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Resumen

En el desarrollo de la investigacion se estipul6 como propoésito disefiar una
herramienta para la implementacion de la técnica del boceto para contribuir en el desarrollo
formativo del proceso de disefio en los disefiadores visuales de 3° a 6° semestre de la
Institucion Universitaria Antonio José Camacho de Cali. Para dar abordaje a este, en un
primer momento se hace una revision documental en bases de datos, analizando articulos
indexados Yy trabajos académicos, los cuales se consolidan en referentes para reconocer
elementos tedricos y metodologicos. Igualmente, se debe mencionar que se aplicé en la
metodologia de investigacion los lineamientos del enfoque cualitativo y el método
descriptivo, los cuales permitieron mostrar los resultados obtenidos al momento de analizar
los instrumentos aplicados para recolectar informacion a los sujetos seleccionados como

muestra de estudio, en la fase proyectual y para el desarrollo del prototipo de la cartilla
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educativa, se utilizd6 la metodologia Design Thinking e implementando diversas
herramientas en cada una de sus etapas que permitan impulsar la resolucion de problemas

y necesidades obtenidas a lo largo de la investigacion abordada.

Palabras Clave: Bocetacion, cartilla educativa, dibujo, proceso de disefio.

Abstract

In the development of the research, it has been stipulated as a purpose to design a
tool for the implementation of the sketch technique to contribute to the formative
development of the design process in visual designers from 3rd to 6th semester of the
Antonio José Camacho University of Cali. To address this, initially a documentary review
is made in databases, analyzing indexed articles and academic works, which are
consolidated in references to recognize theoretical and methodological elements. Likewise,
it should be mentioned that the guidelines of the qualitative approach and the descriptive
method were applied in the research methodology, which allowed showing the results
obtained when analyzing the instruments applied to collect information from the subjects
selected as a study sample, in the project phase and for the educational development of the

prototype of the booklet, the Design Thinking methodology was used and various tools
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were implemented in each of its stages that allowed promoting the resolution of problems

and needs obtained throughout the research addressed.

Keywords: Design process, drawing, educational booklet, sketch.

Introduccion

La investigacién se direcciona al fomento de la técnica de bocetacion en la
formacion de los estudiantes de disefio visual de la Institucion Universitaria Antonio José
Camacho de la ciudad de Cali. Este propdsito se estipula debido a que se ha podido
determinar que, pese al auge de herramientas tecnoldgicas en este ambito, esta técnica
heredada de épocas pasadas es clave para que el profesional cada dia fortalezca su capacidad
innovadora y creativa.

Cabe sefalar que, esta técnica es una de las propuestas heredadas de la escuela de disefio
alemana de la Bauhaus, que en el siglo XX mostrd una influencia a nivel internacional, a
lo cual no fue ajena Colombia en donde diversos exponentes del arte y la arquitectura la
Ilevaron a las aulas de clase; es decir, que dieron un abordaje a la misma desde la perspectiva
de la pedagogia, enfatizando siempre que en la formacién del disefiador debe estipularse

técnicas que promuevan la innovacion y creatividad, como es su enfoque.

10
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Para dar un debido abordaje al proyecto se estructura un marco teérico en donde se
relacionan preceptos formulados por estudiosos del tema como Ricord (1982) que define la
técnica del dibujo; Frascara (200) que aborda el disefio desde diversas perspectivas, entre
otros mas que permiten entender las caracteristicas y ventajas de la técnica.

Teniendo claridad sobre el tema de la bocetacion se procede a identificar los conocimientos
que los alumnos seleccionados como muestra tienen sobre el tema. Este abordaje se hace
mediante la observacion y el anlisis de cada una de las respuestas de los sujetos al momento
de estar en la practica. Después de obtener esta informacidn, se procede a la elaboracion de
una guia en la cual se muestre de manera detallada los aspectos a tener en cuenta para
aprender la técnica del boceto. Es decir, que se busca con esta entregar una herramienta
para que sea aplicada en las diferentes asignaturas en donde se requiera segin los
lineamientos de la malla curricular del programa de Disefio Visual de la Unicamacho.

Por ultimo, se fomenta la aplicabilidad de esta técnica en el desarrollo de trabajo,
buscando que en la universidad se retome su ensefianza, que, si bien no es contradictoria a
los avances tecnologicos, es relevante para que los profesionales en el campo del disefio
visual consoliden una formacién integral, ya que se logra potenciar su capacidades y
habilidades innovadoras y creativas.

Conviene sefialar que, para abordar cada uno de estos objetivos especificos del proyecto se
aplicd los lineamientos del método cualitativo que permite abordar un fendmeno u hecho y
analizarlo desde su generalidad hasta formular conclusiones. Igualmente, en la busqueda de
que la informacion recolectada sea precisa y ajustable al abordaje de la problematica se
aplica los preceptos del método Design Thinking o Pensamiento de Disefio (Brown, 2008),
compuesto de cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear. De igual manera,
se debe referenciar en el desarrollo del formato guia de creacion editorial de Pelaez (2022).
Por consiguiente, realizar cada uno de estos abordajes permitié al final, formular

conclusiones que dieron respuesta a la pregunta de investigacion.

11
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1. Planteamiento del problema

Después de la mitad del siglo XX debido a los avances tecnoldgicos en los sistemas de
comunicacion, se produjo una convergencia mediatica. (Rigo, 2016, p 3), la cual estaba
compuesta por una multiplicidad de nuevos medios, piezas y técnicas de comunicacion grafica,
como por ejemplo la prensa, la radio, la television, y la web, trajeron como consecuencia una
hibridacion de los procesos creativos implicados en la creacion de sus contenidos. A su vez,
los disefiadores visuales implicados en estos procesos comunicativos, tuvieron que transformar
su practica en el camino, tomar nuevos perfiles profesionales y adaptarse.

Con respecto a los cambios emergentes tras la revolucion tecnoldgica en los afios 80 y la crisis
presentada en América Latina a lo largo del siglo XX, tanto a nivel cultural, econémico, social
y politico, se frenaron las producciones en las areas comerciales, industriales y tecnolégicas,
causando repercusiones en la posible libertad de los medios. Sin embargo, a mediados de los
90’s se presentd un incremento en la globalizacion tecnologica tras la convergencia digital,

posibilitando una expansion en areas de la comunicacion y publicidad.

12
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Asi, las nuevas tecnologias mediaticas, posibilitaron que el contenido fluyera por canales
diversos de comunicacion y de diferentes formas, como los medios visuales, auditivos, tactiles
y verbales. El politologo Ithiel de Sola Pool plantea que “este proceso de convergencia opera
como una constante fuerza de unificacion, pero siempre en tension dinamica con el cambio”
Jenkins, Henry (2006). Convergence culture. p. 22, por lo que implica una evolucion y
variacion en los nuevos y antiguos medios y canales de consumo, creando mayor interaccion
para los consumidores. Por ejemplo: “si leemos un peridédico impreso, el canal es el papel; si el
periddico es en linea, el canal es el Internet; y si asistimos a una conferencia, el canal son las
ondas sonoras” (Douglas, 2021).

Como puede reconocerse, los canales de comunicacion son imprescindibles en la actualidad,
ya que integran diversos formatos tradicionales y digitales para transmitir un mensaje de
acuerdo al publico objetivo de forma eficiente.

Paralelamente y gracias a estos contextos, surgid la necesidad de considerar la forma en la que
las instituciones educativas estaban formando a los disefiadores visuales, precisamente para
poder asumir dichas exigencias mediaticas. ¢ Tendrian que revisarse los procesos formativos
que los disefiadores visuales, habian tenido hasta el momento? ;Tendrian que incorporarse
otros temas en sus clases, prepararse mejor, para resolver creativamente estos desafios
comunicativos?

Como es sabido, el Disefio visual' es parte esencial de los sistemas de comunicacion, se ha
constituido como una de las disciplinas u oficios méas beneficiados e influenciados por estos
cambios a lo largo de los afios, debido a su vinculo cercano y por ser parte de la revolucion
tecnoldgica en plena era de la informacion. El disefio se fortaleci6 como practica,
definitivamente, pues, pudo dotar de mayor eficacia, variedad, buenas ideas, innovacion y

productividad al mercado.

! Disefio visual es la profesién y disciplina académica, cuyos fundamentos y objetivos giran en torno a la definicién
de problemas y determinacion de objetivos para la toma de decisiones a través de la creatividad, la innovaciony

el pensamiento lateral junto con herramientas manuales o digitales, transformandolos para su debida interpretacion.

13


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ithiel_de_Sola_Poo&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Profesi%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Disciplina_acad%C3%A9mica
https://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad
https://es.wikipedia.org/wiki/Innovaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_lateral

CARTILLA DE BOCETACION: ENTRE LINEAS
14

En Colombia y en el mundo, el aprendizaje del disefio ha sido influenciado,
principalmente, por movimientos de escuelas vanguardistas, como lo es la Bauhaus?, que en
cuyos principios estaba el fomentar la union del arte y la tecnologia para los procesos de disefio
y creacion, suprimir las barreras entre el arte, la artesania y la industria, y educar por el arte.
“La Bauhaus intentaba formar un tipo nuevo, aiin no existente, de colaboradores para la
industria y la artesania que dominaran la tecnologia y forma en igual medida. Este nuevo tipo
de colaborador para la industria y la artesania se llama hoy disefiador”. 3
En concreto la influencia de la Bauhaus no solo se limitaba en el disefio, sino que contribuy6
en el sistema educativo y planteamientos pedagdgicos de varias disciplinas formativas, como
en el arte, ingenieria, tecnologia y arquitectura. De manera puntual me refiero al arquitecto
aleméan Leopold Rother que emigré a Colombia tras el régimen nazi en 1936, que, a pesar de
no haber estudiado en la Bauhaus, Ileg6 a ilustrar en la Universidad Nacional de Bogota con
sus conocimientos sobre este movimiento, construyendo un nuevo campus y varios edificios
para la Ciudad Universitaria. Asi mismo, los arquitectos Rogelio Salmona, Gabriel Serrano
Camargo y el pintor colombo-aleméan Guillermo Wiedemann, y mas, se inspiraron en la escuela
alemana Bauhaus para sus obras; es por ello, que hoy por hoy es considerada como herencia
para el desarrollo creativo de disefiadores, artistas, ingenieros y arquitectos colombianos.

El legado de la Bauhaus se extendio hacia diferentes contextos internacionales, alcanzando su
méaximo nivel de reconocimiento, precisamente, durante la segunda mitad del siglo XX. Esta
difusién determind la influencia de este movimiento en Latinoamérica, como lo plantea el
artista colombiano Juan Manuel Echavarria: “fue también esta correlacion entre arte y disefio,
y ese cruce de fronteras entre disciplinas, lo que marcé la herencia Bauhaus. Cada disciplina
debia contribuir a la forma final que se pretendia lograr” (Ortega, 2017)

Sin duda, se convirtié en una herramienta para el desarrollo formativo y profesional del

disefiador actual.

2 Bauhaus: Escuela de arquitectura, disefio, artesania y arte fundada en 1919 por Walter Gropius en Weimar,
Alemania.

3 (Elisa Santin, Bauhaus y el disefio).

14
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Ahora bien, todo proceso creativo requiere de un punto de partida. Conviene entonces
ubicar el foco de atencion en la técnica de bocetacion en el proceso creativo de los disefiadores,
es decir, desde la vertiente educativa es importante implementar herramientas que los
estudiantes de disefio apliquen para su desarrollo creativo. (Tversky, 2002)

No es indispensable tener un conocimiento amplio de estas técnicas, pero si presentar
sensibilidad e interés por plasmar las ideas expuestas.

Dentro de este contexto, la carrera de Disefio visual de la Universidad Antonio José Camacho
ubicada en la ciudad de Cali, Valle del cauca (Colombia) cuenta con un plan de estudio de
nueve semestres (Apéndice 1) en los cuales se identifican materias como teoria del color,
expresion visual, teoria de la imagen, estética, procesos y métodos del disefio, entre otros, como
se puede observar en el siguiente cuadro del plan de estudio de la carrera de Disefio Visual,
cuyos enfoques van dirigidos en la imagen, dibujo, técnicas y procesos creativos en el disefio.
Es importante mencionar que la préactica del bocetaje esta quedando a un lado por diferentes
motivos, entre ellos la implementacidn de nuevas tecnologias que facilitan estos procesos a la
hora de disefiar, sin embargo, el bocetaje es igual de importante en el desarrollo de ideas e
imaginacion, ya que permite exigir al estudiante las técnicas necesarias para el disefio. Por lo
que surgen las siguientes preguntas:

¢Qué herramientas pueden ser necesarias incluir en la formacion de los disefiadores visuales,
para ayudar a compensar esta carencia en sus procesos? ¢Como brindarles a los estudiantes de
disefio oportunidades para ser mas creativos y puedan fluir mas cuando disefian? ; Qué de nuevo
deben aprender para gestionar sus procesos formativos? A partir de estas dudas y teniendo en
cuenta estos puntos, los estudiantes carecen de una materia enfocada Unicamente en el proceso
de bocetacion en el disefio, lo que trae como consecuencia poco desarrollo de ideas y
originalidad, posiblemente por la poca intensidad horaria que se les dedican a las materias
relacionadas con la bocetacion, que si bien se incluyen materias que brindan los elementos
necesarios para la bocetacion no hay una materia especifica en el tema y no tiene los créditos
pertinentes para interiorizar lo aprendido durante la carrera.

Por lo tanto, no surge una fluidez creativa en los estudiantes que permita detectar y solucionar

los problemas de disefio a los que se estén enfrentando, volviéndose esto en su contra; pues
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como se expuso al principio, el medio exige cada vez mas profesionales con habilidades
creativas que sobresalgan y aporten soluciones con valor.

Se retoman los inicios y las bases establecidas por la Bauhaus, quienes proponian diversidad
en su formacion académica, implementando herramientas de psicologia, ciencias, arquitectura
y artes, para crear perspectivas mas completas al momento de disenar, “la Bauhaus buscaba
crear un nuevo gremio de artesanos sin las distinciones de clase que levantan una barrera
arrogante entre artistas y artesanos™.

Es por ello que el boceto a partir del dibujo, como punto de partida, funciona como un método
que conecta las ideas con mayor claridad y exterioriza los pensamientos en la etapa de ideacién
y lleva al desarrollo del pensamiento creativo de los disefiadores. En un principio se desarrolla
como una lluvia de ideas plasmadas en garabatos sobre papel, pero posteriormente tendran
importancia y potencial en la definicion de la propuesta de disefio. No obstante, mas que
deducir cuél es la mejor técnica, analoga o digital, hay que plantear como se pueden converger
una con la otra.

Si bien, el boceto suele asociarse cotidianamente con caracteristicas y conceptos de expresion
manual y practica, dentro de la pedagogia del disefio se debe ensefiar y aprender como una
herramienta cognitiva que traspasa los limites de lo puramente técnico. Al respecto, Agustin
Solano citado por Angulo (2020) propone “abordar la ensefianza del boceto como objeto de
diseno, trasladandolo desde una razon instrumentalista a una razon critica” (p. 3)

Teniendo en cuenta lo anterior, el interés de este proyecto es crear una herramienta para la
implementacion de la técnica del boceto, y asi contribuir en el desarrollo formativo del proceso
de disefio en los disefiadores visuales, aplicando un método cualitativo para identificar las
habilidades, capacidades y conocimientos de los estudiantes de tercero a sexto semestre de

Disefio visual de la Unicamacho.

1.1 Antecedentes

4 Vigencia de la Bauhaus en la formacion académica de los disefiadores gréficos //Rafael Angel Bravo//75

16
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El boceto es un proceso libre donde se plasman las ideas de forma espontanea y sin mucho
detalle, es una base fundamental en la etapa de ideacion y permite llegar a soluciones mas
factibles a problemas planteados.

Saber bocetar es de gran importancia para el estudiante de disefio, ya que permite desarrollar
sus ideas mediante un dibujo simple y con ello verificar posibles errores antes de realizar un
proyecto de disefio definitivo. La técnica de bocetacion tiene gran impacto en el aprendizaje de
los estudiantes, debido a que impulsa el proceso creativo. Este instrumento es aplicable a todos
los procesos creativos que se propongan durante la carrera, ya que todo disefio debe partir de

un boceto.

Adentrandose en esta revision de estudios, es relevante mencionar el elaborado por Jiménez
(2014) en la Universidad de Guayaquil titulado “El boceto como base primordial para el
desarrollo creativo de los estudiantes de la carrera de disefio grafico de la facultad de
comunicacion social de la universidad de Guayaquil afio 2014”. Esta se desarroll6 apoyada en
los lineamientos de la metodologia cualitativa que pretende evaluar la realidad respecto a la
necesidad de estimular la creatividad utilizando instrumentos como la observacion, la entrevista
y la encuesta, y la metodologia cuantitativa que busca evaluar dentro de un contexto méas
controlado mediante el analisis estadistico, asi como la aplicacién de métodos inductivo-
deductivo que pretende construir un caso general y el método hipotético-deductivo que busca
que sacar conclusiones desde un principio general para dar solucion, toda la informacion se
recolecté mediante un cuestionario con alrededor de 10 preguntas tipo cerradas, de seleccién y
de escala como: ¢(Qué es para usted el dibujo? ¢Para usted qué importancia tiene el boceto
dentro del disefio grafico?, a un total de muestra de 313 estudiantes y docentes de la universidad
de Guayaquil.

De igual manera, se debe hacer referencia que para obtener los resultados en la investigacion
se aplicaron tres herramientas a los estudiantes de un semestre especifico de la carrera de disefio
visual, la observacion, la encuesta y un taller tedrico-practico. Estos hallazgos permitieron
entender que en la Unicamacho los estudiantes presentan conocimiento teoérico acerca de la
bocetacion, sin embargo, a la hora de plasmar sus ideas tenian dificultad para disefiar o crear,
es probable que las clases estén orientadas en su mayoria a las técnicas digitales por su facilidad

y rapidez con que se pueden crear nuevos procesos Y las técnicas manuales no se pongan en

17
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practica con la misma intensidad. Si bien la tecnologia ha permitido facilitar el trabajo, es
importante recalcar que la bocetacién manual juega un papel importante en el proceso creativo
del estudiante, esto permite que pueda utilizar técnicas bésicas de dibujo para el desarrollo de
un boceto.

Por su parte, Beltran (2019) en su estudio “Sintomatologia del boceto Estudio comparativo del
boceto de producto analogo y digital, como estrategia comunicativa para potenciar ideas de
disefio en reuniones de trabajo interdisciplinar”. En este trabajo se dio aplicabilidad al método
cualitativo que permitié desarrollar los objetivos propuestos que se direccionan a la aplicacion
del cambio de instrumento (L&piz de carboncillo, marcadores de escala de grises y Léapiz
digital) entre lo anélogo y digital para construir didlogos. Seguido a esto, analizar y probar
cdémo es la comunicacion en 2D de las dos disciplinas en lo analogo y lo digital durante el
boceto y, por ultimo, analizar como es el lenguaje verbal que utilizan en las reuniones de trabajo
entre disefiador y profesionales de otras disciplinas. Se recolectd informacién mediante un
trabajo de campo en el que dividieron la poblacion de estudio en dos grupos (analogo y digital)
utilizando la herramienta de workshop, para el grupo digital se facilitd una aplicacién llamada
sketchbook y para el grupo anélogo se les facilito marcadores escalas de grises, se evalud de
acuerdo a los 3 tipos de boceto previamente analizados (boceto de idea, boceto de estudio y
boceto de informacion) basados en 3 conceptos para el disefio: Tetera, colombiano y Futurista.
Cabe mencionar que para este trabajo de investigacién se toma de referente el estudio de
Beltran, ya que él hace una comparacion acertada acerca del boceto digital y el andlogo. Beltran
S. (2019), Trabajo de grado Universidad de Bogota.

tal Hustracién 8 resultado taller andlogo

Sumado a lo anterior, es relevante hacer referencia a articulos indexados como aquel elaborado

por Rodriguez (2011) titulado” Boceto y disefio. Funcion y expresion”. Este es de relevancia

18
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para abordar, ya que permite tener un mayor conocimiento acerca del tema, es decir, que se
constituye en un referente para el marco tedrico, ya que, desde la perspectiva del autor, el boceto
representa el caracter, la creatividad y las emociones del disefiador. Este articulo refleja la
importancia que tiene el boceto en el proceso creativo de las personas y basicamente define
desde revisiones bibliograficas hasta la experiencia del autor al boceto como un sello Unico e
irrepetible que posee cada individuo, en el que hay una relacion entre la experiencia del
disefiador con lo que plasma en sus bocetos. Rodriguez, S. (2011). Boceto y Disefio. Funcion y
Expresion.

Por tanto, el abordaje de cada uno de estos estudios se consolida en una base para el disefio de
la investigacion, ya que se logra tener un concepto mas sélido sobre la bocetacion, que es el
tema sobre el cual se debe fundamentar la guia para que sea aplicada en la malla curricular y
asi contribuir en la formacion profesional de los estudiantes de disefio en la Universidad
Antonio José Camacho.

Los referentes seleccionados aportan en el desarrollo de esta investigacion ya que proporcionan
conocimientos en el disefio, las técnicas de boceto, recursos didacticos, la evolucion en el
disefio, proceso de ensefianza/aprendizaje, y mas temas de interés que enriquecen la

investigacion. (Ver apéndice 2)

2. Justificacién

La realizacion de la presente investigacion es de importancia ya que permite que se
proponga una herramienta que vincule la técnica del boceto en los procesos de formacion de
los disefiadores visuales de la Universidad Antonio José Camacho, debido a que se ha dejado
de lado por el auge de la tecnologia y ha traido consigo herramientas que facilitan de cierta
manera el desarrollo de las tareas de esta profesion, como lo son Canva, Freepik y demas sitios
web y aplicaciones, causando un limitado proceso de ideacion y creatividad en el disefiador

actual.
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Por consiguiente, desarrollar esta investigacion contribuye, para que en la universidad
se retome el desarrollo de talleres, cursos, seminarios y a futuro pueda considerarse en la malla
curricular, la ensefianza de la técnica del boceto, que no se contrapone en ningln aspecto, a los
avances. Al contrario, la implementacion de esta técnica es relevante para que los profesionales
en el campo del disefio consoliden una formacion integral, logrando potenciar su capacidades
y habilidades innovadoras y creativas que les permita desempefiarse en el campo de accion.

Es por ello por lo que se busca reconocer la importancia que tiene el elaborar bocetos
para crear e innovar, pues este funciona como un método que conecta las ideas con mayor
claridad y exterioriza los pensamientos en la etapa de ideacion y lleva al desarrollo del proceso
creativo, que es algo inherente para el disefiador visual.

Por consiguiente, el desarrollo de este proyecto aporta a la totalidad de la comunidad
académica, porque impacta tanto a docentes como estudiantes, pues es una técnica esencial

para que haya una formacion idonea del Disefio Visual.

3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Vincular la técnica de bocetacion en el proceso de disefio de los disefiadores visuales

en formacién, de la Institucién Universitaria Antonio José Camacho de Cali

3.2 Objetivos especificos

20



CARTILLA DE BOCETACION: ENTRE LINEAS

21

Identificar los conocimientos que los estudiantes de Disefio Visual de la
Unicamacho, tienen de la técnica del boceto.

Conocer cuél es el proceso de disefio que utilizan los estudiantes de Disefio
Visual de la Unicamacho, en su formacion como disefiadores.

Disefiar una cartilla que facilite, a los estudiantes de Disefio Visual de la
Unicamacho, la implementacion de la técnica de la bocetacion en el proceso de

diseno.
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4. Problema de investigacion

Conforme a lo planteado, surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cbémo puede vincularse la técnica de la bocetacion en el proceso de disefio
de los disefiadores visuales en formacién,

de la Institucién Universitaria Antonio José Camacho de Cali?

22
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5. Marco tedrico

Tras la probleméatica abordada en la presente investigacion es necesario visualizar
conceptos sobre los cuales se fundamenta el tema a tratar basado en las palabras claves del
proyecto se encuentra autores que definen el disefio (Fraseara, 2000), el proceso de disefio
(Martin, 2020), el dibujo (Zaccagnin, 2008), la bocetacion (Fraseara, 2000), y la cartilla
(Giralde, 2013) como un producto editorial de disefio.

Todo esto, tomando como base a Hernandez y Sampieri (2008) que entienden al marco
teorico como “un compendio escrito de articulos, libros y otros documentos que describen el
estado pasado y actual del conocimiento sobre el problema de estudio. Nos ayuda a documentar
cOmo nuestra investigacion agrega valor a la literatura existente”. Por consiguiente, el marco
tedrico se consolida en una base fundamental del desarrollo de la investigacion, puesto que
cada uno de los conceptos que se definen permiten abordar de manera acertada la problematica

y dar una idonea respuesta.

5.1 Disefio

Alude este término al arte que aplica el individuo para plasmar sus ideas, es decir, que
es por medio de este que da una forma solida a cada una de éstas apoyadas en signos graficos.
Debido a su enfoque y la importancia que éste tiene en el devenir de la humanidad, es que ha
sido definido por diferentes estudiosos de este ambito, tal como es el caso de Fraseara (2000)
quien lo contextualiza como: “Una actividad humana volitiva, una actividad abstracta que
implica programar, proyectar, coordinar una lista larga de factores materiales y humanos,
traducir lo invisible en visible, en definitiva, comunicar incluye juicios de valor, aplicacion de
conocimientos y toma de decisiones sobre las ideas que se proyecta sobre diversos sucesos”.

De igual manera en décadas pasadas Ricard (1982) mencioné que “El disefo interpreta y
sirve a aquellas necesidades humanas que puedan ser cubiertas dando forma a productos,
mensajes o servicios. La funcién de estos productos es la de ayudar al hombre en el mejor

disfrute que ¢l mismo crea”.
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Por tanto, desde la perspectiva de los estudiosos del arte, el disefio se trata basicamente
de las formas que puede tomar un objeto, dando una imagen visual a las personas que fomenta

la satisfaccion segun la necesidad de cada uno de estos.

5.1.1 Disefio gréafico y visual

Este tiene una fuerte influencia en la comunicacién visual debido a que como lo plantea
ICOGRADA (2004): “provee las respuestas correctas a los problemas de comunicacion visual
de cualquier orden en cualquier sector de la sociedad”. Para esto el mismos debe fundamentarse
en los siguientes elementos: linea, objeto, textura, forma, espacio, tipografia y color, es decir,
que es la combinacién de los mismos lo que permite que todo aquello invisible se vuelva visible
a los ojos del ser humano. Siendo mas enfaticos en esta definicion, es pertinente referenciar a
Frascara (2000) quien define el disefio grafico como “la acciéon de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y
destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados”.

Asi que, el disefio grafico es una actividad profesional que complementa las estrategias
de comunicacion visual de una compafiia u organizacion (Martin, 2020). Por consiguiente, el
disefio grafico no solo se fundamenta en una actividad intelectual y técnica, sino que se
convierte en la base de la comunicacion visual, que es clave en la percepcion a través de la

vista.

5.2 Proceso de disefio

Tal como lo connota su nombre en este se realizan acciones como programar, proyectar,
coordinar, seleccionar y organizar una serie de factores y elementos con miras a la realizacion
de objetos destinados a producir comunicaciones visuales” (Frascara, 2000, p. 36).

Por consiguiente, es en este en donde se hace un seguimiento de acciones que permite

llevar a una realidad la idea que el disefiador crea en la mente.
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5.3 Comunicacion Visual

Este tipo de comunicacion es importante porque le permite al hombre expresar por
medio de imagenes su creatividad; entendiéndose por esta “Una inteligencia cultivable,
transferible y evolutiva. Esta habilidad, produce soluciones insospechables, encontrar
similitudes que para otros es dificil hacerlo, establecer sinergias, en donde la dptica limitada
observa la grieta”.

De ahi que, es este tipo de comunicacion la que permite desde muy pequefios apreciar
todo aquello que esta en el entorno, relacionando formas, colores y texturas. Ademas de
movimientos, volimenes y elementos de estética. Segiin Munari (2000): “La comunicacion
visual es todo lo que lo que percibimos a través de la vista, desde lo méas sencillo a lo mas
complejo, cada una de estas imagenes visuales poseen un valor segun el contexto en el cual se
observan, es por ello que la comunicacion visual puede ser casual o intencional.”

Entonces, la comunicacion visual permite que por medio del sentido de la vista se

adentren imagenes al cerebro que después de ser procesadas generan una respuesta.

5.4 Dibujo

Adentrandose en la definicion de este elemento que es propio del &mbito del disefio, es
clave referenciar que segin como lo defini6 Piaget (1978) “tiene que ver con el juego simbolico
y la imagen mental al tratar de presentar lo real.

Por su parte Bernasconi: define a este como “una forma gréafica del pensamiento, mejor
aun, es la forma escrita del pensamiento en imagen. Un lenguaje que inventa convenciones y
se explica a si mismo. Es un gesto que simultdneamente crea, recrea y transmite el codigo que
lo descifra”.

Las definiciones de estos dos estudiosos dejan claro que el dibujo es la materializacion
de todo aquello que se crea en la mente después de haber procesado una informacion que ha
sido asimilada por medio del sentido de la vista.

Complementando esta contextualizacién, Zaccagnin establece que el dibujo:

25



CARTILLA DE BOCETACION: ENTRE LINEAS
26

“Es de las técnicas artisticas tradicionales aquella que tiene una vision mas sintética. Es
siempre una accion que no se puede volver atrds. Una accion directa del lapiz sobre el
papel, un corte, una incisién que queda marcada y que es un pensamiento de sintesis. El
dibujo es el que tiene menos mediacion entre la idea y la ejecucion, al paso que la pintura
se hace en capas y uno va a agregando. Identifico mi trabajo con esa actitud.” (Zaccagnin,
2008; p.7)

De ahi, que el dibujo se constituye en una herramienta de alto valor para los

disefiadores, puesto que es por medio de los mismos que estructura sus bocetos.

5.5 Boceto

Toda pieza artistica, grafica o visual requiere de un punto de partida, un medio que
indique el camino a seguir, por lo tanto, es uno de los pasos méas complejos del proceso de
creacion, pues de ahi radica la esencia de la pieza gréafica. El boceto son trazos imprecisos pero
comprensibles, con el objetivo de formalizar y dar un sentido definitivo a una idea o resolver
un problema que solo estaba ideado en la mente del artista.

“Leonardo da Vinci insistia en la misma idea, aconsejando dibujar rapido y de cualquier
manera las formas confusas que surgian de la mente, sin preocuparse de que esos dibujos fuesen
acabados o bien proporcionados. Es mas, Leonardo llegaria a afirmar en uno de sus preceptos
que nelle cose confuse I’ingegno si desta a nuove invenzioni. De ahi podamos considerar a
Leonardo como el inventor del boceto o esbozo, tal como podemos comprobar en algunos de
sus preceptos sobre la ideacion de composiciones nuevas y originales en “El dibujo en la
ensefianza de arquitectura: el boceto manual y el modelo fotogramétrico” de Antonio Alvaro
Tordesillas (2013).

Asi mismo, el boceto es una técnica que permite plasmar las ideas con mayor comprension,
otorgandole sentido, forma y utilidad, sin embargo, boceto no es el paso definitivo para la
resolucion de las ideas. Leonardo da Vinci, fue un artista, pintor, arquitecto, ingeniero, inventor
que dejo un legado de inventos plasmados en bocetos, los cuales son admirados y estudiados

en la actualidad.
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5.5.1 Tipos de bocetacién

Para un disefiador es fundamental emplear un bosquejo en el que pueda expresar sus ideas,
creaciones o borradores, esto a su vez permite que el cerebro se entrene en crear nuevos
proyectos. A medida que se realizan bocetos de las ideas que se quiere impartir se aumenta la
habilidad para dibujar y crear, ademéas de explorar nuevas capacidades en el individuo y de
explorar conceptos.

Existen varios tipos de bocetacion que se aplican durante el proceso creativo:

Dibujo espontaneo: se usa en las primeras etapas, la idea es hacer lineas y trazos fluidos.
Esta técnica se caracteriza por su velocidad y gran cantidad con que debe hacerse los
bosquejos

Boceto-mini: la idea es realizar pequefios bosquejos con pocos detalles, se sugiere hacerlo
con pluma o plumoén

Boceto quemado: se usa en logotipos o tipografia. Se debe rellenar el bosquejo

Boceto de contorno: se usa en cine o publicidad y se busca realizar solo los contornos.
Boceto de experimentacién de mancha: se busca que surjan ideas a partir de una mancha
de tinta o un papel rasgado.

Boceto 3D o prototipo: la idea es crear bocetos bien detallados a partir de bocetos simples
utilizando un prototipo de papel o material flexible para ver los detalles compositivos
Boceto burdo: se busca crear una idea general a partir de lineas, trazos rapidos y sencillos
hechos en muchos bocetos.

Boceto comprensivo o semicompleto: es mas detallado, teniendo en cuenta la posicion de
fotos y textos e ilustraciones

Boceto dummy o completo: es el boceto mas detallado de todos conocido como el “boceto

de arte final”. ®

5.6 Disefno Editorial

5 Hurtado, M (2019), Qué tipos de bocetos se utilizan en disefio grafico. Pag 1-3
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El disefio editorial es una rama del disefio que tiene como finalidad la maquetacion y
composicion de distintas publicaciones tales como libros, revistas o periodicos. Segun Léopez
(2008) “es el que se encargado de maquetar y componer publicaciones (libros, revistas,
periddicos, etc) de una forma coherente y llamativa de forma tal que exponga claramente su
mensaje”.

Por su parte, Zanon (2007) afirma que este es “el disefio editorial es el arca del disefio
gréafico, que se especializa en la publicacion de textos y graficos, buscando siempre que
haya una transmision de imagenes que contribuyan a informar”.

Entonces, esta deriva del disefio es de importancia al momento de buscar transmitir

informacion de manera global.

5.7 Cartilla

Segun Giraldez (2013) Son folletos informativos que tienen una funcién educativa,
que incluyen los contenidos minimos, de una forma clara, concisa y grafica del tema
tratado. Asimismo, deben estar disefiadas de manera adecuada teniendo en cuenta los
destinatarios. Ademas, implican que el alumno deba realizar una construccion nueva de
los conocimientos aprendidos significativamente, llegando a una sintesis de los
contenidos.

Por tanto, este tipo de herramientas es clave para el proceso de formacion en disefio,

puesto que permite mejorar en técnicas como el boceto.
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6. Marco Legal

En adelante, se relacionan normatividades que se han promulgado a nivel nacional, con
el fin de que en el campo del disefio prevalezca la calidad en los procesos de ensefianza,
al igual que cada uno de los productos realizados por los profesionales en este ambito
gocen de derechos de autor, es decir que, se busca garantizar su originalidad y el
respeto por la capacidad innovadora y creativa de quien las crea. También se hace
mencion a la norma que promueve la creatividad que es un componente esencial en la

formacién integral de estos profesionales.

e Resolucion numero 3463 DE 2003. Por la cual se definen las caracteristicas

especificas de calidad para la oferta y desarrollo de los programas de formacién

profesional en Disefos.

e Ley N °1915 de 12 de julio de 2018. Por la cual se modifica la Ley N ° 23 de 1982

y se buscan Otras Disposiciones en Materia de Derechos de Autor y Derechos

Conexos.

o Ley23 De 1982 Sobre Derecho De Autor. Articulo 1°. Los autores de obras

literarias, cientificas y artisticas gozaran de proteccién para sus obras en la forma
prescrita por la presente Leyy, en cuanto fuere compatible con ella, por

el derecho comun.

e Ley 98 De 1993, DECRETA: Articulo 1o. La presente Ley, en cumplimiento y

desarrollo de los articulos numeros 70 y 71 de la Constitucion Nacional

e ey 1286 de enero 23 de 2009. Se fomenta la innovacion y creatividad
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e Ley 1951 de 2019. Por la cual crea el ministerio de ciencia, tecnologia e

innovacion, se fortalece el sistema nacional de ciencia, tecnologia e innovacion

y se dictan otras disposiciones.
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7. Método

El método es un proceso que ayuda a la estructuracion y organizacion de las herramientas
ejecutadas a lo largo del proyecto, de este modo, se determina el paso a paso para resolver el
problema de disefio definido al comienzo de la investigacion. “Como concepto mas amplio,
puede decirse que: son todos y cada uno de los procedimientos, técnicas, herramientas,
instrumentos que ayudan a lograr un disefio determinado y a su vez, son las distintas clases de
actividades que el disefiador utiliza y combina entre si en un proceso general de disefio” (Mgter.
Arg. Nora E. NACIF), en pocas palabras, el método abarca: la estrategia, el proceso y ejecucion

del producto.”

7.1 Metodologia de la investigacion

En el enfoque de la investigacion se les dio aplicabilidad a los lineamientos método
descriptivo que Chavez (2017): se fundamenta en el registro, analisis e interpretacion de la
composicion de una investigacion, asi como de la naturaleza del fenémeno; por tanto, da la
posibilidad de mostrar de manera detallada cada uno de los hallazgos a los que hay lugar cundo
se aplique la encuesta. Por consiguiente, se realizd una exploracién tedrica, buscando
herramientas de investigacion como documentos, proyectos de grado, articulos, libros, entre
otros, que apoyen los objetivos especificos de la investigacion, para obtener como resultado
final el disefio de una cartilla de bocetacion. El tipo de estudio para el desarrollo de la
investigacion aplicé los lineamientos del enfoque cualitativo que segun Sampieri (2008):
“utiliza recoleccion de datos sin medicion numérica para descubrir o afirmar preguntas de
investigacion y probar hipotesis en su proceso de investigacion” (p. 23). Es decir, que este
método permitié por medio de encuesta recolectar informacion que sirvié como base para
obtener informacion acerca del conocimiento que los estudiantes de disefio visual de la
Unicamacho tienen de la técnica de bocetacion. Asi mismo, se realiz6 un taller piloto: “Entre
Lineas: bocetar para disefiar”, que consta de una presentacion, una guia de apoyo, y un formato

impreso de actividades sobre las técnicas de bocetacion, identificando a través de la
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observacion, diversos insights °que fueron de utilidad para el desarrollo del producto. Por
ultimo, se aplicé la metodologia Design Thinking, el cual cuenta con cinco fases que incluyen
instrumentos que aportan en el proceso de creacion del producto final, una cartilla educativa
que facilite a los estudiantes de Disefio Visual de la Unicamacho, la implementacion de la
técnica del boceto en el proceso de disefio.

En cuanto a las técnicas e instrumentos de recoleccidn de informacion se plantearon para
dar orden y respuesta a los objetivos especificos abordados en el proyecto, como se resume y

relaciona en la siguiente tabla:

Tabla 5: Técnicas e instrumentos

Obijetivos especificos Técnicas e instrumentos

Identificar los conocimientos que los estudiantes de -Recopilacion y revision documental.
Disefio Visual de la Unicamacho, tienen de la técnica . . s

-Taller piloto: “Entre Lineas: Bocetar para disefiar”.
del boceto.
-Guia facilitacion, formato de ejercicios impreso y

presentacion Pdf (guia del taller). Ver apéndice 5

-Observacion participante.

Conocer cudl es el proceso de disefio que utilizan los | -Encuesta a estudiantes de Disefio Visual de 3° a 6°
estudiantes de Disefio Visual de la Unicamacho, en

semestre.
su formacién como disefiadores.
-Cuestionario de preguntas en formulario Google.

Disefar una cartilla que facilite, a los estudiantes de -Metodologia del Design Thinking.

Disefio Visual de la Unicamacho, la implementacion _Formato gufa de Disefio Editorial (Brief, Mindmap,
de la técnica de la bocetacién en el proceso de
disefio Mapa de empatia, cuadro de estilo de vida,

Moodboard,  Storyboard, Machote  analogo,

Mockup.

® Tomando la definicién de Lucas Garcia en el video de Socialmood “;Qué es un insight? ;Coémo encontrar insights?”,
un insight es “es una clave, es una verdad del consumidor, es la esencia que nos permite encontrar la solucion a un
problema.”
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-Encuesta: cuestionario de preguntas formulario

Google.

Fuente. Elaboracion propia

7.1.2 Poblacion y muestra

Para la investigacion es de gran importancia definir un publico objetivo, ya que para obtener
resultados viables y encontrar una solucion a la problematica abordada, es necesario enfocar
el problema y la solucién a un mismo grupo de personas a las cuales les va a servir dichos
resultados.

Por consiguiente, “la poblacion puede estar constituida por personas, animales,
registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes viales
entre otros". (PINEDA et al 1994:108), de este modo la poblacion de estudio se sitda en la
Institucion Universitario Antonio José Camacho de Cali, Valle del Cauca, fundada por Don
Tulio Ramirez en 1993, especificamente en el programa de Disefio Visual de Ciencias
Sociales y Humanas.

Asi mismo, la muestra “es un subconjunto o parte de la poblacion en que se llevaré a cabo
la investigacion. La muestra es una parte representativa de la poblacion” (MATA et al,
1997:19). En este caso la muestra se enfoca en estudiantes de Disefio Visual de 3° a 6° semestre
de la Institucion Universitaria Antonio José Camacho de Cali, ya que, segun la
investigacion, este grupo de estudiantes estdn mas enfocados en el proceso formativo de
exploracion e ideacion en materias como, expresion visual, teoria del color, estética, teoria
de la imagen, por lo tanto, los resultados obtenidos serdn mayormente satisfactorios para
la resolucidon del problema de investigacion: ¢ Como puede vincularse la técnica de la
bocetacion en el proceso de disefio de los disefiadores visuales en formacién, de la

Institucién Universitaria Antonio José Camacho de Cali?
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7.2 Metodologia de Disefio

Como es sabido, en el método de investigacion cualitativa se aplican diversas
herramientas que permiten la recoleccion de datos e informacion para obtener mejores
resultados a la problematica y objetivos planteados en el proyecto, con el fin de desarrollar
un adecuado proceso de disefio del producto final y cumplir con el objetivo general de la
investigacion.

Tomando como base lo anterior, las fases de recoleccién de informacion para la
investigacion se basaron en la metodologia Design Thinking ‘o Pensamiento de Disefio
(Brown, 2008), el cual es un proceso de disefio que se enfoca en la resolucion de problemas
a través de cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Fig. 4). Con la
finalidad de desarrollar el tercer objetivo especifico abordado, siempre con base en el
usuario y sus necesidades. Estas fases al no ser lineales facilitan la exploracion entre una
etapa y la otra, aplicando diferentes instrumentos como el Mind map, el Mapa de empatia,
el cuadro de estilo de vida, el Moodboard, el Storyboard, el Machote analogo y el Mockup,
que favorecen el desarrollo de la investigacion y el producto final (la cartilla). De acuerdo
a los datos recolectados en la investigacion, se realizo inicialmente un Brief &creativo para
identificar datos claves: definir una funcion de comunicacion, personalidad y enfoque del
estilo de la cartilla, colores, tipografias, formatos, composicion y demas elementos de la

anatomia que compone el disefio del producto editorial.

" Brown establece que Design Thinking “es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los disefiadores para
armonizar las necesidades de las personas con lo que es tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable
de negocios, puede convertir en valor para el cliente y en oportunidad para el mercado” (Brown, 2008, pag. 86)

8 Es la elaboracion de un documento gue forma una estructura de la informacion de manera ordenada y practica
con el objetivo de que esta sea una comunicacion estratégicamente sélida, creativa e impactante. Godoy, (2016)
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Figura 1. Etapas del Design Thinking
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Fuente. Teo Yu Siang y Interaction Design Foundation. Derechos de autor y licencia: CC BY-NC-SA 3.0

7.2.1 Aplicacion del método de disefio

A continuacion, se exponen cémo se llevd a cabo el proceso de disefio editorial de la
cartilla y la vinculacion con el proceso de investigacion, de cada una de las fases que

estructuran el modelo Design Thinking (Tabla 6).

Tabla 6. Aplicacion de las fases del Design Thinking en el proyecto

Fases Descripcién Instrumento
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Empatizar

La primera fase del Design Thinking nos permite
descubrir las necesidades y motivaciones del publico
objetivo, identificando elementos claves para la
investigacion partiendo de la interaccion directa con ellos

y la observacion.

Taller  piloto:  “Entre

Lineas:  bocetar para
disefiar”. Guia facilitacion-

formato de ejercicios

Brief -Formato guia.

Mapa de empatia

Definir

Luego de analizar las necesidades y motivaciones en la
etapa anterior, en esta fase se define la relevancia de sus
necesidades ante el problema. Para ello se realiza una
encuesta en Google forms para determinar informacion
mas concreta de los usuarios. Por otro lado, a partir de la
observacion, se determinan los insights que son palabras
claves que han sido detectadas en el mapa de empatia. Por
Gltimo, se realiza un cuadro de estilo de vida con el fin de
definir la personalidad, el publico objetivo, el estilo,
origen, la funcién, el objetivo de comunicacién visual, y
demas elementos que enfoquen de manera correcta el

producto final.

Encuesta

Insights

Cuadro de estilo de vida

Idear

Esta es la etapa de crear posibles soluciones para los
problemas y necesidades anteriormente encontrados.
Después de analizar, empatizar y comprender al publico
objetivo, ahora es momento de generar soluciones a la
problematica abordada. Para esta fase se realiz6 un
mindmap para generar una lluvia de ideas de acuerdo a la
informacion obtenida en las fases anteriores que ayuden a
aterrizar la idea central. Por otro lado, se desarroll6 un
moodboard con el propésito de organizar los elementos
visuales de acuerdo al estilo y colores del producto. Por
Gltimo, se realizé un storyboard a lapiz como guia para la

realizacion del machote y maquetacion de la cartilla.

Mindmap

Moodboard

Storyboard

Prototipar

Como cuarta etapa se tendra que experimentar para poder
definir el producto final, para ello se realiza un machote
analogo para aterrizar las ideas que se abordaron en el
storyboard, de este modo se descartan o se aceptan dichas

ideas. Al llegar a esta fase se pueden obtener nuevos

Machote analogo

Magquetacion digital

Mockup
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resultados de ideacidn, lo cual puede generar que saltemos
de una fase a otra para poder definir el disefio, estilo,
formato y elementos del disefio del producto. Al tener
definido el machote, se prosigue a realizar una
maquetacion digital en el software de disefio Illustrator
para que sea una guia y facilite el disefio de la cartilla. Al
obtener el resultado final de acuerdo a los cambios
planteados en los pasos anteriores, se hace un montaje de
mockup digital de la cartilla para evaluar su funcionalidad

y disefio en el formato elegido.

Testear Como ultima fase es indispensable poner a prueba el | Testeo Digital

prototipo final en un entorno real con el publico objetivo | Encuesta
y de este modo validar su funcionamiento o qué elementos
del producto no funcionan o se podrian cambiar. En esta
etapa es importante retomar la primera fase de empatizar
con el usuario. Al socializar el funcionamiento del
producto se define la solucién de la problematica y los
objetivos abordados al comienzo de la investigacion y de
este modo seguir acercandose a las soluciones de dichas

necesidades del publico objetivo.

La aplicacion de esta metodologia permite trabajar a partir de estas cinco fases con
el fin de generar soluciones de manera individual y colectiva, empatizando con el usuario y
estimulando su creatividad utilizando diversas herramientas en cada etapa de acuerdo a la
necesidad que cada una presente, convirtiéndose en un proceso de aprendizaje

experimental no lineal. A continuacion, se muestra el desarrollo de las fases.

7.2.1.1 Empatizar
Como primera fase para encontrar el origen del problema y de acuerdo al
primer objetivo de la investigacion, el cual se basé en identificar los conocimientos
que los alumnos seleccionados como muestra de estudio tienen de la técnica del
boceto, se utilizaron dos herramientas, el mapa de empatia y un taller piloto “Entre

Lineas: bocetar para diseiiar”, siendo herramientas de observacion participante y
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recoleccién de informacidn acerca de los conocimientos que tienen los alumnos sobre
la técnica de bocetacion y su implementacion en su desarrollo y proceso creativo.

Todo esto permitio definir un Brief completo como base para el disefio de la cartilla.

Instrumento 1. Taller piloto “Entre Lineas: Bocetar para disefar”

En el marco de la semana universitaria que se realiza cada afio a principios de abril
en la Unicamacho, se ejecuto el taller piloto. Un espacio abierto a la comunidad
universitaria interesada en las técnicas del boceto, para asi, recopilar informacion
clave para el proyecto. El taller se dividio en seis etapas: Introduccion, teoria, break,

actividad, muestra de resultados y conclusiones, como se puede observar en la

siguiente tabla.

Tabla 7. Guia de facilitacion del taller piloto “Entre lineas: bocetar para diseiiar”

Guia de facilitacion

Duracion 4 horas

Fecha 31 de marzo del 2022

Horario 8:00ama 12:00 m

Lugar Institucion Universitaria Antonio Jose Camacho

Cupo maximo 20 personas

Facilitadora Isabela Jaramillo (Estudiante 9° semestre-Disefio Visual)

Apoyo logistico

Karina Ordofiez Vanegas y David Esteban Palomino (Semillero Alografia)

Presentacién

El boceto a partir de dibujo y trazos a mano alzada, funciona como medio fundamental en la etapa de
ideacion y desarrollo del proceso creativo de los estudiantes, principalmente de disefio. Todos
sabemos lo frustrante que puede ser no tener inspiracion o no ser capaz de plasmar nuestras ideas en
un papel, es por ello que, desde la vertiente educativa, es importante implementar herramientas que
permitan que los estudiantes detecten y soluciones problemas relacionados al proceso de ideacién y
disefio. No es indispensable tener un conocimiento amplio de estas técnicas de bocetacion, pero si

presentar sensibilidad e interés por plasmar las ideas expuestas.

Obijetivo general

El prop6sito del taller es que los estudiantes conozcan, practiquen y lleguen a utilizar habitualmente,
las técnicas de bocetacion cuando disefian (idean-prototipan). Fortaleciendo asi, su desarrollo

creativo y formacion como disefiadores visuales.
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Obijetivos
especificos

-Dar a conocer las principales técnicas de bocetacién utilizadas.
-Crear un boceto de una idea concreta como resultado y producto del taller

-Contribuir al proyecto de grado en curso.

Publico objetivo

El taller esta dirigido a estudiantes universitarios con interés en el dibujo, procesos de ideacion,

especialmente para disefiadores visuales.

El taller propone ser tedrico practico incorporando técnicas analogas, interactivas y de trabajo

Metodologia auténomo basado en: ideacidn, desarrollo y resultado.
-Definicion qué es el boceto y el boceto en el disefio
-Importancia y beneficios de bocetar
Contenid -Técnicas de bocetacion (practica)
ontenidos -Break
-Actividad de ideacidn y técnicas de bocetacién
-Socializacion y registro de los trabajos.
Recursos Auditorio amarillo sede principal UNIAJC, television/proyector, mesas
Materiales Lapices de diferentes durezas, Borrador y sacapunta, hojas o cuaderno de dibujo con hoja blanca,
colores
Desarrollo del taller
Etapa Descripcion Resultados

Introduccion

El taller comenzd con una breve introduccion
donde me presenté ante los asistentes y
explicaba en qué iba a consistir el taller. Y para
percatarme sobre el conocimiento que tenian
sobre el tema a tratar, realice unas preguntas
puntuales:

¢ Conocen la técnica del boceto?

¢Quisiera saber para ustedes qué es el

boceto?

¢Aplican el bocetaje para el desarrollo de sus
ideas?

¢En qué momento ven la necesidad de
bocetar?

¢Consideran que se debe saber dibujar para
poder bocetar?

¢Ustedes creen que el boceto es un proceso
basico que se le debe ensefiar como materia
en nuestra formacién para nosotros como

creativos y comunicadores?

Al realizar las preguntas, los asistentes se mostraron
un poco timidos al comienzo.

A la primera pregunta, todos respondieron de manera
unénime que no conocian dicha técnica.

“Es algo previo a un dibujo o a algun diseiio que se
va a realizar”

Todos si aplican el boceto para desarrollar sus ideas
“Cuando siento que tengo una idea o quiero
inspirarme”’

De forma unanime todos consideran que no es
necesario saber dibujar para bocetar

Todos los asistentes consideran que el boceto si se
debe ensefiar en nuestro proceso de formacion

Al darles las siguientes 3 opciones:

A. Escribir la idea, plasmarla directamente en el
software de disefio

B. Escribir la idea, buscar referentes, bocetear,
plasmarla en el software de disefio

C. Escribir la idea, buscar referentes, plasmarla en el

software de disefio
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¢Ahora me gustaria saber cudl es el paso a Todos los participantes escogieron la opcién B como

paso del proceso de creacién de cada uno? proceso para desarrollar sus ideas.

Teoria

De manera breve y con apoyo de diapositivas, = —
se introdujo al tema partiendo por una '
definicidn del boceto, la influencia del boceto
en el disefio, su importancia y beneficios que

tiene para el proceso de ideacién y creatividad,

y se concluyé con diversas técnicas de
bocetacion y su aplicacion, tales como la [=5§
técnica del encuadre, el tramado, puntillismo,

entre otros.

Break

Descanso de 20 minutos
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Actividad

Para esta etapa, se les entreg6 a los asistentes
una hoja con ejercicios basicos y rapidos con
su respectiva descripcion y explicacion de mi
parte en cada punto de la actividad.

Comienza con ejercicios para ejercitar la mano
y estimular la imaginacidn, tales como: llenar
de garabatos la pagina sin despegar el lapiz del
papel o realizar espirales de forma continua.
Después se intensifican un poco los ejercicios
como dibujar diferentes versiones de un objeto
o realizar un dibujo a partir de una linea
continua.

La actividad tuvo alta participacion por parte
de todos los asistentes, y con base a la
observacion se pudo ver alto grado de
diversion,

concentracion, creatividad vy

socializacion, lo cual genera resultados

positivos en el taller.

ENTRE LINEAS: becelar para dibajer

Aclividad de jdeacicn y décaicas de bocelacida

Descripeidn

Deracidn

Llewa d¢ garabalos la pd gina sin

despegar el lpia del papel. 2 who.
Realiza espirales y ondas de
forma condinue por la pdgina, 2wl
i win.
Come 8 fucran plasas.
Realtza lineas g
flans y praleadas, Ioleala
varjar ¢olre lincas rechas 2 wla.
y carvas
rculos d¢ dodos los Lamawres
5 win.
qet ne 5¢ dogaea enlre cllos,
s
Dikaja diperentes versiones de un B =%
: eple. | 5 ain . |
sna Plor (hay waches Lipss de plores, v )
5 =
resas, girasoles, edc) W &
Realien un d1bajo d wa objedo, antual o
o persena @ pardir ke el lnea 5 win )
‘ -
Descripeida Darocida Ejemplo
Ne wires ¢l papel. Pon un shjeds
¢ inieal
el papel. 5 wmin.

Espacie en ncgaldive, Dikuja y reliena

el espacio alrededor del objele que
escojas hasia darle sa porma 5win.
De cabeaa. Drkaja en objelo, i
anlwitl o persons dranzands los 3
¥ Swmin, yet 35
Jingas como 57 esaviera al reves et T
AR S
Elige 3 ledras del abecedario g @
dibuja alge que Tnicie con cada " \ 7
una de esas lelras CE N 273
nmen
3 arana
Dibuja un anfumal o prala N
i © )
utilizando selo pigsras geome dricas 5 wins ) %
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Sustentacion Para generar mayor interaccion y dinamismo
al taller, al finalizar con la actividad se simul6
una “exposicion de arte” donde se pegaron las
actividades de todos los participantes en la
pared y tablero, con el fin de socializar y tomar

registro de los trabajos realizados.

Conclusiones Para concluir con el taller, se nombraron
algunas recomendaciones y consejos para
aplicar el boceto en su vida cotidiana y como
método profesional. Y se finaliza pidiendo a
los asistentes la opinién sobre las actividades

y el conocimiento adquirido en el taller.

"Me parece una experiencia interesante porque a lo
largo de la semana tenemos que ver materias en las
gue tenemos que pensar mucho y retenemos mucha
informacion y me parece que bocetar es un
mecanismo en el cual nos podemos desahogarnos,
plantear ideas y dirigirnos de otra forma que no sea
escrita".

"Personalmente pienso que fue una bonita actividad,
primero porque fue tedrico préctico, siento que
cuando es asi uno aprende muchisimo més porque lo
gue ya aprendimos obviamente lo practicamos.
Personalmente  recordé esas técnicas que
mencionaste porque las vi en grado 11 cuando estaba
en el colegio, entonces me gustd recordar de cuando
mas hacia"

"Nos distrajimos de toda la semana que habiamos
estado haciendo otras actividades"

"Yo estudio disefio, pero pues este espacio es muy
abierto a poder expresarse de esa manera, y a
nosotros personalmente, a los de disefio, nos ayuda

demasiado porque muchas veces nosotros tenemos
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muchas ideas y no hay ese espacio en dénde
plasmarlos, qué hacer. Porque a medida que nosotros
vamos bocetando se va abriendo nuestra mente,
nuestra creatividad que es lo més importante.
Entonces este espacio lo agradezco mucho porque
nos ayuda a abrir nuestra mente y a salir de lo
estricto, porque siempre queremos perfeccionar aun
asi los bocetos, cuando lo Gnico que se trata es de

darnos esa libertad de creatividad"

El taller contd con un total de 47 participantes conformados por estudiantes de Disefio Visual
y Comunicacion Social, también asistieron docentes de la Unicamacho para observar y tomar
registro del taller, ademas de dos asistentes voluntarios del Semillero de investigacion
Alografia, apoyando con registro fotografico de las actividades, participacion, sustentacion
y recoleccion de informacion. Por otro lado, los resultados parciales muestran un gran interés
en el tema abordado, pero también el poco conocimiento consciente que tienen sobre las
técnicas del boceto, es decir, la mayoria de participantes al comenzar el taller afirmaron que
no conocian sobre esta técnica, pero a medida que el taller avanzaba se daban cuenta que si
la conocian y la aplicaban un poco en su proceso de ideacion. En definitiva, se muestra y
confirma la problematica desde la vertiente educativa, por lo tanto, es necesario implementar
este tipo de herramientas que permitan que los estudiantes detecten y solucionen problemas
relacionados al proceso de ideacion y disefio. Asi mismo, se cumplieron los objetivos del
taller, para que los estudiantes conocieran y practicaran las técnicas de bocetacion,
fortaleciendo asi, su desarrollo creativo y formacion como disefiadores visuales y

comunicadores, y a su vez contribuir al proyecto de grado en curso. (Apéndice 3)

Instrumento 2. Brief
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Para iniciar con el proceso de disefio de la cartilla en forma concreta, se utiliz6 el

formato del Brief creativo, contemplado dentro del Formato guia de creacion editorial

(Peléez, 2022) (ver apéndice 4), con el fin de abarcar los elementos necesarios para

informar y adicionar un espacio tedrico-practico, de este modo, la cartilla al ser una

herramienta netamente educativa, se acopla a dichas necesidades. En el Brief se

recogen aspectos como los objetivos generales y de comunicaciéon que inspiran el

surgimiento de la cartilla, los valores que se trasmiten en la comunicacion, su

proyeccion, el pablico objetivo o usuarios directos e indirectos de la pieza editorial,

acciones y apoyos creativos para su difusion y tonos y estilos de comunicacion.

Figura 2.

A.6. LA PROVECCION D€ L& PUBLICACION

Brief creativo

PUBLICACIO
X ENCARGO
FORMATOS = DE DISENO
DE CREACION -BRIEF-

EDITORIAL

R &

TEfTES

A_ PLATAFORMA CREATIVA

B.TRAMPOLIN CREATID.

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022)
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Instrumento 3. Mapa de empatia

El objetivo de esta herramienta fue organizar la informacién de acuerdo a un mapeo
de observacion y recoleccidn de datos de los participantes que intervinieron en el
proceso de investigacion, a partir de la encuesta y la participacion en el taller “Entre
Lineas”. Identificar sus necesidades, opiniones y sentimientos con las siguientes
preguntas: ¢Qué piensan y sienten?, ;qué ven?, ;qué dicen?, ;qué oyen?, sus

esfuerzos y resultados, como se muestra en la imagen 5.

Figura 3. Mapa de empatia

MANUAL DE MARCA .

MAPA DE EMPATI
1 a 2 g USUAR'O REAL (Realiza una indagacion, haciéndole estas preguntas a los verdaderos usuarios)

’ . .

ﬂ Quée piensa y siente?
-Consideran que la técnica del boceto es importante
-Piensan que el boceto se debe ensefiar con méas
frecuencia en sus carreras
-Consideran que el boceto es Fundamental

para plasmar sus ideas

’
s L)
-Opinan de forma positiva # -Amigos de la universidad
© molestan entre ellos sobre -Compaiieros con habilidades
el trabajo que cada uno realiza 1 creativas
ola manera en qué lo hacen
-Redes sociales

e Qué dice y hace?

-l boceto es el método por el cual se plasma una idea”
-“Es plasmar en papel la idea q tengo de un proyecto para
luego digitalizar*

-Usan la técnica del boceto “En el momento que debo aterrizar

las ideas para un proyecto”
~Interactuan mucho entre ellos mientras bocetan

e Esfuerzos @ Resultados

-Se sienten poco informados sobre el -Buen trabajo en equipo
tema ~Sienten la necesidad de aplicar

-No tienen muchos espacios para expresar el boceto para su proceso de ideacion
su creatividad de forma més libre -Probarén diversas técnicas para sus
-Frustacién y bloqueos creativos bocetos

{12

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p.12)
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De acuerdo a los resultados descritos en la imagen anterior, se pudo observar un
conocimiento basico sobre el tema abordado, es decir, la técnica del boceto,
identificando un alto interés en aprender mas sobre la técnica y aplicarla en su
desarrollo de ideacion para sus proyectos futuros. Esta herramienta permite analizar
al pablico objetivo desde sus zapatos, ayudando a identificar sus necesidades,
comportamientos y como se desenvuelve en su entorno, siendo un punto de partida

para la solucién de problemas.

7.2.1.2 Definir

En la segunda fase se identificaron problemas a partir de las necesidades de los
estudiantes hallados en la etapa anterior, por lo tanto, se realizé una encuesta la cual
contaba con 21 preguntas, esto con el fin de recolectar informacion acerca del segundo
objetivo planteado: conocer cual es el proceso de disefio que utilizan los estudiantes

de 3° a 6° semestre en su formacion como disefiadores.

Por otro lado, a partir de la observacion, se determinan los insights que son palabras
claves que han sido detectadas en el mapa de empatia y el taller “Entre Lineas”. Y
para finalizar, se realiza un cuadro de estilo de vida con el fin de definir la
personalidad, el publico objetivo, el estilo, origen, la funcion, el objetivo de
comunicacién visual, y demas elementos que enfoquen de manera correcta el

producto final.

Instrumento 1. Encuesta

La encuesta es una herramienta importante para el proceso de investigacion, ya que
permite la recoleccion de informacion de manera rapida y eficaz sobre la opinion y
datos del publico objetivo. Es una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos
estandarizados de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza una serie de
datos de una muestra de casos representativa de una poblacion o universo mas amplio,
del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de

caracteristicas. (Anguita, Labrador, y Campos, 2013, p. 144)
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Para ello se utilizé la plataforma de Google Forms, donde se incluyeron preguntas
cerradas enfocadas en sus datos personales y su conocimiento sobre la técnica del
boceto, asi mismo, se incluy6 un cuestionario de quince preguntas para conocer su

opinion sobre puntos clave de la investigacion

Tabla 8: Cuestionario Google Forms

Preguntas

Nombre y apellido

Edad
Semestre
Sexo
¢Conoce la técnica del boceto?
¢Para ti qué es el boceto?
¢Aplica el bocetaje para el desarrollo de sus ideas?
¢Considera que debe saber dibujar para poder bocetar?
¢Considera usted que el dibujo es la base fundamental para bocetar?
¢ Utiliza otra técnica a parte del dibujo a la hora de bocetar? ¢ Cual?
¢Usaria una guia sobre diferentes técnicas y métodos del boceto?
Si la respuesta anterior es si. ¢ Prefiere que esta guia sea digital o fisica?
¢Considera que los disefiadores deben utilizar la técnica del boceto como medio para desarrollar
sus ideas y disefios?
¢Cree usted que el boceto es un proceso basico que debe CONOCER todo disefiador?
¢Cree usted que el boceto es un proceso basico que se le debe ENSENAR a todo disefiador?
¢ Cudl cree usted que es el nivel de conocimiento que tiene actualmente el estudiante de disefio
visual sobre las bases del dibujo?
¢En gué momento ves la necesidad de bocetar?
¢Con qué frecuencia usted aplica del boceto para el cumplimiento sus trabajos de disefio grafico?
¢Considera usted que teniendo claro las bases del dibujo y bocetacidn serd més facil las
actividades creativas para disefiador?
¢ CUdl es tu paso a paso de tu proceso de disefio?
¢ Te gustaria a informarte més sobre el tema?
Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms. Elaboracién propia

La encuesta fue enviada a través de difusién via Whatsapp a estudiantes que
encajaban al publico objetivo, de los cuales 20 la realizaron. Se pudo observar que,
de los estudiantes encuestados, el 40% de los estudiantes tienen una edad entre los 17
a 19 afios, seguido de un 40% de alumnos con una edad entre 20 a 22 afios, por otro
lado, un 15% corresponden a una edad entre 23 a 25 afios, y de la misma manera un
porcentaje de 15% de los alumnos tienen una edad mayor o igual a 26 afios. Por lo

tanto, se puede concluir que el pablico encuestado tiene entre 17 a 19 afios de edad.
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Més de la mitad de los encuestados, es decir, el 55% son estudiantes de sexto
semestre, seguido de un 35% de estudiantes de tercero semestre, y por ultimo un total
de 10% de los encuestados son estudiantes de quinto semestre, el 70% son del sexo
femenino, y el restante, 30% de los encuestados son del sexo masculino.

Respecto al cuestionario de preguntas, los resultados fueron los siguientes:

1. ;Conoce la técnica del boceto?

®si
® No

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

De acuerdo a la investigacion, es de gran importancia saber el nivel de conocimiento
que tienen los estudiantes sobre la técnica del boceto, de esta manera se les hace un
interrogante que determina que el 95% de los encuestados SI conocen la técnica del
boceto, seguido de un 5% que la desconoce. Lo cual indica un alto conocimiento del
tema abordado, pero, ¢qué tanto aplican esta técnica en su proceso de ideacién y
disefio? Partiendo de aqui, se indaga un poco mas sobre el conocimiento y aplicacion

de esta técnica en los encuestados.

2. ¢Para ti qué es un boceto?

e Espasar una idea a papel

Una idea antes de decidir

El boceto es la base que se hace a lapiz para después generar una gran idea

Es el comienzo después de tener una idea concreta para pasar a la parte grafica

Es plasmar en papel la idea g tengo de un proyecto para luego digitalizar
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e es hacer un disefio para tener una idea de como quiero que quede mi idea

e Esuna base de la idea en borrador que no sus trazos no estan tan definidos y pueden estar
sujetas al cambio

e Laprimera guia que se plasma para desarrollar un proyecto

e Eselinicio de ideas de algin tema en especifico por medio de herramientas tales como
una hoja u otros materiales que aporten a dicha idea.

e Una forma de cémo podemos graficar una idea o para poder ver el resultado de nuestra
idea

e Crear el esqueleto en donde se dara forma a un dibujo, imagen o idea

e El boceto para mi es el borrador previo a algun disefio u obra

e Esel método por el cual se plasma una idea y todo lo que tiene que ver con la misma;
dibujos, colores, dimensiones, etc.

e Plantear las ideas con papel y lapiz de manera espontanea y esto se hace repetidas veces
antes del disefio final.

e Plasmar las ideas con lapiz y papel para la luego tomar la decision del trabajo final y esto
se hace repetidas veces para lograr el objetivo.

e La primera accion que se toma a la hora de plasmar una idea a analégico.

e Esquema basico a la hora de realizar una pieza grafica

e Esel proceso de plasmar una idea inicial en un formato para construir ir construyendo y
puliendo la propuesta

e Escomo una prueba que se realiza previamente a lo que vamos a realizar.

e Eseldibujo libre de un disefio en pocas palabras.

De acuerdo a esta pregunta abierta, se puede observar que los encuestados tienen una
idea similar y acertada sobre el boceto, en su mayoria respondieron que el boceto “es
el inicio de ideas de algun tema en especifico por medio de herramientas tales como
una hoja u otros materiales que aporten a dicha idea”, “es el método por el cual se
plasma una idea y todo lo que tiene que ver con la misma; dibujos, colores,

29 <¢

dimensiones, etc.”, “plantear las ideas con papel y lapiz de manera espontanea y esto
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se hace repetidas veces antes del disefio final”, tomando como base el boceto como
herramienta de desarrollo y construccion de ideas antes de digitalizar. Asi mismo,
estd pregunta abierta genera diferentes insights o frases clave que seran de utilidad
para el proceso de investigacion y desarrollo del producto, ya que se centra en la

perspectiva del publico objetivo acerca del tema abordado.

3. ¢Aplica el bocetaje para el desarrollo de sus ideas?

®si
@® No

A veces

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

De acuerdo al grafico el 80% de los estudiantes encuestados si aplican el bocetaje
para el desarrollo de sus ideas, el 15% indican que a veces aplican esta técnica y el

5% restante no hacen uso del boceto para el desarrollo de sus ideas.

4. ;Considera que debe saber dibujar para bocetar?

@ si
@® No

‘

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

Un alto porcentaje, es decir, el 94,7% de los encuestados consideran que no es

necesario saber dibujar para poder bocetar, y el 5,3% estan de acuerdo en gue si se
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debe saber dibujar para aplicar estd técnica. Por lo tanto, la mayoria de los
encuestados aplican de manera correcta dicha técnica, debido a que no es necesario

saber dibujar para bocetar.

5. ¢Considera usted que el dibujo es la base fundamental para bocetar?

®si
® No

Tal vez

60% w

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

Ligada a la pregunta anterior, el 60% de los participantes consideran que el dibujo
no es la base fundamental para bocetar, por el contrario, el 30% de los encuestados
indican que tal vez el dibujo podria ser fundamental para bocetar y el 10%
consideran gue el dibujo si es base fundamental para esta técnica. En contraste a los
resultados de la pregunta anterior, esta pregunta genera diferentes puntos de vista

que pueden ser debatidos en el taller piloto.

6. ¢Utilizas otra técnica a parte del dibujo a la hora de bocetar? ¢ Cual?

2(13,3%)

1(6,7%) 1(67%) 1(6,7%) 1(67%) 1(67%) 1(6.7%) 1(67 %) 1(6,7%) 1(6.7%)

Brainstorming De vez en cuando... Garabatear Sirealiz6 collage...  Si, uso programas trazosy...
Colleague El garabato y man... No Si, agrego palabr... esquemas

o1
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Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

Cuatro de los encuestados indicaron que no utilizan otra técnica a parte del dibujo
para bocetar. Y los demas encuestados nombraron diferentes tipos que aplican a la
hora de bocetar, como lo es el Brainstorming, collage, diversos materiales como
palillos, plastilina o esponjas, el garabato y manchas de colores, programas digitales,

esquemas Yy figuras.

7. ¢Usaria una guia sobre diferentes técnicas y métodos del boceto?

®Ssi
® No

Tal vez

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

Como parte de la investigacion, es necesario saber si el publico objetivo usaria una
guia sobre diferentes técnicas y métodos del boceto, y como resultado el 95% de los

encuestados si darian uso a esta herramienta.

8. Si la respuesta anterior es si, ¢Prefiere que esta guia sea digital o fisica?

@ Fisica
@ Digital

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms
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Ligada a la pregunta anterior, es de gran importancia saber en qué formato prefieren
usar esta guia, por lo cual el 78,9% de los encuestados prefieren en formato fisica,

mientras que el 21,1% prefieren que sea digital.

9. ¢Considera que los disefiadores deben utilizar la técnica del boceto como medio

para desarrollar sus ideas y disefios?

®si
® No

Tal vez

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

El 90% de los encuestados consideran que los disefiadores si deben utilizar el boceto
como medio para desarrollar sus ideas y disefios, y el 5% restante consideran que

tal vez deben utilizar esta técnica

10. ¢Cree usted que el boceto es un proceso basico que debe conocer todo disefiador?

® si
® No

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

Por consiguiente, el 90% de los encuestados consideran que si se debe ensefiar la
técnica del boceto como proceso bésico para todo disefiador. Por otro lado, el 10%

de los encuestados consideran que no es necesario.
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11. ¢En qué momento ves la necesidad de bocetar?

e Cuando las ideas estan saturadas.

e Antes de crear un disefio

e Cuando una idea no esta clara

e Cuando debo crear algo

e Entodo

e Cuando deseo plasmar una idea, un disefio, boceto en un papel o la mente.

e entodo momento

e en cualquier momento nos ayuda para cualquier tipo de idea

e En el momento que debo aterrizar las ideas para un proyecto.

e Cuando voy a iniciar cualquier trabajo de disefio

e Diria que, en todo momento, pero lo uso mas cuando no se expresar una idea con palabras

e Cuando necesito desarrollar una idea

e Entodo momento para asi tener una base y guia

e Enlos momentos de generar ideas para un trabajo o composicion visual.

e Justo cuando llega la primera idea.

e Alahora de realizar un disefio de cualquier tipo, una ilustracion o cualquier pieza grafica
y/o audiovisual.

e Entodo momento. Siempre que voy a desarrollar algo, incluso una presentacion, realizo
un boceto para plasmar y visualizar lo que quiero hacer. De esa manera, puedo hacer
ajustes e ir puliendo la idea

e Yo siempre suelo bocetar casi todo lo que hago, lo aplico en infografias, mapas y de mas

e Cuando me siento a pensar que necesito para hacer mis trabajos.
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De acuerdo a esta pregunta abierta, se puede concluir que los encuestados ven la
necesidad de bocetar en el momento de plasmar las ideas de un proyecto a
desarrollar, es decir, es el primer paso que realizan para el proceso de ideacion, por
otro lado, ven la necesidad de bocetar “cuando las ideas estan saturadas” por lo que

es una herramienta para seleccionar y descartar las ideas que les van surgiendo.

12. ;Con qué frecuencia usted aplica el boceto para el cumplimiento de sus trabajos

de disefio visual?

@ Muy frecuente
@ Frecuente

Poco frecuente
@ Nunca

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

El 60% de los encuestados aplican el boceto de manera frecuente para el
cumplimiento de sus trabajos de disefio, por otro lado, el 35% de los encuestados
afirman que aplican muy frecuentemente esta técnica, y el 5% restante aplican muy

poco el boceto para disefiar.

13.;Considera usted que teniendo claras las bases del dibujo y bocetacion seran méas

faciles las actividades creativas para el disefiador?

® si
® No

. ® Tal vez

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms
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Un alto porcentaje, es decir, el 90% de los encuestados consideran que si es mas
facil aplicar la técnica del boceto para las actividades creativas como disefiadores
teniendo claras las bases del dibujo y el boceto, un 5% consideran que tal vez, y el

5% restante afirman que no lo seria.

14.;Cual es el paso a paso en tu proceso de disefio?

@ Escribir la idea, plasmarla directamente
en el sofware de disefio

@ Escribir la idea, buscar referentes,
bocetear, plasmarla en el sofware de
disefio

) Escribir la idea, buscar referentes,
plasmarla en el sofware de disefio

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms

De acuerdo a la investigacion, es importante conocer los pasos que siguen los
disefiadores en su proceso de disefio, a lo que, al darle tres opciones, el 85% de los
encuestados afirman que su paso a paso a seguir es: Escribir la idea, buscar
referentes, bocetar y plasmarla en el software de disefio. Por otro lado, el 15%
restante afirman que primero escriben la idea, buscan referentes y los plasman

directamente en el software de disefio, saltandose el paso de la bocetacion.

15. ; Te gustaria informarte mas sobre el tema?

®si
@ No

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms
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Por Gltimo, de manera unanime, con un 100% de los encuestados afirman estar

interesados en informarse mas sobre el tema de la técnica del boceto.

La informacion recolectada en esta encuesta permitio identificar el conocimiento
que tienen los estudiantes sobre las técnicas del boceto, y de este modo conocer sus
necesidades en cuanto a la vertiente educativa, las posibles problematicas y analizar
soluciones para su desarrollo creativo y proceso de ideacion. La mayoria de los
encuestados afirman tener conocimiento sobre el tema abordado, sin embargo, se
observa poca aplicacion en procesos de creacion y gran interés en implementarla
como materia de formacion educativa, de este modo, esta informacion permite
determinar un producto editorial como solucion a dicha problemaética. La encuesta
obtuvo un total de 20 respuestas de estudiantes de 3ro a 6to semestre de Disefio

Visual de la Unicamacho.

Instrumento 2. Insights

Los insigths son frases o palabras claves identificadas en la informacién recopilada
en las herramientas utilizadas en la fase de empatia, permitiendo mayor claridad de
las necesidades del publico objetivo y revelando posibles puntos clave en la solucion
del problema. Segun Garcia (2020) en el video de Socialmood: ¢Qué es un insight?
¢Coémo encontrar insights?, “Un insight es una clave, la esencia que nos permite
encontrar la solucién a un problema. Un camino, un dato que nos sugiere cOmo
resolver cualquier ecuacion por compleja que sea. Un insight no es la solucion, es
simplemente el punto que nos lleva al camino de esa solucion”.

A continuacion, se muestran insights identificados el mapa de empatia, la encuesta

y el taller piloto “Entre Lineas: bocetar para disefiar”:

e Boceto cuando quiero inspirarme en algo

e El boceto se vuelve una costumbre
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e Plasmar ideas de forma espontanea

e Exploracién

e Generador de ideas

e El boceto ayuda a extraer toda la informacion posible que tenemos en mente

e Esposible mejorar el trabajo en equipo a través del boceto

e Bocetar nos permite detectar posibles errores

e Desarrollo de habilidades en nuestro proceso creativo

e No limitarse a la hora de bocetar

e  Usar nuestros propios bocetos como referentes para nuevos proyectos

e Bocetar no solo es dibujar, también es plasmar tu idea en escrito

e Bocetar es un mecanismo en el cual nos podemos desahogarnos, plantear ideas y dirigirnos
de otra forma que no sea escrita

e Expresarse de manera libre

e A medida que nosotros vamos bocetando se va abriendo nuestra mente, nuestra creatividad
que es lo méas importante.

e Ayuda a salirse de lo estricto

e Darnos esa libertad de creatividad

Los insights anteriormente mencionados fueron claves en el proceso de ideacion, ya
que se identificd una similitud en cada uno de ellas resumida en la siguiente frase:
“el boceto es un generador de ideas y de libertad creativa”, por lo tanto, es un punto
clave para el desarrollo del producto, una cartilla que les brinde conocimiento y

libertad de experimentar lo aprendido.
Instrumento 3. Cuadro de estilo de vida
Se realiz6 un cuadro de estilo de vida con el propdsito de definir la personalidad, el

estilo, gustos, hobbies, y demas elementos que enfoquen de manera correcta la

marca y el publico objetivo.
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Figura 4. Cuadro de estilo de vida

MANUAL DE MARCA

~ PERSONALIDAD DE LA MARCA

1.1. FICTICIA

(Ubica sobre los recuadros, imagenes correspondientes) NOMBRE: Ba’réara KC%CI!
aanero: O nero
e 2D AaWo$s

ESTILO
DE VIDA

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.11)

Barbara Ketch: Segun se iba construyendo la personalidad de la marca, el nombre
debia representar a una persona creativa, libre, espontanea y sociable, y de acuerdo a
lo investigado, el nombre “Barbara” de origen griego, hace referencia a una mujer
extranjera, rebelde, alegra, sociable y alguien que se interesa por los demas, por lo
tanto se acopla con el estilo de la marca y la cartilla “Entre Lineas”, el cual tiene como
proposito ser una cartilla divertida, informativa, espontanea, y sobre todo, ser un
medio de expresion libre.

7.2.1.3 ldear
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Al pasar por un proceso de empatia con el publico objetivo y tener en claro sus
necesidades, pasamos a la etapa de generar ideas para encontrar posibles soluciones.
En esta etapa no se busca seguir una estructura sobre como generar dichas ideas, por
lo tanto, se comienza con la herramienta Mindmap con el propdsito de generar una
lluvia de ideas que ayude a organizar, asociar y expresar elementos claves sobre el
tema abordado. Por otro lado, se realiz6 un Moodboard con el objetivo de organizar
los elementos visuales de acuerdo al estilo y colores del producto. Al igual que el
mindmap, consiste en generar una lluvia de ideas, pero en este caso a partir de
elementos visuales, imagenes, colores, texturas y texto, siendo parte fundamental para
la fase de ideacion del proyecto. Por ultimo, se realiz6 un storyboard a lapiz, el cual
estd compuesto por una secuencia de bocetos dibujados de forma ordenada en
cuadros, los cuales en este caso representan la cantidad de paginas de la cartilla, con
el objetivo de seguir un orden cronolégico del producto final. Segun Brown (2009),
las ideas propuestas deben considerar tres criterios basados en las restricciones que
un proyecto podria enfrentar: ;es factible? ¢Es viable o sostenible? ¢es deseable o

atractivo?

Instrumento 1. Mindmap: Bocetar

Esta herramienta se utiliza para generar una lluvia de ideas a partir de un diagrama el
cual se representa a través de una palabra clave o idea central que posteriormente se
desglosa en palabras asociadas a la principal. EI mindmap ayuda a organizar, asociar,
expresar y transmitir mejor las ideas sobre el tema abordado y de este modo poder

encontrar soluciones a un problema o necesidad del publico objetivo.
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Figura 5. Mindmap: Bocetar

CONCEPTO DE COMUNICACION
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.20)

Mindmap: Cartilla “Entre lineas”

Al realizar una lluvia de ideas sobre el tema central de la investigacion “Bocetar”
se prosiguio a generar una lluvia de ideas sobre el producto a realizar, una cartilla
que facilite, a los estudiantes de Disefio Visual de la Unicamacho, la vinculacion de

la técnica de la bocetacion en el proceso de disefio, denominada “Entre Lineas:

bocetar para disefiar”

Figura 6. Mindmap: Cartilla “Entre lineas”
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| CONCEPTO DE COMUNICACION
MAPA MENTAL MARCA
2.1
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.21)

Instrumento 2. Moodboard

Con el propdsito de organizar los elementos visuales de acuerdo al estilo y colores
del producto, se desarroll6 un moodboard, el cual es una herramienta que, al igual
que el mindmap, consiste en generar una lluvia de ideas, pero en este caso a partir de

elementos visuales, imagenes, colores, texturas y texto, siendo parte fundamental para

la fase de ideacion del proyecto.

Figura 7. Moodboard
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CONCEPTO VISUAL

PALETA DE ESTILO ESTILO |
4.6. MOOD BOARD

2 | Hecho A Mavo Regular

Domsts o o MOPE coruntace el Mo Pt 122 @

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p.33)

Instrumento 3. Storyboard

Para concluir con la etapa de ideacion, se realiz6 un storyboard a lapiz, el cual esta
compuesto por una secuencia de bocetos dibujados de forma ordenada en cuadros, los
cuales en este caso representan la cantidad de paginas de la cartilla. Para realizar el
storyboard es necesario tener una idea definida con el objetivo de seguir un orden

cronoldgico del contenido que abordara cada pagina.

Figura 8. Storyboard
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ANATOMIA
5.1. STORY BOARD

,
<8
Tiduls

Tk [ Tk Tokin T

= @

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.35)

Do dura e

7.2.1.4 Prototipar

Instrumento 1. Machote analogo y digital

Teniendo como guia el storyboard, se realizo el machote en papel, donde de manera mas
detallada organicé los elementos y textos correspondientes a cada pégina para realizar

mejoras, ya que este debe ser lo més cercano posible al producto final.

Por otro lado, la maquetacion digital es una herramienta que se emplea para la composicion
de disefios editoriales, en este caso se va a disefiar una cartilla educativa. Su proposito es
organizar y distribuir los elementos, imagenes y textos que corresponden en cada pagina
con el fin de generar armonia en la composicion y transmitir el mensaje deseado. Por tal
motivo, es indispensable definir el formato, material, tipografias, imagenes, entre otros

elementos necesarios para estructurar de manera correcta el producto editorial mencionado.
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Figura 9.

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p.37)

Figura 10.
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p.39)

Instrumento 2. Mockup
Esta herramienta permite presentar la propuesta de disefio a traves de fotomontajes con la
finalidad de evaluar el disefio, funcionalidad y formato a una escala proporcionalmente

esperada a real.

7.2.1.5 Testear

Como ultima fase es indispensable poner a prueba el prototipo final en un entorno real con
el publico objetivo y de este modo validar su funcionamiento o qué elementos del producto
no funcionan o se podrian cambiar.

En esta etapa es importante retomar la primera fase de empatizar con el usuario. Al
socializar el funcionamiento del producto se define la solucion de la problematica y los
objetivos abordados al comienzo de la investigacion y de este modo seguir acercandose a
las soluciones de dichas necesidades del publico objetivo.

De este modo se van a realizar dos herramientas que definen la validacion del producto.
Como primera herramienta se realizara un segundo taller, el cual tiene como propdsito
presentar la cartilla “Entre lineas: bocetar para diseiar” donde se dictard el contenido
tedrico de esta y a su vez poner en préactica lo aprendido a través de las diversas actividades
que la cartilla ofrece. Por consiguiente, aplicard una encuesta para obtener datos méas
precisos sobre la opinion de los participantes que testearon anteriormente el producto y

determinar si éste presenta mejoras o cumplié con las necesidades descritas.

Instrumento 1. Segundo taller “entre lineas: bocetar para disefiar”

Instrumento 2. Encuesta a participantes
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7.2.1.6 Producto final

Una vez culminadas las fases anteriores para el desarrollo del producto editorial, se
finaliza el disefio digital y se hace un montaje de la cartilla “Entre Lineas: bocetar para disefiar”,
usando la herramienta Mockup para presentar el producto finalizado desde diferentes angulos
y mostrando el contenido de las paginas internas, con el fin de validar todo el proceso de
creacion y cumplimiento del objetivo del producto: Vincular la técnica de bocetacion en el
proceso de disefio de los disefiadores visuales en formacion, de la Institucion Universitaria

Antonio José Camacho de Cali.

Mockup

educative y diddclico que

para conoCer y pontr ¢n pra

bocedacidn. Su propdsite es s ana gu : ENT E L N [p S

Bocelar para disewar

Divierdete, explora y

desarrollo de Lus id eas.

Isabela Jarawmillo R,
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Figura: Producto final, cartilla educativa “Entre Lineas: bocetar para disefiar”, elaboracién propia

Figura: Producto final, cartilla educativa “Entre Lineas: bocetar para disefiar”, elaboracién propia
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Ver apéndice 6. Producto final, Cartilla “Entre lineas: bocetar para disefiar”

7.2.1.7 Requerimientos

Cronograma

69

El cronograma es una herramienta esencial para desarrollar un proyecto, ya que se establecen

tiempos establecidos para la realizacién de cada actividad y de este modo cumplir con un orden

y objetivos del proyecto. Se realiz6 un cronograma por 5 meses teniendo en cuenta desde la

revision del anteproyecto, indagacion de la informacién, herramientas de investigacion y

resultados, en los cuales se desarrollaron diferentes actividades para cumplir con estas etapas.

Tabla 9. Cronograma de actividades

ACTIVIDADES

MES

MES

MES

MES

MES

Presentacidn de anteproyecto

Primera asesoria

Realizaciéon del planteamiento del problema

Definicion de objetivos y sistematizacion

Entrega primer avance

Busqueda e indagacion del marco referencial y
tedrico

Construccion del marco referencial (estado del arte)
y marco tedrico
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Realizacidon de encuesta en Google forms (21
preguntas)

Aplicacién de la encuesta al publico objetivo

bocetar para disefiar”, registro fotografico y
recoleccion de datos

Realizacion y aplicacion de taller “Entre Lineas:

Anélisis de los resultados obtenidos en el taller

Realizacién del marco legal

Indagacion sobre enfoque y tipo de estudio

Instrumentos de recoleccidn de informacion

Realizacién del marco proyectual

Realizaciéon del disefio del producto final

Testeo del producto

Entrega y finalizacién del proyecto final

Preparacion para sustentacion de proyecto de grado.

Fuente: Elaboracion propia

Presupuesto

Para llevar a cabo el proyecto de investigacion es necesario tener en cuenta los recursos

econémicos que se requieren para su elaboracion. Al igual que el cronograma, se realiz6 una
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tabla donde se presentan los recursos y herramientas utilizadas desde el inicio del proyecto

hasta el dia de la sustanciacién de este.

Tabla 10. Presupuesto de desarrollo de investigacion y producto

PRESUPUESTO DE DESARROLLO DE INVESTIGACION Y PRODUCTO

RECURSOS COSTO UNITARIO CANTIDAD VALOR TOTAL
Computador 1 $1.200.000
Celular 1 $960.398
Tableta grafica 1 $353.700
Transporte 1 viaje ida y vuelta $30.000

Tulua-Cali
Copias taller x dos caras (papel $300 50 $15.000
bond)
Papeleria Léapiz: $2.000 Indefinido $26.900
Borrador: $1.000
Resma de papel bond:
$17.000
Regla: $3.500
Tijeras: $3.400
IMPRESION DEL PRODUCTO | COSTO UNITARIO CANTIDAD VALOR
TOTAL
Impresion de prueba x dos caras $300 22 hojas $6.600
en blanco y negro
(papel bond)
Propalcote 300gr tabloide x dos $8.000 1 $8.000
caras
Laminada portada y contraportada $1.000 1 $1.000
Papel Bond ecolégico $500 20 hojas $10.000
Impresién x dos caras en blanco y
negro (papel bond ecoldgico) $400 20 hojas $8.000
Encuadernacion: Grapado $ 1 $

Fuente: Elaboracion propia
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Al determinar la cartilla como herramienta para para la implementacion de la técnica del
boceto para contribuir en el desarrollo formativo del proceso de disefio en los disefiadores
visuales de 3° a 6° semestre de la Universidad Antonio José Camacho, se realizaron diversas
herramientas metodoldgicas para el desarrollo del producto editorial, como se muestra en

la siguiente tabla.

Producto: Cartilla educativa

Titulo: Entre Lineas: bocetar para disefiar

Objetivo: Disefiar una herramienta para la implementacion de la técnica del boceto para
contribuir en el desarrollo formativos del proceso de disefio en los disefiadores visuales de

3° a 6° semestre de la Universidad Antonio José Camacho

CONTENIDO:

e Introduccion al tema “Primero lo primero”
e Técnicas de boceto
e Actividades “Manos a la obra”

Tabla 11: Desarrollo del producto

Instrumentos para Descripcion
desarrollo del producto
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Formato Tamarfio: 16x12cm

Cantidad de paginas: 44 (Incluyendo portada y contraportada)

Sustrato portada y contraportada: Propalcote 200 gr

Sustrato péaginas internas: Papel bond ecolégico 90 gr

Acabado: Laminado

Modo de color: CMYK

Tipo de impresién: Digital

Tipo de encuadernacion: Grapada

Storyboard realizado a lapiz, el cual estd compuesto por una secuencia de bocetos
Storyboard

dibujados de forma ordenada en cuadros, los cuales en este caso representan la

cantidad de paginas y contenido de la cartilla

Machote anélogo

Machote realizado a lapiz en un formato tamafio real (16x12cm), donde de manera
maés detallada se organizan los elementos y textos correspondientes a cada pagina

para realizar mejoras, ya que este debe ser lo méas cercano posible al producto final.

Maguetacion digital

Su proposito es organizar y distribuir los elementos, imagenes y textos que
corresponden en cada pagina con el fin de generar armonia en la composicion del

producto editorial.

Reticula

La reticula se utiliza para ubicar los elementos que componen el disefio digital de
cada pagina con el fin de generar jerarquia, asegurando un resultado mucho mas

exacto.

Paleta de colores

Los colores juegan un papel importante en el estilo de la pieza editorial, en este
caso, al ser una cartilla educativa y didactica con el estilo Handmade, se utilizaron
colores fuertes para la portada y contraportada, sin embargo, las paginas internas

se van a manejar los colores blanco y negro para transmitir un estilo hecho a mano.

Formas y texturas

Las formas y texturas son de gran importancia en el producto a realizar, ya que

gran parte del contenido de la cartilla es ilustrado.
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Muestra tipografica

Para dar el efecto de textos escritos a mano, se utilizé la tipografia Hecho A Mano
Regular para los cuerpos de texto, que se acercan a este estilo requerido, y en
algunas ocasiones se us6 la herramienta pincel y se trazaron algunos textos desde
la tableta gréfica.

Por otro lado, se utilizaron las tipografias AManoBoldensada y a song for jennifer

para titulos, ya que son de trazo grueso y predomina ante los cuerpos de texto.

Herramientas

Papel y lapiz: Como punto principal de la investigacion, pasar por un proceso de
bocetacidn es esencial para la creacion del producto, es por ello que se hace todo
tipo de bocetos en papel y lapiz para generar ideas y estimular la creatividad.
Photoshop e Illustrator: Posteriormente al punto anterior, teniendo una base del
contenido, estructura y elementos que va a componer la cartilla definidos en el
storyboard y machote analogo, se procede al disefio digital, en el que se utilizaron
dos softwares de Adobe, Photoshop e Illustrator, cada una cumpliendo con puntos
especificos en el disefio, mayormente Illustrator fue la herramienta principal para
el desarrollo y estructuracion final.

Tableta grafica: Al tener una idea y estilo concreto del producto, es necesario el
uso de la tableta gréfica para facilitar el proceso de ilustracidn y textos en el disefio
digital de la cartilla.

Pinceles: La cartilla Entre Lineas: bocetar para disefiar, cuenta con un mayor
porcentaje de contenido ilustrado, por lo tanto, es necesario el uso de pinceles que
faciliten la realizacion de formas, dibujos, texturas y detalles. Los pinceles

utilizados fueron los siguientes:

Referentes

Handmade: Es un estilo que, como bien dice su nombre, estd hecho a mano o da
ese efecto, usualmente se implementa en decoracion, manualidades, moda y disefio
gréafico. En este caso se utiliza para un producto editorial, que da como resultado
un disefio despreocupado con un efecto hecho a mano, lo cual lo hace parecer
personalizado y Unico.

Se tomaron como referentes principales los libros de las escritoras e ilustradoras
Keri Smith y Amalia Andrade. Las dos autoras se destacan por manejar el estilo
Handmade y tocar temas inusuales, divertidos y psicologicos, con el fin de generar
conciencia e interaccion entre lector y autor.

Keri Smith: Como referente internacional, la artista canadiense Keri Smtih

siempre busca en sus libros generar una interaccion e intervencion directa del lector
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con el libro. Es conocida por obras como Destroza este diario, Esto no es un libro,
La linea, entre otros. Su principal objetivo es implementar actividades manuales
fuera de lo comun para estimular la creatividad del lector.
https://www.planetadelibros.com.co/autor/keri-smith/000028486

Amalia Andrade: Como referente local, se destaca la ilustradora calefia Amalia
Andrade. Ella busca tocar temas importantes basados principalmente en su
experiencia, manejando un lenguaje juvenil, relajado, sin dejar de lado la
importancia de los temas tratados, por ejemplo, en su obra Uno siempre cambia al
amor de su vida habla del desamor y la superacion personal; por otro lado, Cosas
que piensas cuando te muerdes las ufias toca el tema de la ansiedad y los miedos.
Sumando una interaccidn constante con su puablico a través de sus redes sociales,
donde comparte imégenes ilustradas tocando diversos temas.

http://amaliaandrade.com/en/pages/template-libro-2.html

Fuente: Elaboracion propia

7.2.1.8 Descripcion morfoldgica visual

Figura 11.

Formato
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p.36)

Figura 12. Paleta de colores

CONCEPTO VISUAL

PALETA DE ESTILO EsTio [ HANDMADE
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o et T i e s s @

Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.28)
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Figura 13. Formas y texturas

CONCEPTO VISUAL

PALETA DE ESTILO EsTLo[ HANDMADE

4.4. REF. TEXTURAS

D e M e v Pl X1

Fuente. Formatoguia de creacion editorial (Peléez, 2022; p.29)

Figura1l4.  Muestra tipogréafica para cuerpo de texto
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p.30) Dafont.com

https://www.dafont.com/es/hecho-a-mano.font

Figura 15. Muestra tipografica para titulos

CONCEPTO VISUAL
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Pelaez, 2022; p. 31) Dafont.com
https://www.dafont.com/amanoboldensada.font
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Figura 16.  Muestra tipografica para titulos

CONCEPTO VISUAL
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Fuente. Formato guia de creacion editorial (Peldez, 2022; p. 31) Dafont.com

https://www.dafont.com/es/a-song-for-jennifer.font

Software
Para el desarrollo digital de la cartilla se utilizaron dos herramientas de adobe: Photoshop
e Illustrator, permitiendo disefiar de manera correcta la maquetacion del producto y sus

elementos, y de este modo obtener una impresion de calidad.
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Figura 17. Photoshop

Fuente: Screenshot propio

Figura 18. Ilustrator

AI Adobe Illustrator

E“‘ Adobe Creative Cloud

Fuente: Screenshot propio
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Pinceles

La cartilla Entre Lineas: bocetar para disefiar, cuenta con un mayor porcentaje de
contenido ilustrado, por lo tanto, es necesario el uso de pinceles que faciliten la
realizacion de formas, dibujos, texturas y detalles. Los pinceles utilizados fueron los

siguientes:

Figura19.  Pinceles

Carboncillo - Fino 2

- — R S R

Ld piz 2

Carboncillo - Desvanecer?

3 pé. Redond o

Fuente: https://www.crehana.com/recursos/herramientas/pinceles-secos-illustrator/

Fuente: https://es.brusheezy.com/libre/illustrator
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7 Resultados

Una vez culminadas las fases anteriores para el desarrollo del producto editorial, se finaliza el
disefio digital y se hace un montaje de la cartilla “Entre Lineas: bocetar para disefiar”, usando
la herramienta Mockup para mostrar el producto finalizado desde diferentes angulos y
mostrando el contenido de las paginas internas, con el fin de validar todo el proceso de creacion
y cumplimiento del objetivo del producto: Vincular la técnica de bocetacion en el proceso de
disefio de los disefiadores visuales en formacion, de la Institucion Universitaria Antonio José

Camacho de Cali.
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8 Conclusiones

Este proyecto partié del objetivo de disefiar una herramienta que vincule la técnica de
bocetacion en el proceso de disefio de los disefiadores visuales en formacion, de la
Institucion Universitaria Antonio José Camacho de Cali, ademéas de identificar los
conocimientos que los alumnos seleccionados como muestra de estudio tienen sobre dicha
técnica y conocer su proceso de disefio en su formacién como disefiadores.

Luego de analizar todos los resultados se puede concluir que el disefiador tiene una ansiedad
por realizar todo de inmediato, entendiendo al boceto como un proceso que implica
dedicarle tiempo y esfuerzo para disefiar, causando una percepcién demorada del boceto.
La finalidad de este proyecto es informar sobre la verdadera funcién del bocetaje, no es un
proceso que retrase el desarrollo del disefio, por el contrario, este aporta al proceso de
ideacion y creatividad del disefiador.

Actualmente existen herramientas como Canvay Freepik que causan en los estudiantes un
resultado repetitivo y poco original del disefio, acortando la mente y exploracion de estos;
estas herramientas tienen como ventaja el mostrar resultados rapidos y estéticos al ojo
humano, sin embargo, hay una superficialidad en el proceso creativo, ademas, solo se
muestra un resultado final, mas no se exige un proceso previo como un boceto o un brief.
Para el proceso de recoleccion de informacion se implement6 la metodologia de Design
Thinking, que cuenta con un proceso a partir de 5 etapas y herramientas en cada una de
ellas, las cuales posibilitan conocer al publico objetivo desde la participacion, observacion,
encuestas y opiniones, con el fin de direccionar la resolucion al problema abordado.

El taller piloto “Entre Lineas: bocetar para disefiar” cont6 con un total de 47 asistentes
conformados por estudiantes de Disefio Visual, Comunicacion y docentes de la
Unicamacho. En cuanto a los resultados, en el taller piloto hubo gran participacion,
concentracion, diversion e interés en el boceto y sus técnicas, en €l se hicieron unas
preguntas introductoras sobre el tema y se evidencié el poco conocimiento que tienen.
Cuando se realizaron las actividades de ideacion y técnicas de bocetacion, se not6 que los
asistentes si han aplicado de manera empirica e inconsciente estas técnicas en diversas

ocasiones académicas, profesionales y personales de manera fugaz. Por otro lado, existe un
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temor en el momento de utilizarlas, ya que temen a equivocarse, “Siempre queremos
perfeccionar aun asi los bocetos, cuando lo Gnico que se trata es de darnos esa libertad de
creatividad” menciona uno de los participantes del taller “Entre Lineas: bocetar para
disefiar”.

La encuesta obtuvo un total de 20 respuestas de estudiantes de 3ro a 6to semestre de Disefio
Visual de la Unicamacho, la cual permitié identificar el conocimiento que tienen los
estudiantes sobre la técnica del boceto. En su mayoria, los encuestados afirman conocer el
tema, sin embargo, al momento de aplicar las técnicas de bocetacién en el taller piloto, se
pudo evidenciar que en realidad estos conocimientos son empiricos y no técnicos, es decir,
hay una desinformacion acerca del boceto.

Se observa poca aplicacidn en procesos de creacion y gran interés en implementarla como
materia de formacion educativa, de este modo, esta informacion permite determinar un
producto editorial como solucion a dicha problematica.

Asi pues, cada una de las herramientas utilizadas para el cumplimiento de los objetivos
planteados en la investigacion aportaron al desarrollo del producto final, el cual se concreto
en una cartilla educativa llamada “Entre Lineas: bocetar para disefiar” como herramienta
méas completa y adecuada para la resolucion de las necesidades del pablico objetivo,
direccionando a un acercamiento a diversas técnicas que favorecen al desarrollo formativo
de los estudiantes de Disefio Visual de la Unicamacho.

En definitiva, se determina una problematica desde la vertiente educativa, de acuerdo a las
opiniones de los estudiantes “personalmente a los de diserio, nos ayuda demasiado porque
muchas veces nosotros tenemos muchas ideas y no hay ese espacio en donde plasmarlas
siempre queremos perfeccionar aun asi los bocetos, cuando lo Unico que se trata es de
darnos esa libertad de creatividad” y surge la pregunta ¢En la carrera de disefio visual de
la Unicamacho se debe incluir una asignatura enfocada en las técnicas de bocetacién? Por
lo tanto, es necesario implementar este tipo de herramientas que permitan que los

estudiantes detecten y solucionen problemas relacionados al proceso de ideacion y disefio.
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Recomendaciones: la cartilla puede ser un instrumento didactico durante las clases tedricas que
aborden el tema sobre las técnicas de bocetacion. Se puede sugerir entonces anexar la cartilla como
parte fundamental para los disefiadores, en talleres futuros de la semana universitaria que se realiza
cada afio en la Unicamacho, para vincular la técnica de bocetacion en el proceso de disefio de los

disenadores visuales en formacion.
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Apéndices

Apéndice 1. Plan de estudio Disefio Visual Unicamacho

Tablal. Plan de estudios disefio visual

PLAN DE ESTUDIO DISENO VISUAL UNICAMACHO

1-Semestre

Cétedra Institucional
Matematica |
Socioantropologia
Comunicacion y Lenguaje |
Teoria de la comunicacion
Teoria del Color

2-Semestre
e Gestion Ambiental
e Etica
e Fundamentos del Disefio
e Teoriade la Imagen |
e Medios |
e Imagen llustrada

3-Semestre

Liderazgo y Emprendimiento
Constitucién Politica y Ciudadania
Teoria de la imagen Il

Medios Il

Tipografia Creativa

Gestidn del Disefio |

4-Semestre

Psicologia y Comunicacion
Teoria de la Argumentacion
Escuelas y vanguardias del disefio
Estética

Medios 111

Imagen Fotogréfica

5-Semestre

e Estadistica
e Analisis Audiovisual

6-Semestre

Electiva |
Humanidades
Disefio Audiovisual
Modelado Digital
Proyecto Transmedia
Gestion del Disefio Il

7-Semestre

Emprendimiento e Innovacion
Electiva Il

Disefio de informacién

Social Media

Seminario de investigacion

8-Semestre

Disefio Ambiental y Sefialética
Préactica Formativa
Proyecto de grado |

9-Semestre
e Electiva lll
e Seminario Derechos de Autor
e Gestion del Disefio 111
e Proyecto de grado 1l

Nuestro programa cuenta con:

Equipos y espacios para producciones
fotogréficas y visuales

Salas y software especializado en disefio
Enfasis en Gestion del disefio

Unico programa de disefio a nivel
regional que cumple cuota social SENA
para practicas formativas

Diferentes modalidades de grado
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e Procesos y métodos del Disefio (Emprendimiento, Postgrado e
e Disefio Editorial investigacion)

e Identidad Visual e Posibilidades de doble titulacion
e Disefio, Cultura y Sociedad e con Comunicacion Social

Fuente. Universidad Antonio José Camacho.
https://www.uniajc.edu.co/facultad-ciencias-sociales-y-humanas/diseno-visual/

Apéndice 2. Registro Documental

Tabla 2. Registro documental internacional

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL

Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre del elemento

elegido

La expresion y la representacion como lenguaje del disefio

Nombre del elemento

elegido/ autor

La habilidad de bocetar, comunicacién de ideas para el disefio de producto /

armando Martinez de la torre

Universidad de Guadalajara Centro Universitario de Arte, Arquitectura y

Disefio
Ciudad/Pais Guadalajara, Jalisco, México
Resumen Los disefiadores industriales son profesionistas a los que se les contrata y

pagan honorarios como los creativos en un despacho o estudio de disefio. En
su ejercicio profesional, una de las etapas del proceso de disefio que se
considera como pilar para avanzar en el desarrollo de un nuevo producto, es
la técnica y habilidad que tiene para bocetar ideas. Es importante tener el
dominio de la geometria y las habilidades para bocetar a mano alzada y no
necesariamente sobre un papel con un l&piz o boligrafo. Actualmente, con
las innovaciones tecnoldgicas, disefian y bocetan sobre una Tablet o pantalla
digital, logrando en ambos casos resultados satisfactorios en la seleccion de

conceptos y/o alternativas de disefio de nuevos productos.

Palabras clave

Bocetaje, conceptualizacion, disefio, estética, habilidades.

Enlace

http://cathi.uacj.mx/bitstream/handle/20.500.11961/7750/Capitul0%203.1
%20UDG%20D1C.%202018%20Mtro.%20Armando.pdf?sequence=1&isA
llowed=y#page=109

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL
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Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre  del  elemento | Del boceto al disefio. la materializacion del discurso visual en el disefio
elegido grafico

Autor Roberto Gamonal Arroyo

Ciudad/Pais Madrid. Espafia

Resumen ¢Como se transforma una idea en un disefio? Esa ha sido siempre una

pregunta que se han hecho muchos investigadores en una disciplina dificil
de clasificar como es el Disefio Gréafico. Desde este articulo intentaremos
aportar una nueva vision, pero partiendo de una materia con muchos siglos
de historia: la Retorica. Veremos como la manera de elaborar una idea para
utilizar en un discurso retérico se puede trasladar al Disefio Grafico. Y es
que todo disefio nace de las palabras como sustancia expresiva de las ideas
para transformarse en imagenes como resultado de la materializacion de un
pensamiento previo que sufre unas alteraciones en su modo de expresion
para resultar mas atractivo y cumplir su objetivo comunicativo. Nos
valdremos para explicar este complejo proceso del analisis de algunos de los
trabajos del disefiador gréfico Manuel Estrada, uno de los principales
exponentes del Disefio espafiol. A través de sus bocetos podremos ver el

camino recorrido desde la idea hasta el resultado final.

Palabras clave

Disefio Grafico — Comunicacién Visual — Creatividad — Proceso del Disefio

— Discurso del Disefio

Enlace

https://www.redalyc.org/pdf/5257/525752946005.pdf

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL

Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre del elemento

Redes de Investigacion e Innovacion en Docencia Universitaria. Volumen

elegido 2020 - 22. Desarrollo creativo de la idea: bocetar

Autor ROSABEL ROIG-VILA (Coord.), JORDI M. ANTOLI MARTINEZ,
ROCIO DIEZ ROS & NEUS PELLIN BUADES (Eds.)

Ciudad/Pais Universidad de Guadalajara

Resumen El desarrollo de la idea a través de la accién de pensar en el plantear

soluciones a una problematica de disefio, de cualquier area, impacta por ser
subjetivo-objetivo ya que debe significar aquello que representan, en este
caso a la idea. El presente surge de la observacion que como docente se
percibe en las aulas, donde los alumnos ya desarrollan al boceto, trabajan la

idea que ellos perciben directamente en la computadora, se plantea una
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metodologia con fin de despertar esa imaginacién y que pueda dar mejores
resultados como parte del proceso creativo. El ejercicio se trabaja con un
elemento denominado cuadernillo de sketch, cuyo planteamiento es desde
una vision ludica descriptiva experimental que se vierte hasta el polo
sistematico cualitativo donde se hacer uso del cuadernillo. Es importante
mencionar que esto se aplico en 2 grupos muestra, a un se le otorgo y al otro
no tuvo este ejercicio, acciones que se determinaron para lograr identificar

las diferencias

Palabras clave

disefio, creatividad, boceto, cuadernillo de sketch

Enlace

https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110033/1/Redes-Investigacion-

Innovacion-Docencia-Universitaria-2020-22.pdf

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL

Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre del elemento

Habilidades Y Capacidades en La Representacion Visual, el Dibujo Y el

elegido Bocetaje Un estudio cualitativo de alumnos de licenciatura de disefio
grafico.

Autor Nora Karina Aguilar Rendén

Ciudad/Pais Rio de Janeiro

Resumen La investigacién responde al contexto nacional de la educacién superior del

disefio sobre las formas de representacion visual y se basa en el enfoque de
la indagacion de Elliot Eisner. La tesis consta de una serie de estudios
cualitativos aplicados entre 2011 y 2016 en la licenciatura de disefio grafico
de la Universidad Iberoamericana a través de la observacion participativa
del fenémeno ensefianza aprendizaje del dibujo y el bocetaje. La
investigacion identifica las principales caracteristicas que evidencian el
desarrollo de competencias, habilidades y capacidades en la representacion
visual del dibujo y el bocetaje. Las evidencias obtenidas sirven para la
evaluacién de los alumnos y para la acreditacion de las instituciones

educativas a nivel superior.

Palabras clave

Disefio; dibujo; bocetaje; competencias; capacidades; habilidades;

Educacion; pensamiento visual; disefio grafico; evaluacion de competencias.

Enlace

https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/49031/49031.PDF

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL

Periodo de busqueda

Desde 2011-2021
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Nombre del

elemento

“El boceto como base primordial para el desarrollo creativo de los

elegido estudiantes de la carrera de disefio grafico de la facultad de comunicacion
social de la universidad de guayaquil afio 2014”

Autor José Francisco Jiménez Rodriguez

Ciudad/Pais Guayaquil 2014

Resumen Este trabajo de investigacién tuvo por objeto proporcionar al docente, a los

estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico y autoridades de la Carrera un
instrumento didactico que aporte en los principios y fundamentos basicos de
disefio grafico como es el boceto y su aplicacion en todos los procesos
creativos de la carrera. Con este recurso didactico se pudo orientar al
estudiante de la carrera de Disefio Grafico en lo que respecta la importancia
del trazo, las formas a través del boceto como base fundamental de la
creatividad. Por lo tanto, la propuesta presentada considerd aspectos
fundamentales en el uso de las técnicas del dibujo Utiles en todo proceso
grafico y creativo. La investigacion se basé en metodologias cualitativas y
cuantitativas, asi como la aplicacion de métodos inductivo-deductivo e
hipotético-deductivo que permitieron Ilevar un correcto orden en el
desarrollo del trabajo. Se hizo uso de investigacion aplicada, de campo y
bibliografica como las mas importantes por el lugar, la fuente y por la
abstraccion. Se determind la poblacién de la Carrera de Disefio Gréafico que
fueron espaticamente los estudiantes de la carrera a quienes se le aplico
técnicas conocidas y las mas usadas como la observacién, entrevista y la
encuesta, a través de sus instrumentos de recoleccién de informacion como
el cuestionario de preguntas. Se realizd el respectivo analisis de la
informacién y su representacion gréafica. Se disefié la propuesta con la
elaboracion de la GUIA DIDACTICA EN EL USO Y APLICACION DEL
BOCETO

Palabras clave

Desarrollo Creativo Boceto Guia Didactica.

Enlace http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/7586/1/TESIS%20FRANCISC
0%20JIMENEZ.pdf
Tabla 3.  Registro documental nacional

REGISTRO DOCUMENTAL - NACIONAL
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Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre del elemento

elegido

SINTOMATOLOGIA DEL BOCETO Estudio comparativo del boceto de
producto analogo y digital, como estrategia comunicativa para potenciar

ideas de disefio en reuniones de trabajo interdisciplinar

Autor

Santiago Beltran Salazar

Ciudad/Pais

BOGOTA, D.C.

Resumen

El proyecto Sintomatologia del boceto es una forma de aportarle al disefio
desde un proceso que tiene un gran desarrollo e importancia en la
elaboracion de producto en el disefio industrial. Los procesos de bocetacion
no tiene puntos negativos en la elaboracién de un proyecto, y en este
proyecto se propone una pequefia parte de lo que ese proceso puede ser tan
importante para la disciplina del disefio cuando se estd trabajando en
conjunto con disciplinas de otros campos. Este proyecto nace de un gusto
por el boceto y el disefio visto desde los primeros pasos. Donde me he
preparado a tal punto que el boceto se volviéd un proyecto de vida y no solo
una solucion o pasos para elaborar un proyecto. Tras haber participado en
escenarios académicos para poner a prueba y mejorar mis técnicas de
bocetacién, el aporte que estoy dejando compartiendo mis experiencias en
encuentros que he propuesto y con la colaboracién de los encuentros CREE
con la universidad Jorge Tadeo Lozano, que son espacios hechos para

compartir las habilidades en que se destacan.

Enlace

https://expeditiorepositorio.utadeo.edu.co/bitstream/handle/20.500.12010/8
094/Trabajo%20de%20grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Tabla 4.

Registro documental local

REGISTRO DOCUMENTAL - LOCAL

Periodo de busqueda

Desde 2011-2021

Nombre del elemento

Disefio de secuencia didactica de creacién de libro &lbum para el

elegido acercamiento de la lectura y escritura en grado primero de primaria, en el
modelo de aula invertida mediada por entornos virtuales
Autor Maria Alejandra Paz Rojas y Ashley Andrea Manzano Claros

Ciudad/Pais

Cali - Colombia

Resumen

La ensefianza de la lectura y escritura ha sido un reto en la educacién basica
primaria desde el primer nivel. Dia con dia se busca potenciar estas

competencias linglisticas para que los estudiantes reconozcan su riqueza
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creativa. Esto se convierte en un reto, pues la pandemia actual ha movilizado
a los profesores a pensar cambios en las metodologias pedagégicas. Por
tanto, esta investigacion se centrara en el andlisis del discurso morfolégico
del libro &lbum, como un recurso didactico, que permita el acercamiento de
los estudiantes del primer nivel de educacion de basica primaria a los
procesos de lectura y escritura, para su implementacion y resultado final.
Esta investigacion plantea el disefio de una secuencia didactica enfocada al

aula invertida, mediada por entornos virtuales.

Palabras clave Secuencia didactica, estrategia didactica, lectura y escritura, aula invertida y

entornos virtuales.

Enlace file:///C:/Users/Usuario/Desktop/PROYECTO%20DE%20GRADO%2020
22/PROPYECTO%20DE%20GRADO%202021/MANZANO%20Y %20P
AZ-%20PROYECTO%20DE%20GRADO%20-
%20Ashley%20Andrea%20Manzan0%20Claros%20(1).pdf

Fuente. Elaboracion propia

Apéndice 3. Registro fotografico taller “Entre Lineas: bocetar para disefiar”

e iy
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Apéndice 4. Brief creativo
https://drive.google.com/file/d/1zCP6BTFjwsBIm-eP5kAKpC-ZgukKcu39/view?usp=sharing

Apéndice 5.
Guia del taller y presentacion
https://drive.google.com/file/d/1Dgz8gZNrurggRm919DiUfB3zMqgF6yQ10/view?usp=sharing

Actividad de ideacién y técnicas de bocetacion
https://drive.google.com/file/d/1GINaRYd9HoE-tvwkLZ3zi KwWcMAOY pK/view?usp=sharing

Apéndice 6. Producto final, Cartilla “Entre lineas: bocetar para disefiar”

https://drive.google.com/file/d/11-zZWhJCrbu93Gm20E33fbF55FvaGugXc/view?usp=sharing
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