefio. En el caso de
las empresas que producen IA, la motivacién ultima se basa en intereses de consu-
mo de sus matrices. En ello se enfoca su inversién econémica de investigaciony la
ética es un importante criterio que no se toma en cuenta como un parametro obvio
de respeto. Por ello, las escuelas hoy enfrentan el reto de combatir el plagio. La
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tecnologia de este tipo fractura la base fundamental del desarrollo de la inteligencia
y de la formacién moral de las personas.

Esto significa un reto para las universidades. Es un reto poder investigar para cada
una de las carreras, desde sus disciplinas, las metodologias de estas nuevas tecno-
logias. Por ello, la propuesta consiste en experimentar y proponer, desde la inves-
tigacion universitaria, la creacion o proyeccién de la IA. Esto no para sustituir a las
personas, sino para enriquecer la practica y los discursos.

Como ejemplo, las redes generativas antagénicas (GAN), arquitectura de aprendiza-
je profundo, que son redes neuronales impresionantes, por su complejidad y capa-
cidades, sirven para convertir fotografias en obras similares a las de algun artista
famoso. Funcionan a partir de entrenar dos redes neuronales que compiten entre si
y logran generar datos auténticos. Las imagenes que “disefa” se crean a partir de
datos de imagenes existentes; lo mismo se puede hacer con la musica, a partir de
una base de datos de composiciones musicales. Se les llama antagénicas porque
se entrenan dos redes diferentes y se les enfrenta una contra otra. Este proceso es
interesante: una red produce datos nuevos de entrada y los modifica y la red opuesta
lo que hace es predecir una salida de datos que guarda datos del original (Brown,
2020). Asi, el sistema disefia nuevas y mejores propuestas (pp. 24-26).

Lo interesante es el uso de este ejemplo: ;coOmo crear qué y para qué?, ;costo-be-
neficio? Es decir, la propuesta debe de tener un objetivo en el marco profesional del
disefio, para que su utilidad no sea ociosa y manipulada por cualquiera, para que no
agobie la creatividad humana, ni afecte los procesos creativos, sino que los impulse.

Es mas, existen sistemas de IA que pueden usarse para la deteccion de posibles
clientes y anticipar soluciones de satisfaccion y éxito. Solo falta encausarlas al dise-
fio. Por ejemplo, las plataformas VoD (Video a Demanda), se usan en los sistemas
de compra en linea y de streaming de musica, ya que se adaptan a cada usuario a
partir de sus preferencias, recomendando opciones de sus productos. Son algorit-
mos, con redes neuronales profundas, que usan datos de millones de clientes y sus
preferencias y llevan a cabo un clustering, es decir, clasifican informacién de datos
en grupos o clusters basados en patrones. Una propuesta con esta tecnologia po-
dria crear un sistema de brief de IA. Es decir, la documentacidn inteligente de amplia
informacion para enfrentar un problema de disefo.

Ya existe la publicidad inteligente. La mayoria de las empresas en internet emplean
soportes basados en la IA para la toma de decisiones estratégicas, con algoritmos
que utilizan datos del momento y de audiencia objetiva para la creacion de sus cam-
pafias. También hay banners con anuncios interactivos. Se puede conversar con
ellos, creando una atmdsfera humana. Otra experiencia de usuario con la maquina.
Incluso, existe inteligencia artificial que propone cédigos cromaticos, morfoldgicos,
fotograficos y tipograficos, para mejorar el proceso creativo. Esto contribuye a dis-
minuir la incertidumbre de los equipos creativos acerca del logro de sus campafias.
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Concluyendo, la tecnologia ha demostrado ser aliada del disefio. Puede facilitar e
impulsar el proceso creativo. La inteligencia artificial debe responder a las necesi-
dades de la profesion, para optimizar y potencializar los resultados, no para sustituir
al profesional. Para lograr esto, hay que que involucrarse desde las aulas, con un
fuerte compromiso ético y profesional de la planta docente para la generacién de
conocimiento en el uso de las tecnologias de vanguardia y emergentes, para no
perder la indescriptible sensacién de crear, imaginar y generar disefio.
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