Facultad de Disefio

DOCENTES

EN 1000
PALABRAS

EXPERIENCIAS



Edicién y Direccion General
Paulina Contreras Correa

EXPERIENCIAS

Alejandra Amenabar Figueroa
Ana Maria Borrero Patifio

Katherine Coloma Navarro
Matias Ferrari Carvelari
Edicion Periodistica

EN 1000

Coordinacion General

Cecilia Ovalle Rodriguez P A I_ A B R A S

Disefio
Margarita Ballivian Searle, Centro de Disefio, Facultad de Disefio UDD

Imagenes

Archivo Disefio UDD

Felipe Opazo Ortiz

Mauricio Salazar Rodriguez

Matias Montenegro (Fotografia Miss Chile)

Ninguna persona natural o juridica puede reproducir, en forma parcial o total, el contenido de esta
obra, sin la previa autorizacion escrita de la Universidad del Desarrollo.

Agosto 2022
Ediciones Disefio UDD

Experiencias docentes en 1000 palabras, en tiempos de pandemia . )
ISBN: 978-956-374-068-4 En tiempos de pandemia



CONTENIDOS

Introduccion

ALEJANDRA AMENABAR
Disefiando experiencias de aprendizaje
en una cultura de resilencia

PAULINA CONTRERAS
Introduccion
Experiencias docentes en tiempos de pandemia

ANA MARIA BORRERO

KATHERINE COLOMA

12

18

20

Experiencias
Docentes

ARforismos
Jonathan Bravo - Ricardo Vidal

Cavilar y aprender en el tiempo del meta-dibujo
Ivan Jeldes

Cocinar con Disefio
Denisse Diaz

Cuatro verbos para el feedback
Sergio Ortega

De la conceptualizacion al proceso creativo
Ricardo Uribe - Francisco del Despdsito

Desmitificando la investigacion, indagando sobre lo propio

Rodrigo Vargas

El adulto mayor que queremos para Chile
Valeria Lobos - Carolina Améstica

El disefio de la estructura y la estructura del disefio
Javier del Rio - Sofia Ceballos

Empatia en la educacion virtual
Florencia Aguilera

Entornos digitales para la ensefianza del dibujo técnico
Mauricio Guerrero

Espacios empaticos para comunicar

Diego Vargas

Espacios que cambian la vida
Valeria Lobos - Carolina Améstica

Experiencia real de lo digital
Felipe Torres

Experiencia Trend Forecast
Alejandra Ruiz

Fusion narrativa en portada
Cecilia Ovalle - Nicolas Parraguez

26

30

34

40

44

50

56

60

64

68

74

78

84

88

92

Impactar desde el disefio de identidad
Ximena Ulibarri - Felipe Espinoza

96

Impresién 3D para problemas reales
Ignacio Cifuentes

100

Interdisciplina e innovacidn en el disefio de alimentos
Edison Hormazabal - Gonzalo Gamboa- Ricardo Uribe

Kit de tutoriales para aprendizaje online
Angela Ferrada - Marco Vallarino

La pizarra, el gesto y el aprendizaje
Matias Ferrari

Leer de verdad

Alejandra Gardiazabal

Observacion, interpretacion e interaccion
Alex Hurtado - Isidora Ordofiez

Pan como material, receta como proceso
Constanza Suérez

Pensamiento sistémico de disefio
Alex Hurtado

Propiedad intelectual e industrial
Rodrigo del Canto

Remake fotografico. Recreando creativamente
César Mdiller

Soluciones audiovisuales en tiempos de pandemia
Paula Boroevic

Traje representativo de Chile para Miss Universo
Maria Cecilia Gonzalez

104

110

114

118

122

128

134

140

144

148

152

Experiencias

Transversales

Semanai
Arte, matematica y programacion sin nimeros ni cédigo
Francisco Zamorano

iDisefiemos un campus sostenible!
Ignacio Toledo - Juan Ecclefield

Horizontalidad en el aprendizaje interdisciplinario
Cecilia Ovalle - Macarena Urzia

Hotel Mercure: Sé parte de la experiencia
Hernan Diaz - Carlos Lagos

Educacién Continua
Experiencia de un diplomado en pandemia
Lorena Torres - Gonzalo Castillo - Diego Labarca

Sustainable Fashion Planner
Alejandra Ruiz

Experiencias Transversales
DOIT: Un recurso abierto para el Disefio, observacion e
investigacion en terreno

Catalina Cortés - Daniela Reyes

Disefio Responde: Formando Agentes de Cambio
Alejandra Amenabar - Matias Ferrari

160

164

168

174

181

184

190

196



Introduccion

/ /




ALEJANDRA AMENABAR

Alejandra
AMENABAR FIGUEROA

Decano Facultad de Disefio Universidad del Desarrollo

“Cuando creiamos que teniamos
todas las respuestas, de pronto,
cambiaron todas las preguntas”

(Mario Benedetti)
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EXPERIENCIAS DOCENTES EN 1000 PALABRAS

DISENANDO EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
EN UNA CULTURA DE RESILENCIA

asta hace poco tiempo muchos de los
desafios que enfrentaba la educacion
estaban condicionados por las nuevas
exigencias de un mercado laboral cada vez
mas incierto. Es asi, como surgieron nuevas
estrategias para ensefiary aprender, las cuales
habiamosido incorporando enla Universidad
del Desarrollo desde hace un par de afios,
para adaptarnos alo queimagindbamoserael
préximo escenario en la formacion de nuestros
jovenes. Pero, de pronto, todo cambid, y se han
remecido fuertemente los cimientos sobre los
cuales estdbamos educando. Hemos debido
adaptarnos rapidamente y hacernos nuevas
preguntas para seguir avanzando en medio
delaincertidumbre que se ha apoderado del
mundo: ¢estabamos preparados para el efecto
que ha tenido la pandemia en la educacion?
¢Estaban preparados nuestros nifios y los
universitarios para abandonar la presencia
fisica en las aulas y reemplazarlas por un
contacto virtual? ¢Estdbamos preparados
los profesores para ensefiar a través de una
pantalla, con la incertidumbre de lo que esta
ocurriendo al otro lado?
Definitivamente no y adaptarse no ha
sido facil.
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El desafio es enorme, ya que de un momento a otro
aparecieron nuevos escenarios y prioridades, como por
ejemplo, la relevancia que cobra la interaccion entre los
individuos, ya que ensefiar a través de una pantallaimplica
el desafio de como repensar la interaccion que hasta ahora
conociamosy donde la participacion del estudiante es mas
relevante, incluso, que en la sala de clases.

Pese a que tenemos muchas tecnologias a disposicion,
nos enfrentamos al verdadero valor que le damos en nues-
tra cosmovision a la presencia fisica. Afios de tradicion no
pueden ser eliminados de golpe. Sin embargo, estamos
obligados a cambiar. Las ideas preconcebidas respecto
de la tarea de la ensefianza y aprendizaje deben erradi-
carse. Es tiempo, y la necesidad asi lo exige, de entender
la tecnologia ya no como una herramienta sino como
protagonista, no solo como uninstrumento para transmitir
informacion, sino que también, para crear pensamiento y
cultura. Comenzamos a comprender entonces, la tecnologia
como una extension de nuestros cuerpos, la cual, aplicada
a la formacion se transforma en un campo de Disefio de
situaciones de aprendizaje.

Tenemos el desafio de pasar del dominio instrumental
de técnicas y medios, a ser capaces de disefiar los esce-
narios de aprendizaje, combinando todos los elementos y
metodologias de las cuales disponemos.

Todas estas dimensiones ofrecen grandes oportunida-
des paraque el Disefio contribuya a través de la creacion de

ALEJANDRA AMENABAR

nuevas formas de entender este nuevo proceso educativo asi como sus agentes y las dinamicas
que se establecen entre ellos.

Las soluciones para lograr tan ambiciosos objetivos pueden ser infinitas, o tantas, como profe-
sores dispuestos a buscar nuevas soluciones. Hoy el disefio también esta a prueba, no solamente
para ayudar a otras disciplinas, sino que también, para ayudarse a si mismo. Pero como dijo Einstein,
“es en la crisis que nace la inventiva, los descubrimientos y las grandes estrategias”. La resiliencia
es una inspiracion para el disefio y pienso que la clave para salir adelante es considerar como
base para actuar nuestra propia idiosincracia, es decir, trabajar desde lo local, desde nuestra
propia identidad para salir adelante. Asimismo, estar abiertos a las oportunidades y a aprender
aensefiar con cosas simples, con lo que tenemos a mano, dejando que la creatividad se apodere
de ese espacio virtual que, finalmente, es el que nos mantiene conectados.

La creatividad también debera ser el motor para conseguir la atencion y mantener entusias-
mados a nuestros alumnos, especialmente para aquellas carreras que son mas practicas como
Disefio, donde el “hacer” es parte de cada dia. {Cémo llevar a cabo este cambio de paradigma
enunadisciplina que se ensefia “con las manos™? Lo primero, es confiar: creer que nuestros estu-
diantes son auténomos, motivados, capaces, y que seguiran las instrucciones y se mancharan los
overoles en sus casas. El centro de la educacion superior esta en la vocacion y en el encantamiento
de esas jovenes mentes. Lo segundo, por lo tanto, debe ir en estrecho vinculo con mantener el
alma de nuestros estudiantes enamorada del Disefio: es indispensable modificar la forma en
que ensefiamos y evaluamos, sin perder de vista cémo enarbolamos las distintas asignaturas,
dandoles un sentido macro.

Son muchos los desafios que, probablemente, deberemos seguir enfrentando, pero el Disefio
es una disciplina cuya esencia es la resolucion de problemas complejos, a través de la empatia y
la observacion de los usuarios y las realidades que enfrentan, por lo tanto, es una disciplina que
puede y debe contribuir en la ideacion de nuevos caminos para la ensefianza. Y si bien todos
anhelamos que esta pandemia finalice pronto, estamos frente a la oportunidad tnica de disefiar
nuevas y mejores formas que permitan seguir educando a nuestros jovenes.
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PAULINA CONTRERAS

Paulina
CONTRERAS CORREA

Directora de Investigacion Facultad de Disefio
Edicion y Direccion General Experiencias en 1000 palabras

“Para nuestra comunidad educativa
celebramos los aprendizajes,
los nuevos espacios flexibles,
las nuevas metodologias, 1la
exploracion tecnoldégica, entre
otras valiosas experiencias
que demostraron el compromiso
de nuestros docentes, quienes
invirtieron tiempo y esfuerzos
para convertir situaciones
adversas en verdaderas

oportunidades de formacidn”
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INTRODUCCION

EXPERIENCIAS DOCENTES EN TIEMPOS DE PANDEMIA

[ | distanciamiento social y las cuarente-
= nas nos obligaron a repensar el modelo
e ccUcativo y explorar nuevas formas
de ensefiar sobre la marcha. A pesar de las
dificultades que trajo la crisis sanitaria, la Uni-
versidad del Desarrollo y la Facultad de Disefio
se adaptaron rapidamente a este escenario,
gracias a la consolidacion de la plataforma
Canvas, la implementacion de la tecnologia
HyFlex y la rapida definicion de protocolos y

adaptaciones para permitir clases hibridas y
presenciales.

Si bien los esfuerzos institucionales han
sido claves para enfrentar este contexto, el
compromiso de los docentes UDD ha sido
crucial para atravesar los impensados retos
que como entidad hemos vivido, siendo ellos el
medio para entregar educacion de calidad alos
hogares de cada uno de nuestros alumnos, por
lo que queremos que sean los protagonistas de
la segunda edicion de Experiencias Docentes
en 1000 palabras. Publicacion que ha sido
desarrollada por la Facultad de Disefio,con el
apoyo del Centro de Innovacion Docente CID
entre los afios 2020y 2022,y que rescata 36
testimonios de 47 profesores de las sedes de
Santiago y Concepcion.
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Su objetivo es relevar las experiencias de adaptacion,
entregay profesionalismo de quienes creativa e innovadora-
mente, reinventaron la manera de impartir sus asignaturas,
ajustandose en tiempo récord a la contingencia. Aspectos
que parecian ser imprescindibles como el contacto con
otros, el uso de los materiales, la infraestructura, la obser-
vacion directa y la presencialidad, nuestros docentes y
alumnos nos demostraron lo contrario, logrando exitosos
resultados y cumpliendo de sobremanera con el Sello
UDD, en areas como educacion de calidad, innovacion y
desarrollo de aprendizaje en escenarios reales.

Ejemplos de lo anterior son la experiencia propuesta por
Denisse Diaz, “Cocinar con Disefio” o la iniciativa realizada
por Constanza Suarez: “Pan como material, receta como
proceso’, que reemplazaron los laboratorios y talleres de
prototipo por las cocinas domésticas; los procesos de
Disefio por recetas, y el prototipado material por alimentos.

En ese mismo contexto, muchos docentes repensaron
sus metodologias y elaboraron sus propios materiales e
instrumentos. Tal es el caso de Angela Ferrada y Marco
Vallarino, quienes con el apoyo del Centro de Innovacion
Docente (CID UDD), desarrollaron un “Kit de tutoriales para
aprendizaje online”, que incluyd recursos audiovisuales para
ejercitar guiadamente los contenidos de su asignatura.

O la propuesta de Catalina Cortés y Daniela Reyes,
que con el financiamiento del CID UDD, concretaron la
plataforma online “DOIT: un recurso abierto para el Disefio,
observacion e investigacion en terreno” que, de libre acceso,
apoya a la docencia.

PAULINA CONTRERAS

Sumado a lo anterior, el profesor Matias Ferrari con “La pizarra, el gesto y el aprendizaje”,
replico la experiencia del tradicional pizarrén, disefiando una version de luz en su computador
como herramienta tecnoldgica de apoyo a para asistir las clases sincrénicas.

Avances destacados se dieron también en tecnologia. Ejemplo de ello es la iniciativa “AR-
forismos” de Jonathan Bravo y Ricardo Vidal, efectuada junto al Instituto de Humanidades y
Exploratec UDD, en un contexto donde alin no habia acceso a laboratorios y se dependia de la
variedad de hardware y software que habia en los hogares del alumnado, consiguiéndose habilitar,
remotamente, escenarios virtuales con realidad aumentada para el Concurso de Aforismos o
Pensamientos Breves.

Enlamismalinea, la “Experiencia real de lo digital” de Felipe Torres, aprovechd la contingencia
para implementar una plataforma de innovacion abierta, “Agorize”, donde cada grupo de estu-
diantes presentd de manera asincronica una solucion para el desafio de Bayer, “How digital Bayer
be in 2032?”". A partir de esos trabajos se concluyd que existe la oportunidad de ampliar el uso
de este tipo de formatos, incrementando el grado de interaccion entre alumnos y conocimientos.

Mauricio Guerrero -en tanto- con su propuesta “Entornos digitales para la ensefianza del dibujo
técnico”, reflexiond sobre como este nuevo contexto fomento el autoaprendizaje y la autonomia,
planteando que la instruccion de dibujo técnico debe incluir medios digitales y multimediales.

En estas instancias, tanto profesores como alumnos se arriesgaron a innovar y ocuparon
instrumentos actuales o tradicionales renovados. Tal es el caso del proyecto “Cavilar y aprender
en el tiempo del meta-dibujo” en el que Ivan Jeldes, abordd una asignatura practica con acceso
limitado a herramientas y materiales bajo la premisa de “transformar lo desfavorable en favora-
ble”, reposicionando al dibujo como vehiculo articulador y ordenador para simular, reflexionar y
conectarse a los procesos constructivos y de transformacion de la materia.

Otro de los resultados obtenidos fue la agudizacion de la empatia. En iniciativas como “El
adulto mayor que queremos para Chile”, donde las docentes Valeria Lobos y Carolina Améstica,
abordaron la problematica del envejecimiento y las vulnerabilidades que expuso el Covid-19 en

15
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este segmento, proponiendo intervenciones
espaciales para conectar con el exterior en
tiempos de confinamiento.

Adicionalmente, “Empatia en la educacion
virtual”,de Florencia Aguilera, indagd en cémo
mantener la calidad de didlogo con el alumnado
por medio de una pantalla. Utilizando el espacio
de expresion Web Mentimeter para promover
esta habilidad a nivel grupal. Asimismo, el aca-
démico Diego Vargas implemento “Espacios
empaticos para comunicar”, creando un clima
de confianza, aprendizaje y convivencia para
los estudiantes de primer afio.

También varios docentes lideraron proyec-
tos que se materializaron con éxito, mejorando
las condiciones de instituciones sociales y de
salud. Por ejemplo, “Impactar desde el Disefio
de identidad” de Ximena Ulibarri y Felipe
Espinoza, entre otros docentes, identifico
y visibilizd la labor de la Unidad de Cirugia
Infantil del Hospital Exequiel Gonzalez Cortés,
desarrollando su actual marca.

16

Situacion similar ocurrié con “Horizontalidad en el
aprendizaje interdisciplinario”, de las académicas Cecilia
Ovalle y Macarena Urzua, quienes lideraron la creacion
de una sala de estimulacion multisensorial en un centro
del Hogar de Cristo.

Para nuestra comunidad educativa celebramos los
aprendizajes, los nuevos espacios flexibles, las nuevas
metodologias, la exploracion tecnolégica, entre otras
valiosas experiencias que demostraron el compromiso de
nuestros docentes, quienes invirtieron tiempo y esfuerzos
para convertir situaciones adversas en verdaderas opor-
tunidades de formacion.

iEsperamos —con esta publicacion- motivar e inspirar
a otros profesores a registrar y compartir su trabajo en el
aula fisica, hibrida y/o virtual; en la proxima publicacion de
Experiencias Docentes, y a fortalecer laempatia, la actitud
creativa, flexible y transformadora que nos permitira seguir
aprendiendo, formando profesionales de excelencia, e
implementando la educacion del futuro!
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Ana Maria
BORRERO

Directora Centro de Innovacion Docente UDD

esde la llegada de la pandemia a Chile, en marzo
de 2020, las instituciones de educacion superior
fueron desafiadas a sobreponerse a este contexto

disponiendo de diversas estrategias tecnologicas, didac-
ticas y curriculares con el fin de mantener una formacion
de calidad, a pesar del complejo momento en que el pais
y el mundo se encontraban.

LLa Universidad del Desarrollo, asumiendo los desafios
de este nuevo escenario, busco diferentes maneras de
implementar los procesos formativos resguardando el
logro de los perfiles de egreso de cada carrera. En este
contexto los docentes han sido fundamentales, realizando
grandes esfuerzos para traspasar sus clases presenciales
alamodalidad online e integrando la tecnologia para lograr
los aprendizajes esperados de sus asignaturas.

Estos dos afios de pandemia nos han dejado diferentes
aprendizajes y una mirada pedagoégica mucho mas amplia
de la que teniamos en 2019. Nuestros docentes se han
desafiado a superar sus propios sesgos y conocimientos,
y muchos han descubierto en este proceso, otras formas
de ensefiar y de conectarse con sus estudiantes, a través
de nuevas rutas de aprendizaje.

INTRODUCCION

Esta publicacion es un reflejo de este es-
fuerzo, de como los profesores de la carrera
de Disefio UDD superaron la incertidumbre
y las dificultades de este escenario docente,
innovando en el aula, modificando su quehacer
pedagogico v, principalmente, aprendiendo
que cada dia nuestra docencia puede ser un
poco mejor que ayer.

Las experiencias aqui descritas repre-
sentan el afan y trabajo de todos nuestros
profesores. Como Centro de Innovacion
Docente consideramos que compartirlas
con la comunidad universitaria permite a los
lectores de esta publicacion, no solo reconocer
el trabajo y motivacion de los docentes de la
carrera de Disefio especificamente, sino que
también como estos reflejan en su quehacer
las caracteristicas de los profesores de
nuestra universidad y de lo que el Proyecto
Educativo UDD persigue para todo proceso
formativo que se imparta en nuestras aulas,
sea en el contexto y espacio en que estas se
nos presenten.

19
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Katherine
COLOMA

Subdirectora Académica Centro de Innovacion Docente UDD

ealizar docencia nunca ha sido unatarea facil, cada
profesor busca la mejor estrategia para aproximar el
contenido disciplinar a sus estudiantes guiandolos a
alcanzar los resultados de aprendizaje de su asignatura y el
logro de las competencias de su perfil de egreso.

Este contexto de ensefianza claramente se vio com-
plejizado durante los Ultimos dos afios. Las innovaciones
pedagdgicas, que en modalidad presencial representaban
un aporte a las asignaturas, podrian no ser efectivas en
una clase online. Este, precisamente, fue el escenario que
debieron enfrentar los docentes de todas las instituciones
educacionales de Chile y el mundo; y por supuesto, nuestra
universidad no escapo a ello.

Como Centro de Innovacion Docente, sabemos que
enfrentarse a estos escenarios y lograr superarlos de
manera exitosa y oportuna requiere mas que solo creati-
vidad en un momento; exige también, tener arraigada una
cultura de cambio e innovacion permanente, flexibilidad, y
tolerancia a laincertidumbre. Ante los desafios dispuestos
por la pandemia, nuestros profesores UDD demostraron
tenery aplicar estas competencias en beneficio directo de
nuestros estudiantes, generando experiencias de apren-
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dizaje diversas y contextualizadas, creando
recursos didacticos e integrandolos con la
tecnologia digital. Se perfeccionaron también
en nuevas formas de ensefiar en modalidad
online, comprendiendo que la sala de clases
no la encontramos solo en la presencialidad.

La carrera de Disefio UDD representa
todos estos atributos pedagogicos, ya que
por medio de esta seleccion de experiencias
docentes nos comparte como sus profesores
enfrentaron el desafio de ensefiar en un con-
texto de pandemia, creando e innovando en
sus asignaturas, a partir del propio crecimiento
profesional.

Desde estos nuevos aprendizajes enfren-
tamos los préximos afios con una formacion
pedagodgica enriquecida. Nunca mas la
docencia sera igual y, tal como lo demuestra
nuestro Proyecto Educativo, la educacion
debe formar para el Futuro, y para ello es que
siempre debemos estar preparados.

INTRODUCCION

21



En las siguientes paginas encontraras
una recopilacidén de experiencias
docentes, en voz de los propios
académicos de la Facultad de Disefo de
la Universidad del Desarrollo, quienes
relatan cémo la pandemia modificd su
manera de trabajar con los alumnos y
los desafidé a generar nuevas formas de
enseflar, en un contexto nunca antes

experimentado, la virtualidad.
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1.

ARforismos

Docente Jonathan Bravo - Ricardo Vidal

Asignatura

Motion Graphics

Mencidn Disefio Grafico

aRealidad Aumentada (AR por sus siglas eninglés)

es unatecnologia que permite visualizar elementos

virtuales en un entorno fisico real a través de un
tablet o smartphone. De ahi el nombre “ARforismos”.

Ellnstituto de Humanidades convoca afio aafio ala
comunidad UDD a participar del Concurso de Aforis-
mos o Pensamientos Breves, instancia a la que suma
la Escuela de Disefio, Exploratec UDD vy la asignatura
de Motion Graphics en donde buscamos responder la
siguiente interrogante: ¢,qué propuesta de valor puede
aportar el disefio en la premiacion del concurso en un
contexto de incertidumbre?

Creemos que la creatividad y las nuevas tecnologias
pueden dar siempre respuesta a esta pregunta. Y, a
raiz de los aforos limitados, una premiacion presencial
era incierta, por lo que el proyecto a desarrollar debia
funcionar también en un escenario virtual. Es aqui donde
entra la Realidad Aumentada como herramienta para
una posible solucion al problema.

La asignatura Motion Graphics entrega al estudian-
te las habilidades y conocimientos necesarios para
proyectar piezas audiovisuales que incluyan grafica
en movimiento entendiendo la sinergia entre disefio

26

y lenguaje audiovisual. En este marco, la experiencia
del examen buscaba tener un impacto significativo
en la formacioén del estudiante y acercarlo a la escala
de un proyecto profesional, siendo el objetivo en esta
oportunidad que las alumnas y alumnos generen una
representacion audiovisual interactiva en Realidad
Aumentada para cada aforismo ganador del concurso.

Como resultado se generd unailustracion (Trigger,
que funciona como gatillante de la experiencia AR) para
cada aforismo. El usuario final, al escanear laimagen con
una app disefiada para el proyecto, despliega elementos
virtuales sobre los elementos fisicos ya existentes en
la pantalla del dispositivo. Estas experiencias de RA
(Realidad Aumentada) serian mas tarde compiladas en
la web del concurso que daria a conocer a los ganadores
y asi el publico podria interactuar con ellas.

Un breve ejercicio previo al proyecto/examen es el
que da el puntapié inicial a modo de introduccién. Tiene
como objetivo familiarizar a los estudiantes con el con-
junto de tecnologias de Realidad Aumentaday el proceso
de conceptualizar elementos literarios junto a elementos
visuales. Ademas, este ejercicio define lineamientos y
la base de requerimientos para el desarrollo de la app

-

L

“Aforismos UDD” sobre la que trabajaran los alumnos
para el desarrollo del proyecto, app que desarrollo el
area de ExploraTec de la Universidad del Desarrollo,
especificamente para este trabajo.

Desde uninicio, el desarrollo de esta iniciativa mos-
tré algunas dificultades que involucraban presentar
una nueva plataforma, con una nueva tecnologia en
contexto de educacion remota, en donde, por motivos
del confinamiento, no se contaba con la posibilidad de
asistir a un laboratorio y se dependia de la variedad de
hardware y distintas versiones de software con las que
contaba el alumnado en sus hogares. Sin embargo, estos
problemas fueron transformados en oportunidades por
la motivaciony el compromiso de las alumnas y alumnos,
al contar con la experiencia del ejercicio realizado con

anterioridad al proyecto, aprovechando las horas de
ayudantia y el constante apoyo de ExploraTec UDD.

El trabajo se desarrolld en ocho sesiones online
sincrénicas y ocho sesiones de ayudantia divididas en
los siguientes hitos:

CONCEPTUALIZACION

Cada alumno trabajo su propuesta en base a uno de
los aforismos ganador del concurso sobre el que debia
idear y definir una experiencia audiovisual en Realidad
Aumentada. En las primeras sesiones se expusieron
los resultados por medio de moodboards, styleframes,
storyboards y esquemas de funcionamiento. El haber
tenido una experiencia previa con realidad aumentada
y conocer las posibilidades de la tecnologia que motivo
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el desarrollo experimental de las propuestas e iteraciones que harian madurar los proyectos.

DESARROLLO Y PROTOTIPADO

El desarrollo de la app de RA en la que el alumnado monto la realidad aumentada corre por
cuenta del area ExploraTec UDD. Una serie de workshops sirvieron para introducir Unity a las
secciones, la herramienta sobre la que estd programada la plataforma. En paralelo se generaron
los assets necesarios para prototipar la experiencia RA, elementos graficos, videos y animacio-
nes, composiciones tipograficas, etc. Elementos que debian funcionar de forma sincronica para
el posterior testeo.

TESTEOY VALIDACION

Esta etapa consistié en una actividad de coevaluacion donde los alumnos y las alumnas
socializaban sus propuestas, evaluaban y entregaban feedback a sus pares, transformandose
esta instancia en una actividad significativa. Existia plena conciencia en el alumnado del nivel
de autoexigencia y como se validaria cada una de las propuestas frente a sus compafieros y
compafieras. Podria existir el prejuicio de que las evaluaciones se inclinaran para favorecer los
proyectos, sin embargo, resultaron ser justas y equilibradas, entendiendo las dificultades del
proceso sin dejar de lado las expectativas y el potencial de cada experiencia RA.

Los resultados de todas estas experiencias demostraron un claro dominio de los codigos del
lenguaje audiovisual, aplicando los fundamentos y herramientas del disefio en movimiento en un
proyecto que llevé a los estudiantes lejos de su zona de confort, aprendiendo de forma remota el uso
de nuevas tecnologias enfocadas en generar experiencias innovadoras, entendiendo, ademas, que
son poseedores del conocimiento para explotar dichas herramientas ya en ambitos profesionales.

Trabajar junto a otras unidades de la Universidad, como el Instituto de Humanidades y Ex-
ploraTec UDD, le dio un sentido de urgencia distinto a la entrega. Esto generd un ambiente de
autoexigencia de los alumnos para llegar a mas y mejores resultados.

La utilizacion de herramientas tecnoldgicas novedosas, sin duda, aumento la dificultad del
curso, pero se mantuvo dentro de las capacidades que el programa exige y permitié generar un
producto final atractivo y novedoso en donde alumnas y alumnos expresaron su motivacion al
trabajar en nuevos formatos. Por Ultimo, el despliegue de una seleccion de trabajos en lo que fue
ellanzamiento de los resultados del concurso de Aforismos del Instituto de Humanidades, a través
de una App de Realidad Aumentada producida con apoyo de ExploraTec UDD, puso en vitrina el
trabajo realizado por los alumnos durante el semestre para toda la comunidad universitaria, lo que
tuvo unimpacto en como los alumnos vivieron ese periodo de su carrera'y como se relacionaron
con el resto de la universidad de manera positiva.
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Cavilar y aprender
en el tiempo del
meta-dibujo

Docente Ivan Jeldes

Asignatura Procesos Constructivos

Mencidn Disefio de Espacios y Objetos

02.

FORRO
CIELO

IVAN JELDES

LA EXPERIENCIA A DESCRIBIR PLANTEA UNA DOBLE PROBLEMATICA

La primera, tiene que ver con lo conocido en pasadas versiones de la asignatura.
Estas problematicas corresponden a particularidades asociadas a los “procesos de
construccion, o procesos de transformacion de la materia’, como, por ejemplo, propie-
dades, capacidad y herramientas vinculadas a dichos procesos de transformacion.

Lasegunda,y probablemente la mas compleja, es la que tiene que ver con resolver
la problematica implicita en el abordar una asignatura preferentemente practica en
modalidad no presencial y por ende, con acceso limitado a herramientas y materiales.
Por tanto, el desafio principal se tradujo en cémo generar un contexto de vivencia
significativa, de-construida, re-configurada, y por cierto, regenerativa.

Para ello se implementd un modo de sustituto a la vivencia in-situ. Este modo
esta asociado principalmente a los procesos de transformacion de la materia, lo
que implico tener que reemplazar los aspectos presenciales (constructivos) de afios
anteriores, buscando una dimension no presencial equivalente.

Esto se inicié del mismo modo que experiencias anteriores, es decir, introduciendo
e induciendo a una tematica especifica (etapamiento constructivo de una obra de
construccion menor), para luego presentar un “proyecto transversal” el cual se plantea
amodo de encargo, siendo este el responsable de articular y ordenar la experiencia
significativa y el conocimiento resultante.

DURANTE EL SEMESTRE SE REALIZARON DOS PROYECTOS TRANSVERSALES

»  PROYECTO Ot al cual llamamos “Cubiculo de interaccion ludica”. Este consistia
endisefiar un cuerpo estructural que posibilitase la interaccion ludica y motora
(usuario), generando circuitos recorribles y permanencias aleatorias dentro
de un espacio cubico reducido en tamaiio.

+  PROYECTO 02 llamado “MonoCub de cuarentena’. Este ejercicio proyectual
y constructivo abordd la problematica de habitar en situacion de aislamiento
preventivo durante 30 dias dentro de un espacio cubico de 24 x 24 x 24 metros.

[
s

Ambos proyectos en su concepcion se plantearon como la “imagen inicial”, “ima-
gen formal” o “imagen propodsito”, a partir de la cual se pensarian y desarrollarian las
diferentes etapas del proceso y etapamiento constructivo.

En el desarrollo de estas experiencias es donde surgen los grandes cuestiona-
mientos asociados al cambio de escenario o contexto, pasando de lo presencial a lo
no presencial, del uso manual y tangible de la materia a la dificultad de no poder contar
con materiales ni herramientas, y de cémo convertir esta eventualidad desfavorable
en algo favorable.

Es en este contexto de carencias en donde se nos aparece “el dibujo”, no como
una simple herramienta de traduccion del pensamiento, si no como una experiencia
en si misma asociada a la vivencia de un proceso originalmente material y tangible.

A este dibujo le denominamos “el meta-dibujo”, entendiéndolo como una instancia
equivalente ala experiencia practica en cuanto a tiempo de permanencia. Esta etapa se
convierte en un “vivenciar el proceso constructivo desde un registro dibujado y cavilante”.

31



Por tanto, hay una conexién entre el proceso pro-
yectual y el dibujo que se registra a si mismo y desde
si mismo.

El dibujo se divide en dos tipos, uno que va con el
tiempo de lo proyectual (croquis) y el otro que exhibe
con precision lo proyectado, es decir, un dibujo que da
cuenta de dimensionesy aspectos formales. Una suerte
de dibujo que registra la simulacion constructiva del pro-
cesoy se complementa con los requerimientos técnicos
asociados a ello, tales como herramientas y tiempos.

Cada proyecto transversal comprendio dos sesio-
nes (clases) de introduccion / contextualizacion y seis
clases de desarrollo (presentaciones, correcciones y
retroalimentacion).

ETAPAS
Las principales etapas asociadas al proceso son:

OlIntroduccién-contextualizacion, 02 Presentacion
del Proyecto transversal y referenciaciones, O3 Eta-
pamiento de los procesos constructivos asociados al
encargo, 04 Presentaciones y correcciones asociadas
al etapamiento, 05 Entrega final (lamina de registro del
proceso constructivo).

La metodologia utilizada fue el referenciarnos en
“las cuatro causas del hacer aparecer” de Aristoteles.
Un “hacer aparecer = producir” asociado a la POIESIS
(pasar del no ser al ser).
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Estas cuatro causas son: 01 Causa Formal (asociado
a la morfologia) / 02 Causa Material (asociado a los
materiales) / 03 Causa Final (asociado a la finalidad o
proposito) / 04 Causa Eficiente (asociado al efecto).

En la implementacion de esta experiencia nos
encontramos con un desafio de caracter curricular.

Dado que nuestra asignatura se encuentra en un
punto de la malla en donde los alumnos aln no adquie-
ren la competencia del dibujo 3D, a modo de refuerzo,
se realizé una suerte de induccion para el aprendizaje
sobre el uso de programas de dibujo 3D, utilizando
principalmente el programa Sketchup.

La dinamica implicé aprender a dibujar del mismo
modo que aprendemos a usar una herramienta de
transformacion de materia, en donde lo que queriamos
construir se convirtié en lo que queriamos dibujar.
Esto resulté muy significativo para el aprendizaje de
los alumnos.

En el caso del segundo proyecto transversal “Mo-
noCub de cuarentena’, el proyecto se planted mas
acotado que el anterior (forma, materia, dimensiones
y procesos), de modo que el tiempo proyectual fuera
reducido, y esto nos permitiese tener mayor tiempo
para el registro del proceso constructivo.

El etapamiento del proyecto transversal “MonoCub
de cuarentena’ se ordend de la siguiente manera:

ETAPAMIENTO CONSTRUCTIVO.
E

APAMIENT

MaTERIALES:

DE EXTERIOR

MaTERIALES:

A

)N C

IVAN JELDES

5 CONSTRUGTIVOS / ANTONIA ZARZAR

UB

MATERIALES: B MATERIALES:

MATERIALES:

Bl | s oL | wreaes DL | s

01 Fundaciones/ 02 Obra gruesa/ O3 Forro interior / 04 Forro exterior / 05 Ventanas,
puertas, techumbres y complemento acceso. Cada etapa se fue dibujando de modo que
el registro diera cuenta secuenciada del avance y finiquitacion del encargo.

Las formas y dimensiones debian ser muy precisas y fieles.

Todo este trabajo permitid a las/os alumnos interiorizar la vivencia en razon del
tiempo de permanencia que implica el registro dibujado. Esto se complementa con los
antecedentes técnicos asociados a cada etapa del proceso.

Es el registro el que va dando un sentido ordenado y articulado, mientras que las
correcciones, al ser abiertas, permiten tener una construccion colectiva de la expe-
riencia. Es decir, los alumnos/as se van referenciando entre si, lo que permite una mayor
homogeneizacion en los resultados del aprendizaje, sin perder las particularidades de
cada alumno y su proceso.

Asientonces, los principales resultados de aprendizaje abordados con la experiencia,
serelacionan con la construccion de un lenguaje propio asociado a la disciplinay oficio en
sufase constructiva. Junto con ello, el conocimiento sobre materiales, sus propiedades,
formatos y usos, ademas de laimplementaciony pertinencia de herramientas asociadas
alos procesos de construccion, lo que también involucra los tiempos de dichos procesos.

La premisa que dio sentido a esta experiencia fue “Transformar lo desfavorable
en favorable”, y en este caso, una herramienta como el dibujo la cual se nos aparecia
subvalorada, se transformé en el vehiculo articulador y ordenador que nos permitio
simular, pensar, reflexionar y conectarnos a una experiencia casi tangible de los procesos
constructivos y de transformacion de la materia.

Construir desde la carencia y dar presencia desde el dibujo, desde el tiempo pro-
ductivo y reflexivo del dibujo. Un dibujo que pregunta y responde, que hace aparecer
la forma y sus procesos, que les da medida y tiempo. En definitiva, un dibujo pensante,
un meta-dibujo.
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3.
Cocinar con diseno

Docente Denisse Diaz
Asignatura Lab interdisciplinario
Mencidn Todas
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n la actualidad, el sistema alimentario mundial
= ostd viviendo una gran transformacion debido

b 2| deterioro del medio ambiente, la persistencia
de la pobreza, el aumento de la malnutricion y la suba-
limentacion. Asimismo, los cambios socioecondmicos
estan dando lugar a nuevas demandas de alimentos
y habitos de consumo, y en este contexto se abren
espacios de innovacion para que el disefio, las tecno-
logias y las diversas disciplinas que se entrelazan en la
cadena de valor del sistema alimentario, puedan ofrecer
nuevos productos y servicios en pos de satisfacer las
necesidades de las personas y sus entornos.

En Chile uno de los problemas
mas grandes de la industria
alimentaria tiene que ver con la
diversificacion y sofisticacion
de la matriz productiva, por lo
tanto, se busca generar nuevas
oportunidades para producir
bienes, servicios y productos,
entrelazando el desarrollo de
los alimentos y también de los
envases y embalajes.

En este marco de accion, el la-
boratorio de Disefio de productos
alimenticios, es una asignatura
creada por el Instituto de Innova-
cion InterdisciplinariaiCuboy las
Facultades de Disefio y Ciencias
de la Salud, siendo parte de un
programa alternativo pertene-
ciente al Proyecto Educativo
UDD Futuro, que busca fortalecer
la formacion disciplinar a través
de la simbiosis metodologica,
tedrica y practica de diversos
campos de estudio.

Esta asignatura interdiscipli-
naria tiene por objetivo la crea-
cion de un producto alimenticio
mediante la integracién disci-

DENISSE DIAZ

plinar de dos carreras: Disefio y Nutricién y Dietética.
Paralo anterior, y a partir de la motivacion por transferir
conocimientos especificos del area proyectual Food &
packaging Design a los estudiantes, las unidades del
curso se transforman en tépicos articuladores, los que
se vinculan a su vez con las etapas de la creacion del
producto alimenticio, posibilitando abordar la problema-
tica enforma integrada. De esta manera, se fortalece el
trabajo en equipo y se potencia la observaciony anlisis
entre los alimentos, los envases y su relacion con los
usuarios en diversos contextos.

El curso es semestral con cuatro médulos semana-
les de clases online para Disefio y seis médulos para
Nutricion y Dietética a cargo de las docentes Solange
Brevis y Denisse Diaz.

Enesta version, el curso tuvo 26 estudiantes, de los
cuales 14 eran de Disefio: seis de la mencién en Disefio
grafico, cinco de Interaccion digital y tres de Disefio de
espacios y objetos. Dado el contexto de clases online,
la cantidad de estudiantes y variedad disciplinar, se
generd una experiencia educativa articulada entre
clases expositivas del cuerpo docente y de invitados
expertos a través de la plataforma Zoom, ademas de
ejercicios aplicados por los grupos interdisciplinarios de
estudiantes a través de plataformas como Miré, Google
Drive o espacios fisicos como la cocina de sus hogares.

UNA CENA DE SEIS TIEMPOS

Los métodos escogidos para la experiencia fueron
complementando las cuatro etapas del proceso de
disefio en base a la metodologia Doble diamante del
Design Council (2015). Por lo tanto, se llevaron a cabo
durante 10 clases que se van concatenando a lo largo
del semestre.

La primera actividad llamada “la divina comida” busca
que los estudiantes se conozcan y puedan conformar
los equipos de trabajo en base a criterios de afinidad y
habilidades académicas. Asimismo, tiene la finalidad de
introducirlos en la investigacion etnografica y represen-
tacion visual para el desarrollo de propuestas. Asi, en
duplas conformadas por disefiadores y nutricionistas,
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“A partir de la experiencia, los estudiantes
fortalecieron sus habilidades para la
investigacion y desarrollo de productos,
dando lugar a propuestas innovadoras y
pertinentes con los desafios pais”.
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se entrevistan mutuamente para conocer sus gustos y preferencias alimenticias, para, posterior-
mente, materializar una propuesta mediante un moodboard de un plato o producto alimenticio
para el compariero/a.

La segunda actividad consiste en “cocinar el disefio, cocinar un huevo frito” la cual tiene dos
objetivos: 1) comprender y aplicar una autoetnografia, para rescatar los hallazgos levantados a partir
de la experiencia de los propios estudiantes y el storyboard para representarlos, y 2) reflexionar
en torno al proceso de disefio, identificando que existen recetas (metodologias) para disefiar, pero
cada disefiador las sazona segun su experticia (utilizando diversas técnicas de investigacion y
desarrollo), por ello se invita a trabajar en equipo. Esta actividad se trabajo individualmente, invi-
tando a los estudiantes a cocinar un huevo frito, el cual se debia documentar y representar en el
tablero de Mird. Finalmente, los estudiantes compartieron sus resultados, reflexionando sobre la
creatividad de las propuestas.

La tercera actividad “¢,Coémo como?” tenia como propdsito fortalecer la observacion dentro
del proceso investigativo. Para esto se plantea un ejercicio de mindfulness eating, el cual, a través
del andlisis de un fruto, logra obtener hallazgos en torno a caracteristicas sensoriales, experien-
ciales y culturales sobre el consumo de los alimentos. Este ejercicio se trabajé con la ayuda de
la docente, quien iba relatando los movimientos y acciones que los estudiantes debian realizar
para la experimentacion sensorial. Seguido a eso, se compartieron los resultados, destacando
los momentos y sensaciones claves.

Tras la etapa de investigacion y eleccion del desafio, se definid un “brief para el disefio del
producto alimenticio”, el cual se destacd por integrar atributos nutricionales, sensoriales, organo-
|épticas, materiales, funcionales y de percepcion de los alimentos y sus envases en relacion con
el publico objetivo de cada proyecto. Para esta actividad los estudiantes hicieron una lluvia de
ideas de los atributos que debia cumplir el producto, que luego categorizaron en dos columnas:
requerimientos (deseabilidad de los usuarios) y restricciones (factibilidad productiva y viabilidad
comeracial).

La quinta actividad, “elaboracién del producto”, acompafio la fase de desarrollo, mediante el
pretotipado y prototipado del alimento, el cual se desarrollé en primera instancia en las cocinas de
los hogares de los estudiantes y posteriormente de forma presencial en la Universidad, utilizando
el laboratorio de preparacion de alimentos de Nutricion y Dietética, donde cada equipo asistio a
preparar los productos respetando las medidas del protocolo de salud publica. En paralelo, los
estudiantes desarrollaron el sistema de envases con maquetas virtuales a través de software
CAD, que posteriormente se imprimieron, armaron y probaron con los alimentos contenidos.

Por dltimo, se trabajo con “validaciones sensoriales y de usabilidad”, para medir la efectividad
de la propuesta disefiada. Para ello, el equipo docente transfirio los conocimientos necesarios
para que los estudiantes desarrollaran el instrumento de validacion, considerando criterios de
apariencia (forma y color), olor, aroma, textura y sabor, junto con variables de aceptabilidad. Se
destaca que por la particularidad del producto disefiado, cada equipo adaptd estos criterios y
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variables en funcion de validar los aspectos mas relevantes de sus proyectos. Posteriormente
las pautas se aplicaron en una actividad presencial desarrollada en la universidad, donde cada
grupo pudo testear sus productos utilizando a los compafieros como primera muestra para el
levantamiento de datos. Seguido a eso, el instrumento se aplic a los usuarios reales.

A partir de la experiencia, los estudiantes fortalecieron sus habilidades para la investigacion y
desarrollo de productos, dando lugar a propuestas innovadoras y pertinentes a los desafios pais,
que hoy en dia se centran en generar diversificacion productiva a través de la complejizacion
de alimentos, involucrando a diversas disciplinas que trabajen en conjunto para posicionar los
productos chilenos en mercados de altos estandares, resolviendo problemas de salud publica,
seguridad alimentaria, marca pais, abastecimiento, cadenas logisticas y sustentabilidad, entre otras.

A nivel de resultados, se obtuvieron seis nuevos productos alimenticios;

a. Curulis: conos a base de legumbres que brinda una experiencia didactica para facilitar el
consumo de alimentos nutritivos en nifios selectivos, el cual se presenta con un packaging
que comunica el valor patrimonial de las legumbres y se vincula con dispositivos moviles
para ofrecer mayor informacion del producto y juegos asociados al fomento de la actividad
fisica de los nifios.

b. Tookie’s: snack dirigido a estudiantes y profesionales jévenes, que contiene precursores
de serotonina y baja densidad caldrica, asi como una experiencia educativa en torno al
packaging, para disminuir los niveles de ansiedad.

c. Durvi:linea de galletas a base de algas marinas (sin sabor ni apariencia a su materia prima),
para personas que estan optando por una dieta balanceada, con el fin de diversificar la
oferta de productos nutritivos y contribuir a la disminucion de las tasas de sobrepeso.

d. Kawi:snack a base de caigua, dirigido a personas diabéticas que buscan nuevas alternativas
de alimentos, para generar unimpacto positivo en los indices de diabetes. Se presenta con
un packaging que se vincula con dispositivos moviles para ofrecer mayor informacion del
producto y sus beneficios.

e. Rukaflex: linea de productos alimenticios, basada en preparaciones de comida tradicio-
nal chilena, que potencia y facilita el consumo de proteina vegetal de origen natural, para
personas con dietas flexitarianas.

f.  Nomu: helado dulce y fortificado con calcio, para madres con hijos que presentan alergia
a la proteina de leche de vaca. Se presenta en diversos formatos (individual y familiar).

Los alumnos, en tanto, han manifestado haber experimentado momentos significativos de
aprendizaje y evalian positivamente el trabajo interdisciplinario, destacando la amplitud que
tiene el proceso de disefio para transformar realidades, la importancia del conocimiento y do-
minio de técnicas de investigacion y desarrollo de productos, y la retroalimentacion constante
del proceso mediante la colaboracion, que impulsé el fortalecimiento de competencias como la
empatia y pensamiento critico para comprender la realidad y seguir proponiendo soluciones a
problemas complejos.
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4,
Cuatro verbos
para el feedback

Docente Sergio Ortega
Asignatura Modelos Estructurales
Menciodn Disefio de Espacios y Objetos

a retroalimentacion en un taller es uno de los acontecimientos mas impor-

tantes durante el proceso de disefio. Esta conversacion guia al alumnado a

desarrollar sus ideas de la manera mas eficiente y objetiva posible y, a su vez,
entrega la informacion necesaria para mejorar los instrumentos de evaluacion. En
estos tiempos de clases online, el aula virtual ha generado una mayor demanda de
una retroalimentacion efectiva, haciéndose fundamental el ordenamiento de los
pasos que tendrd una correccion en linea.

Una adecuada retroalimentacion logra mayor cercania con las y los alumnos,
permitiendo que el profesor logre conocer, entender y potenciar los intereses de
cada uno de ellos al momento de trabajar. Ese acto de reconocimiento docente
va a vislumbrar un proceder responsable y activo al momento de participar en los
procesos del curso.

Con el tiempo, los estudiantes se dan cuenta que una de las mejores maneras de
obtener una adecuada evolucién en sus gjercicios es lograr desarrollar un habito de
correccion clase a clase, aprovechando de principio a fin las sesiones de taller. Es
ahi donde la correccion debe convertirse en una charla motivacional.

En esa linea, la motivacion viene a ser aquella “platica” entre el docente y el(la)
alumno(a). Bols y Wicklow (2013) plantean un acrénimo como guia Util para el desa-
rrollo del feedback denominado TALK (hablar eninglés). Sus siglas vienen a describir
aquellas partes imprescindibles para una adecuada retroalimentacién (Timely,
Accecible, Legible, Konstructive).

En ese caso, lo oportuno (Timely) viene a reconocer la importancia de entregar
las observaciones correspondientes en el momento adecuado, dando suficiente
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tiempo para poder cambiar y/o mejorar las falencias detectadas en el trabajo. Lo accesible (Ac-
cecible), es laforma en que se da el feedback oral, siendo el cara a cara lo mas conveniente para
el progreso del avance. Lo legible (Legible) se enmarca en aquellas retroalimentaciones que son

entregadas de manera escrita, estas deben ser claras y leibles para el entendimiento del alumnado.
Finalmente, lo constructivo (Konstructive) menciona laimportancia de que los comentarios sean
siempre objetivos para que el rendimiento sea siempre evolutivo.

Dentro de la misma idea, y bajo el concepto de una retroalimentacion generosa, Caraher
(2016) afirma que uno de los principales errores que se pueden cometer es no decir las cosas
de manera constructiva, ya sean buenas o malas, debiendo comentarlas para mejorar y motivar.
Agrega que cuando se hace esto, el feedback pasa a ser un acto cultural.

Fue justamente lo anterior lo que motivé a plantear la creacion de un esquema de trabajo que
guie la retroalimentacion efectuada al interior del curso Modelos Estructurales. Este ordenamiento
formao parte de otras metodologias que fueron necesarias para facilitar las actividades y los procesos
en un ambiente completamente digital. En ese sentido, se puso énfasis en los cuatro puntos mas
importantes que presenta una correccion basada en un gjercicio de caracter practico, estos son:

« Escuchar. El docente debe prestar toda su atencion ante la explicacion del trabajo, dando

eltiempo suficiente para la exposicion y evitando interrumpir con preguntas apresuradas.
Esta afinidad puede generar una mayor seguridad y desplante en las palabras de las o los
estudiantes. El tiempo variara segiin el momento del semestre, en otras palabras, a mayor
avance del curso, mayor sera el tiempo requerido para explicar las ideas. Estas sesiones
podran variar entre 2 a 10 minutos por alumna(o).

« Preguntar. El planteamiento de las preguntas debe estar siempre relacionado al trabajo

expuesto, debiendo ser lo suficientemente objetivo para evitar respuestas que conduzcan
a una conversacion innecesaria y/o distorsionada, yendo de lo general a lo especifico. Las
preguntas deberan abarcar aspectos relacionados al uso de la teoria y referentes vistos
en clases, y a la metodologia utilizada para el trabajo.
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» Comentar. L as observaciones deben estar enfocadas en dos aspectos trascendentales
para aquellos disefiadores en formacion: lo académico y lo actitudinal. Los comentarios
enfocados en el trabajo académico han de comenzar por las partes a mejorar, esto da
pie para culminar con lo mas destacado, resuelto y/o asertivo. De esta forma se puede
evitar el famoso “pero”, conjuncion nefasta que desmotiva considerablemente a cualquier
persona. Por otro lado, las actitudes que requieren de una mayor madurez deben decirse
con mucho cuidado y respeto, ya que es ahi donde podria estar el problema que afecta
ala primera etapa.

» Maotivar. Por ultimo, es imprescindible culminar todo el proceso con un cierre o resumen
que abarqgue todo lo conversado, haciendo énfasis en la calidad de la propuesta, siempre
con un tono optimista y de proyeccion.

Un mayor manejo y entendimiento de los pasos que presenta este tipo de actividades favorece
la entrega de feedback al alumnado. Esto elimina las brechas que aparecen en sus trabajos, logran-
do adelantarse a posibles soluciones futuras, para asi generar el siguiente paso: el feedforward.

Para Raey Cochrane (2008) el feedforward es el momento donde las y los estudiantes logran
captar profundamente el feedback entregado. En ese instante, ellos son capaces de determinary
definir hacia donde van, como van y hacia dénde quieren ir con su ejercicio académico, logrando
descubrir la tan anhelada libertad profesional que luego marcara su forma de trabajar.

Elhecho de guiary organizar el proceso del feedback va a influir directamente en el actuar de las
y los estudiantes. En ese sentido, y tal como lo sefiala Hamilton (2016), aquel que lidera los trabajos
de untaller debe ser uno mismo, confidente, positivo, profesional, controlado, flexible y empatico.

Esta ultima condicion se transforma en una pieza determinante, siendo esencial el acercarse y
ponerse en el lugar del otro. Ese pequefio gesto puede dar una tranquilidad y seguridad absoluta,
permitiendo que el desplante actual y futuro de la(el) alumna(o) sea claro y conciso.

En resumen, un feedback claro, bajo fuertes canones de empatia docente, ayudara a mejorar
las calificaciones, los atributos y los estados de animo de nuestros futuros disefiadores(as).
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5.
De 1la
conceptualizacion
al proceso creativo

Docente Ricardo Uribe - Francisco Del Despdsito
Asignatura Taller de Ideacion y Creatividad
Mencidn Plan comun

El Taller de Ideacion y Creatividad persigue, principalmente, que los estudiantes
logren comprender y desarrollar el proceso de conceptualizacion en disefio. No
obstante, esta tarea resulta en ciertos momentos compleja para los alumnos, lo que
se traduce en un trabajo poco organizado y de lento avance durante el semestre.

A partir de esta problematica, se decidié implementar la metodologia The
Compass® dentro de la asignatura, pues se adapta de manera organica al método
proyectual, brindando a los estudiantes una matriz que les ayuda a realizar un
proceso de conceptualizacion ordenado v fluido, ya que esta matriz conceptual
se inserta de manera natural dentro del proceso de disefio.

El objetivo fundamental de esta experiencia de ensefianza - aprendizaje, es
poner a disposicion del alumno una estructura que le permita conceptualizar de
forma amigable y guiada, logrando, a partir de las palabras claves extraidas del
proceso de investigacion preliminar, enfocarse en tres ambitos: usuario, contexto y
desafio. Y, con estos conceptos, elaborar una frase que denominamos Argumento
Conceptual, cuya finalidad es orientar el proceso de disefio.

A partir de la observacion y experiencia dentro de la asignatura se pudo
detectar la necesidad de que esta estructura actuara en forma de matriz para
explicar a los estudiantes el proceso conceptual, de manera sistematizada, como
una herramienta de trabajo colaborativo para los alumnos.
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Este proceso se inicia con la observacion, didlogo y
reflexion de las actividades académicas entre algunos
integrantes del equipo docente, y se nutre fundamen-
talmente de la practica pedagogica en primer y tercer
afio de la carrera de disefio.

La experiencia proyectual, particularmente para
el alumno de primer afio, es compleja, ya que tiende
inicialmente a utilizar la intuicion como herramienta
principal del proceso creativo, luego de manera gra-
dual va comprendiendo, con la ayuda del dispositivo
metodoldgico, que el proceso de disefio es ordenadoy
sistematico, transitando desde lo meramente intuitivo /
subjetivo hacia un ambito racional / objetivo.

Al profundizar el punto anterior, esta experiencia
se desarrolla en las fases de ideacion de un proceso
proyectual, etapa en la que los estudiantes de disefio
deben generary explorarideas de las problematicas ob-
servadas e investigadas, el objetivo es que este proceso
creativo se inicie con una direccion claray relacionada
con el proceso de investigacion preliminar, acortando
la brecha entre lo racional e intuitivo de un proceso de
generacion de ideas y soluciones.

Asi, el proceso conceptual se inserta dentro de las
etapas metodolodgicas de un proyecto de disefio, to-
mando de tres a cuatro sesiones en su primera etapa de
comprension y aplicacion, donde se muestra el proceso,
se ejecuta de manera guiada con los alumnos, y luego,

ellos lo utilizan de manera autdbnoma en su proyecto, asi
reflexionan y comentan sobre las complejidades obser-
vadas, comprendiendo la relacion sintactico - semantica,
como la relacion de las formas y sus definiciones con
el respaldo de la bibliografia asignada.

Elencargo de taller, dependiendo del nivel de com-
plejidad, se planifica considerando entre seis y ocho
sesiones de tres horas cronolégicas en aula, de estas
sesiones, tres se destinan al proceso de investigacion,
para luego realizar el ejercicio de conceptualizacion
y continuar después el proceso creativo, explorando
ideas a partir del argumento conceptual definido para
orientar el proyecto.

Delos hitos de esta experiencia, el trabajo conceptual
se instala dentro de un proceso metodoldgico donde
debemos analizar y tomar decisiones a partir de la
investigacion realizada, en el caso de la metodologia
The Compass ® que posee cuatro fases, en la segunda
de ellas “percibir” es donde se aborda y nos detenemos
en el proceso de conceptualizacion.

Haciendo un paralelo, con el Desing Thinking el pro-
ceso conceptual cierra la etapa de definicion einicia el
proceso creativo o de ideacion al igual que en su similar
The Compass ®, donde se realiza una vez desarrollada
una investigacion preliminar del contexto, usuario y
problema - desafio.
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MATRIZ CONCEPTUAL Y SUS ETAPAS

Se definieron cuatro etapas dentro de la matriz, comenzando con la seleccion de las palabras

claves que caracterizan las tres areas de investigacion.

1. Palabras claves extraidas de tres ambitos de estudio; contexto, usuario y desafio, etapa en
la que el estudiante identifica los conceptos claves mas relevantes de cada ambito, que le
ayudan a comprender la problematica y su relacién con el usuario.

2. Selecciony definicion semantica (RAE) de las palabras claves seleccionadas, y su relacion
con sindnimos.

3. Relacion sintactica de estas definiciones, acompafiado de la elaboracion de un glosario
técnico de conceptos sintacticos que es levantado desde de la bibliografia referencial
de la asignatura o nivel (Wucius Wong (2010). Esto contribuye a la relacion visual entre los
elementos sintacticos y semanticos utilizados en el proceso conceptual.

4. Construccion del argumento conceptual, que implica la redaccion formal de una frase de
acuerdo a los elementos sintacticos usando diferentes conectores para hilvanar el texto
de manera logica.

RESULTADOS

En el proceso de interiorizacion de los alumnos, los resultados de la encuesta aplicada al taller
de primer afio indican que mas del 90% de los alumnos consultados estan de acuerdo o muy
de acuerdo en que la metodologia les entrega un kit de herramientas: mapa de empatia, matriz
arquetipo, mapa de trayectoria, moodboard entre otros que le sirvieron para orientar su proceso
creativo, asi como también un aspecto a destacar es el hecho que los estudiantes consideran
que “el uso de la metodologia permite navegar y enfocarse en el proceso, logrando un resultado
de disefio para mejorar la calidad de vida de los usuarios y/o consumidores”.
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“Haciendo un paralelo, con el
Design Thinking el proceso
conceptual cierra la etapa de
definicidn e inicia el proceso
creativo o de ideacioén al igual
que en su similar The Compass®,
donde se realiza una vez
desarrollada una investigaciodn
preliminar del contexto,
usuario y problema - desafio”.

El proceso conceptual sigue siendo un item que para los alumnos de primer afio en Taller de
ideacion y creatividad que necesita profundizacion, la cual van logrando al pasar a sus talleres
de segundo afio en los que van adquiriendo mayor destreza. No obstante, al abordar con mayor
profundidad el proceso de conceptualizacion en este taller, los estudiantes se preparan mejor para
enfrentar los cursos que vienen, ya que la metodologia The Compass, les aporta una matriz que
brinda mayor rigurosidad y fluidez al proceso. (Datos obtenidos de la Encuesta de satisfaccion e
implementacion Metodologia en Taller de ideacion 2020).

Los resultados de aprendizaje percibidos como consecuencia de laimplementacion de este
recurso han permitido que el alumno/a logre definir un concepto de disefio o idea fuerza, consis-
tente con el andlisis y las reflexiones surgidas sobre los insumos recolectados.

Asimismo, en el trabajo realizado con la matriz propuesta, los estudiantes pueden utilizarla
como una técnica colaborativa para contrastar ideas y definir el constructo del proyecto de
disefio (polinizacion cruzada). Ambos como parte de los resultados de aprendizaje de la unidad
Il del programa de estudio de Taller de ideacion y creatividad.

Dentro de las conclusiones se considera que el uso de la metodologia The Compass ®y de la
matriz conceptual permitié lograr los resultados de aprendizaje explicitados en el programa de la
asignatura, y la comprension del proceso metodolégico reduciendo la ansiedad de los alumnos
frente al primer curso de la Linea proyectual.

Ademas, la matriz ayudo al reforzamiento del tema conceptual, que reiteradamente presenta
oportunidades de mejora. A partir del feedback entregado por los estudiantes y pares tenemos
la responsabilidad de continuar reflexionando, estudiando, creando, mejorando y compartiendo
nuestras practicas en el aula.

Finalmente, cada proceso de ensefianza nos muestra realidades similares, ain asi, cada realidad
observada estd llena de matices que enriquecen nuestra practica pedagogica permitiéndonos
reconocer rasgos y conductas que nos ayudan a organizar y adaptar nuestro rol como facilitadores
de los aprendizajes del alumno, aqui precisamente, radica laimportancia de ordenar, sistematizar
y registrar el quehacer docente para compartir y explorar nuevas herramientas didacticas.
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6.
Desmitificando a la

investigacidén, indagando

sobre lo propio

Docente Dr. Rodrigo Vargas
Asignatura Seminario de Investigacion
Mencidn Todas

[ sta experiencia se enmarca dentro de las actividades del curso de Seminario
= e Investigacion que me corresponde impartir en la carrera de Disefio de la

b Universidad del Desarrollo.

Todo proyecto de investigacion comienza por el reconocimiento de una te-
matica para abordar o el planteamiento de un problema. Esta primera etapa en
la investigacion es sumamente relevante, ya que en la definicion de un tema para
investigar, el estudiante de disefio necesariamente debe asumir una postura critica
frente a su disciplina y al conocimiento, postura que se extiende hacia la sociedad,
producto de que el alumno se encuentra muy cerca del egreso, y se debe examinar
como un agente profesional individual.

ElSeminario de investigacion es una asignatura de octavo semestre, y en ellalos
estudiantes ejecutan un proyecto aplicando técnicas de investigacion que vemos
en la asignatura de Investigacion cualitativa y cuantitativa, de séptimo semestre. En
los Ultimos afios este curso se ha abordado de maneratal que el (la) disefiador(a) se
convierte eninvestigador, volviéndose relevante el gjercicio de la observacion critica
y sistematica de su entorno social y profesional. Asi también, aprende a visualizar
oportunidades para incrementar su comprension del disefio, y del valor social de
este. Lo hace desarrollando una investigacion formal, en la cual, debe seleccionar
las herramientas metodoldgicas adecuadas, y demostrar un dominio conceptual
y tedrico, acordes a la complejidad del problema identificado.

Paraello, se ha considerado que el estudiante en esta etapa debe identificar lineas
tematicas que sean de su interés: sociales, tecnoldgicas, ambientales, culturales,
profesionales. También debe familiarizarse con las lineas de investigacion de la
Facultad de Disefio UDD, asi como, reflexionar sobre la produccion de conocimiento
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“Esta primera etapa en la investigaciodn es
sumamente relevante, ya que en la definiciodn

de un tema para investigar,

el estudiante

de disefo necesariamente debe asumir una
postura critica frente a su disciplina y

frente al conocimiento”.

eneldisefioy explorarla relevancia de laformulacion de
preguntas de investigacion, identificando a las audiencias
a quienes se dirige y los principales paradigmas en los
cuales se enmarca su trabajo.

Para cumplir con estos objetivos, la etapa contem-
pla las siguientes actividades: la presentacion de los
alcances y dimensiones de la asignatura de Seminario
de Investigacion por parte del profesor, seguido de la
presentacion y discusién de ideas de proyectos de
investigacion de los estudiantes, y la elaboracion de
un titulo guia que identifique y especifique la tematica
a abordar durante el semestre. Este instante es clave
dentro del proceso investigativo, ya que de él depende,
la orientacion, pertinencia y magnitud del proyecto. Pero,
¢,de doénde vienen las investigaciones?

En cuatro clases los estudiantes son motivados a
reflexionar sobre el disefio en el contexto contempora-
neo, para ello se propone que indaguen en sus propias
vidas personales, para descubrir las particularidades
que los hace individuos Unicos, distintos, pero igualmente
valiosos dentro de una comunidad. Asi, el curso les ofrece
un espacio para mostrarse en dimensiones, muchas
veces postergadas de los miembros de un grupo social
homogéneo, superando las generalidades y obviedades
de los grupos humanos. Este simple ejercicio tiene como
objetivo que los estudiantes se desliguen de las distin-
ciones y categorias tradicionales de los miembros de
la sociedad (edad, sexo, raza, ocupacion), y les permita
afinar la observacion como instrumento de investiga-
cién social. Asi pues, en la segunda clase, ya podemos

52

identificar dentro de nuestro reducido espacio social de
la asignatura a: bailarinas, musicos, esquiadores, equita-
doras, estudiantes Montessori, feministas, ilustradores,
comediantes, migrantes, modelos, animalistas, veganos,
lectores compulsivos, artistas, hijos Unicos, séptima her-
mana de una familia gigante, entre decenas de factores
que emergen al aproximarnos a los sujetos, devenidos
en objetos de estudio.

Asi, los estudiantes comprueban de manera auténoma
y colectiva, potenciales campos de investigacion y de
aplicacion del disefio. Descubren nuevas areas, algunas
inexploradas e insospechadas hasta ese momento,
donde conocer, involucrarse, eventualmente interveniry
provocar cambios significativos a través de la experiencia
investigativa; aprenden que lo cualitativo o cuantitativo
en investigacion es un lenguaje, un enfoque, paradigma
o modo de observar el mundo vy, de paso, contribuir al
cuerpo de conocimientos propio de la disciplina, mediante
la publicacion de los resultados.

La exposicién de los sujetos se realiza mediante la
presentacion oral del &mbito y caracteristicas de su
“mundo”, luego, desde aqui,emergen posibles propuestas
deinvestigacion, y la elaboracion de un marco conceptual
preliminar. Por medio de imagenes y mapas conceptua-
les, se busca posicionar la tematica o problema, entre el
trabajo de otros autores y proyectos que abordentemas
similares o partes de nuestro problema de investigacion.

Presentarse y reconocerse dentro de un grupo no
se trata Unicamente de una actividad ludica, sino que,
a través de ella y de los requerimientos conceptuales

DR. RODRIGO VARGAS

(lecturas previas), y formales, de tiempo y modo de presentacion, los estudiantes adquieren un
juicio critico para discriminar lo importante de lo secundario, y el dominio de algunas herramientas
metodoldgicas que les permiten sistematizar el contenido del curso y promover la discusion.

Dentro de los resultados destacados, estan aquellos que son capaces de demostrar sensibilidad
hacia tematicas contextuales, que por sus caracteristicas sobrepasan los limites tradicionales del
proyecto de disefio, como por ejemplo: “La efectividad del disefio de sistema en los canales de
denuncia por violencia intrafamiliar en tiempos de pandemia”, “Mundos emergentes para el futuro
en campo laboral del disefio”, 0 “El aporte del disefio universal en la alfabetizacion tecnoldgica para
reducir la brecha digital en los adultos mayores en Santiago de Chile”. Aunque no entodos los casos
logramos la definicion tan acabada para investigar de un tema dentro de la ilimitada fuente de pro-
blemas complejos (cantidad de factores concurrentes) que es la sociedad, con esta experiencia,
el estudiante comienza a comprender que la investigacion le otorga valor y mayor perspectiva a
la accion proyectual de disefio, lo cual resulta considerablemente positivo para su formacion y el
desarrollo de su pensamiento critico.

REFLEXION

Eldisefio en Chile se caracteriza por su gran capacidad para dar respuesta a diferentes encargos,
pudiendo estos provenir desde casi cualquier fuente. Sin embargo, el ejercicio de la formulacion
de preguntas ha sido una deuda identificada en el Ultimo tiempo, y adoptarla como metodologia
ineludible, tal vez sirva como estimulo para robustecer a la disciplina, y despejar la incégnita sobre
el valor social y profesional de su practica, en cuanto ciencia tecno-social, y no solo como accion
profesional.

El ejercicio que se presentd en este breve espacio, precisamente trata de instalarse en este
reconocido déficit de produccion intelectual de disefio, pero lo intenta hacer desde lo propio, es
decir, desmitificando a la investigacion como una practica esotérica y oscura, que solo puede ser
desarrollada por un pufiado de iniciados, he intenta situar al problema de investigacion entre los
intersticios sociales que circundan las relaciones humanas. De este modo, el disefiador puede
comprender que la investigacion, y mas especifico, la investigacion social le compete, y es una
herramienta insustituible y necesaria para el fortalecimiento del proyecto, y la justificacion de su
accion transformadora.
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Directora de Pregrado mencion Disefio Grafico
& Plan Comun Santiago

“La flexibilidad y creatividad
de nuestros profesores para
replantear sus clases en tiempos
de pandemia, ha sido clave en la
motivacidén de nuestros alumnos
por el diseifo desde el primer
dia de clases. Enriqueciendo 1la
experiencia del alumno en cada
asignatura y desafiando a dar

lo mejor de si para el logro de

excelentes resultados”.




7.
El adulto mayor que
queremos para Chile

Docentes Valeria Lobos - Carolina Améstica
Asignatura Taller de Espacios lll

Mencidn Disefio Espacios y Objetos
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ara el 2025 se espera que en Chile las personas
Pmayores de 60 afios sean el 20% de la pobla-
cion, superando, a partir de ese afio, al grupo de
menores de 15 afios. Mas aun, se proyecta que para el
2050 una de cada cuatro personas sera mayor de 60
anos. La poblacion tanto chilena como mundial esta
envejeciendoy eso nos presenta nuevas problematicas
y oportunidades en diversas areas de desarrollo.
Conscientes de los desafios y responsabilidades que
el pais enfrentay del cardcter mundial del fendmeno de
envejecimiento poblacional, durante el primer semestre
del 2021 se trabajo en propuestas de disefio de espa-
cios para el adulto mayor. Cada estudiante selecciono,
investigd y analizd un usuario. Para luego trabajar conla
oportunidad, problematica o dolor detectadoy plantear
un insight o descubrimiento particular, proponiendo

Los objetEyné'de Desarrollo
Sostenible® (@DS) y sus metas
fueron aprobados por 1los
y las lideres mundiales en 2015

como parte de la llamada
“Agenda 2030”.

un proyecto ya sea que mejore, potencie y/o ayude en
alguna actividad y/o oportunidad de desarrollo.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y sus
metas fueron aprobadas por los y las lideres mundiales
en 2015 como parte de la llamada “Agenda 2030".
Estos desafios suponen unimportante avance frente a
procesos anteriores, ya que implican a todos los paises
y sectores de la sociedad. Es importante destacar el
proceso de elaboracion de esta agenda, en el que las
organizaciones de la sociedad civil tuvieron un papel
destacado, entre las que se encontraban las entidades
representantes de las personas adultas mayores y
aquellas que defienden sus derechos.

Los temas que abarca esta declaracion son muy
variados, pero podemos considerar que 15 de los 17
objetivos fijados afectan a las condiciones de vida de
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las personas adultas mayores. Si bien no se han desarrollado objetivos especificos sobre las
personas adultas mayores y algunas de sus reivindicaciones mas destacadas no fueron reco-
gidas, estas aparecen mencionadas en los objetivos en relacion ala lucha contra la pobreza, la
salud para todas las edades y el aprendizaje a lo largo de toda la vida, asi como en lo relativo
alas ciudades y asentamientos humanos y los transportes.

En ese contexto, durante el semestre se trabajoé con la tematica propuesta dividiéndose
el desarrollo en las siguientes etapas: investigacion de tema (empatizacion con el usuario),
propuesta conceptual (definicion de proyecto) y propuesta formal (ideacion de propuesta).

En la etapa de empatizacion con el usuario se realizo el primer acercamiento, para luego
generar un mapeo de la informacion, saturando y agrupando aquellas teméticas con potencial
de desarrollo. Luego, en la etapa de propuesta conceptual, se formuld la definicion del proble-
ma y/o oportunidad de desarrollo, explorando las diferentes posibilidades de proyecto. Cabe
mencionar que se diagnosticaron diferentes desafios y dolores del usuario adulto mayor, los
cuales dieron paso a los proyectos presentados por los estudiantes. Finalmente, en la etapa
de propuesta formal, se dirigio mediante un proceso de ideacion, donde se trabajo en una
aproximacion formal del proyecto, utilizando medios visuales y de representacion.

Fue asi como los estudiantes presentaron diversas propuestas de proyectos, tomando
como guiay conductor de la formulacion del proyecto a los Objetivos de Desarrollo Sostenible,
(ODS), especialmente aquellos relacionados con problematicas del adulto mayor.

Dada la contingencia de los afios 2020 y 2021, donde la pandemia del Covid-19 expuso
las necesidades y las vulnerabilidades que tienen las personas mayores, ademas donde las
cuarentenas impuestas tuvieron un impacto directo en ellas, se presentd un proyecto que
trabajo dichas problematicas.

Enmarcados en este contexto, destacamos un proyecto que busca fomentar la activacion
con el exterior y el contacto urbano en adultos mayores durante los confinamientos propios
de la pandemia del Covid-19. Se tomaron decisiones de disefio en torno al ODS 3 “salud y
bienestar”, buscando brindarle al usuario una instancia de conexiéon con el exterior para su
bienestar fisico y psicoldgico en el contexto de pandemia.

Se propuso entonces una intervencion en el sector frontal de la vivienda del usuario; en el
antejardin de la casa, como unlugar parainteractuar con la vida de calle desde la seguridad del
hogar en el confinamiento. El espacio se basa en un ambiente de completo dominio visual con
el entorno exterior, un sub-espacio para socializar con alguien respetando el distanciamiento
social y la habilitacion de un espacio verde en el frente a la casa para uso de huerta y jardineria.

Los resultados fueron mas alla de las propuestas de disefio y potencial implementacion,
pudiendo cumplir con el objetivo de ser proyectos o ideas, que eventualmente, podrian ser
desarrolladas en el futuro.

Sin embargo, lo mas destacable es que se generaron instancias de trabajo y reflexion
frente a tematicas actuales. Poder entregar a los estudiantes temas y desafios relevantes, que
promuevan la incorporacion de los ODS en las asignaturas de pregrado, considerando que
tendran un granimpacto en el pensamientoy la practica del desarrollo hasta 2030, por lo que
esimportante saber como abordar temas sobre el envejecimiento poblacional, y visualizando
que desde la disciplina del disefio se contribuye y se valora la relevancia de estos en la educa-
cion superior, especificamente en la formacion universitaria de pregrado. Logrando despertar
conciencia, respeto y accion por el adulto mayor que queremos para Chile.

VALERIA LOBOS- CAROLINA AMESTICA

O PROPURSTA FORMAL ) inasims 1 aen

BARREEA SANITARIA
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8.
El diseno de la
estructura y 1la
estructura del diseno

Docentes Javier del Rio - Sofia Ceballos
Asignatura Modelos Estructurales
Mencidn Disefio de Espacios y Objetos

ebido a la pandemia, se debid ajustar el disefio completo de clases y
tareas, sin modificar el programa base de la asignatura. Por lo tanto
el desafio se focalizé en encontrar la manera de explicar y entender
los conceptos estructurantes basicos (flexion, compresion, pandeo y torsion) en
forma virtual y no practica, como era lo habitual.

El programa del curso se dicta de manera semestral, durante el sexto semestre,
en dos modulos impartidos una vez por semana, donde hay 25 alumnos inscritos
generalmente. Ademas del profesor, se cuenta con un ayudante titulado de la
misma carrera y universidad, con quien se imparten las clases, se evaltian los
ejercicios y se llevan los registros.

Ensemestres presenciales el programa se desarrollaba en base a 12 ejercicios
practicos con modelos variados como torres, puentes, voladizos y resistencia a
impactos, entre otros; intercalados con clases tedricas y correcciones de avances.
Lo anterior, con materialidades simples a mas resistentes. Para todos los casos se
pedia disefiar con el minimo de elementos; esto por razones de sustentabilidad y
de costos, cuestiones muy relevantes en nuestros tiempos.

Pero dado el problema de no poder efectuarse clases presenciales, el progra-
ma se reorganizo, incorporando mas ejercicios de diagnostico e investigacion,

por medio de andlisis de casos existentes entregados
en clasesy a la elaboracién de disefios conceptuales,
mediante la realizacion de encargos precisos, a partir de
la observacion de los existentes, previamente tomados.

Lametodologia de aprendizaje se basé en propuestas
que debian reinterpretar como objetivo base, el diagrama
de esfuerzos de carga (parte clave del ejercicio) del
caso tomado como referente, manteniendo el sistema
constructivo y modalidad de detalles generales que
configuran su estructura.

Las evaluaciones se realizaron en conjunto con
la docente-ayudante del curso, siguiendo una pauta
o rubrica de evaluacion previamente elaborada, que
fue la misma para todas las entregas. Esta se baso en
medir la capacidad de observacion del caso a tomar
como referencia, la elaboracion de un diagndstico de
solicitaciones estructurales mediante esquemas y la
aplicacion de estas a un nuevo caso.

= e g

En paralelo se evalud la presentacion oral y grafica
de todas estas etapas mencionadas, asi como también,
la coordinacion en los equipos de trabajo puesto que
se les pedia abordar las tareas en grupos para fomen-
tar el intercambio de posturas (adicional a lograr mas
interaccion entre ellos, disminuyendo asi el trabajo
mas aislado que pueden tener trabajando desde casa
producto de la pandemia).

Afortunadamente, se pudieron realizar al menos dos
actividades de manera presencial, con la autorizacion
de la Facultad de Disefio, con todas las medidas nece-
sarias.. Ambas fueron de gran beneficio para el grupo
de alumnos y se conté con gran participacion (poco
mas del 90%), sirviendo también para confirmar que
los estudiantes si estaban aprendiendo los conceptos
estructurantes basicos explicados en clases via remota.
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“Como reflexion final, la pandemia, dentro
de lo grave y complejo que resulta, abrid

puertas a una nueva manera de impartir

los contenidos; otro enfoque que fue bien

logrado en general”.

Ventajas de las clases de manera virtual observadas, sin ninguin orden en particular, estan:
« Rapidezdelas mismas, eltiempo se aprovecha eficientemente y hay menos distracciones.
« Bajaen gastos (no hay que imprimir, ni plotear, no hay materiales que comprar).
« Lasentregas son mas completas y de buena grafica en general.
« Lapuntualidady el alto porcentaje de asistencia.
« Mayor tasa de entregas, por ello, menos justificaciones de fallas.
« Aumento de confianza en los medios computacionales.
« Menos cansancio, ya que terminar clases a oscuras no afecta.
« Mayor soltura plastica, existe un relajo positivo para disefiar atractivamente.
« Elcontar con un ayudante (pasar lista, responder correos, enviar muchos mas mensajes,
entre otros), es fundamental para el éxito.

Desventajas:

« Hay que estar frecuentemente revisando la asistencia .

« No todos se muestran mediante las camaras y cuesta conocer a los alumnos.

« Hay menos preguntas hacia los profesores y poco, o nada, de intercambio entre ellos, para
lo cual se requiere generar estrategias que motiven la interaccion.

« Fallas ocasionales en las conexiones (internet débil o cortes de luz).

« Eltrabajo en equipo entre alumnos ayuda, pero es débil y complejo via remota.

« No hay biblioteca, por lo que las referencias y lecturas de apoyo debieron ser entregadas
por medio de la plataforma CANVAS.

« Losalumnos son también virtuales y hay lejania.

« Se debe de estar muy atento con las presentaciones digitales, al ser de calidad grafica
cuesta apreciar el verdadero trasfondo.

« Lapantalla cansa a todos; profesores y alumnos.

Estrategias asumidas en el camino y para mejorar:
« Hay que hacer preguntas al azar para constatar que los alumnos estédn en la clase y, a la
vez, atentos.
« Hay que estar constantemente motivando la clase, ser dinamicamente interesante.
« Esimportante aumentar el rigor (en entregas, expresion oral y horarios).
« Sedeben preparar mas ejercicios y clases con videos, para mostrar didacticamente defor-
maciones de los disefios al recibir cargas (los esquemas no bastan, pueden ser engafiosos).
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Entérminos de resultados, en general, los contenidos
si'se pudieron impartir virtualmente con cierta facilidad y
los alumnos aprendieron lo esperado del curso, lo que se
pudo constatar al poder realizar dos ejercicios presen-
ciales en el campus, donde los estudiantes cumplieron
satisfactoriamente con el disefio de modelos cuyas
estructuras resistieron el peso o carga minima pedida.

En principio, en este curso si es factible impartir las
clases en forma remota. Pero, indudablemente, debe
combinarse con algunos ejercicios practicos de manera
presencial en las aulas (tal como se pudo realizar en esta
experiencia), pues es la mejor manera de confirmar o
evaluar como lo impartido se aplica adecuadamente
en un disefio: un ejercicio con solicitaciones de carga
solo se aprecia correctamente en sitio.

Por otra parte, se comprueba, con los casos presen-
ciales, un didlogo mucho mas participativo de alumnos

JAVIER DEL RiO - SOFIA CEBALLOS

con profesores y entre ellos mismos. Ademas, en las
sesiones presenciales se pueden explicar mas otros
aspectos de las estructuras (elasticidad, deformaciones,
concepto de memoria de los materiales, tipos y formas
de uniones, entre otros). Hay una cierta “focalidad de
interés” de todos los participantes en un modelo con-
creto, aspectos que no ocurren en la modalidad virtual.

Como reflexion final, la pandemia dentro de lo grave y
compleja que resulta, abrié puertas a una nueva manera
de impartir los contenidos; otro enfoque que fue bien
logrado en general. En definitiva, la pandemia vino a
relevar y a acelerar una modalidad de ensefianza que
ya existia, pero que no se observaba como posible en
una asignatura de estas caracteristicas, y que ahora
vemos altamente realizable.
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O.
Empatia en 1la
Educacion Virtual

Docente Florencia Aguilera
Asignatura Lenguaje Visual y Narrativa
Mencidn Disefio de Interaccion Digital

esde una perspectiva docente, el gran desafio del afio 2020 fue indagar
en como mantener la calidad en el didlogo con los estudiantes por medio
de una pantalla.

En el caso de la asignatura Lenguaje Visual, cursada el primer semestre, la
oportunidad de plasmar la reflexion sobre lo humano fue propiciada por el formato
infografico. Los estudiantes escogieron un tema de contingencia y lo traspasaron
aunrelato jerarquico de informacion. Este ejercicio fue el primer certameny tuvo
una duracion de un mes y medio.

El proceso movilizd la discusion sobre qué es lo relevante a visibilizar en rela-
cion a una noticia actual. Se utilizé la metodologia Design Thinking con la mirada
en empatizar con el tema, definir el contexto, usuario y comunidad especifica
interesada en la informacion entregada. Lo anterior, con el fin de resolver a qué
publico en especifico dirigirse y qué preguntas son relevantes proponer al con-
sumidor sobre esta informacion. Con este estudio, los estudiantes procedieron a
ideary prototipar, utilizaron la herramienta de Moodboard (collage de conceptos

visuales), estudio de referentes, dibujo a mano alzaday
finalmente, el prototipado de la infografia digital.

Distintos temas sociales preocupaban al curso.
Por ello, cada grupo de trabajo buscd la manera mas
elocuente de comunicar la urgencia de la reflexion.
Respondieron sobre qué imaginario simbdlico era ne-
cesario proyectar en el interlocutor y como potenciar
el discurso desde el recurso grafico.

El contexto de confinamiento invitd, ineludiblemente,
alatoma de decisiones graficas desde un “cémo” es mas
eficiente transmitir el mensaje por medio de los recursos
visuales expositivos disponibles. Aparecié entonces la
pregunta: ¢,qué relato quiero implementar en midiscurso
visual? Y, ante ello, los estudiantes fueron descubriendo
la potencia de las herramientas de comunicacion visual:

forma, color, tipografia, grilla, diagramacion y jerarquia
del simbolo gréfico. El proceso de montaje fue visibili-
zado en una bitacora digital de Behance, plataforma
web y red social que permite recorrer el desarrollo del
proyecto y resultado final, posibilitando empatizar con
el proceso completo.

Sinembargo, en la clase virtual, un factor a considerar
fue la timidez en la exposicion oral, la cual se agudizo,
por lo que fue necesario recurrir a otras vias de expre-
sién digital que no coartaran y, a su vez, fomentaran
la capacidad comunicativa de los estudiantes. Como
aliado aparece entonces Mentimeter, un espacio de
expresion web que permite dar feedback anonimo y
visibilizar la opinion integra del curso. La interfaz del
sitio permitio a los estudiantes votar y manifestarse
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en confianza sobre el tema investigado. Esto acerco la interaccion del curso al recuerdo de las
practicas presenciales, donde, si bien no existe anonimato, el ambiente compartido del aula
entrega esa confianza y compafierismo gue invita a interactuar de forma activa, actitud que se
diluye en la interaccién online.

DISENO RESPONDE

En el caso del curso Narrativa, impartido el segundo semestre, como continuacion del curso
Lenguaje Visual, enfocado en el Storytelling de la imagen como contenido, Mentimeter posibilitd
una comunicacion expedita y, por ende, optimizo el valioso tiempo de conexion (muchas veces
inestable) y la disposicidn positiva de los asistentes a las reuniones por Zoom donde analizamos
los Elementos de la Experiencia, método de observacion y estudio de la experiencia de usuario
(UX) propuesta por el académico Alvaro Sylleros, y las Leyes de la Simplicidad, desglose de analisis
de productos y sistemas propuesta por John Maeda.

En el curso Narrativa se trabajé con las problematicas del concurso INDEX 2020, Disefio
Responde, Desafio Latinoamericano. Este encargo enfoco al curso en la reflexién de cinco cate-
gorias (cuerpo, hogar, trabajo, aprendizaje y juego, comunidad); instancia que retoma el analisis
de procesos en un ejercicio del disefio que integro la Economia Circular, sistema de produccion
que solicita el hacernos cargo del ciclo de vida completo y del impacto de lo que disefiamos.

Es importante destacar que, en paralelo, los estudiantes han tenido que generar un proceso
metacognitivo de su propia experiencia de aprendizaje en casa, y asi optimizar el espacio de
estudio en sus hogares. Esto impulso el desafio en redisefiar sus propios habitos y formas de
trabajo en habitaciones utilizadas para otras actividades cotidianas. Se suma a esto el ambiente
emocional que condiciona cada espacio en el hogar y céomo afecta al buen desarrollo de cada
actividad humana. Este contexto afecta el proceder de cada individuo, aparece el recurso de la
empatia en el grupo, parte de la teoria del afecto, como herramienta de disefio en tiempos de
crisis. Es la posibilidad de revisar como queremos relacionarnos con nuestros pares, familiares y
compafieros de trabajo o estudio y es también una oportunidad fértil para generar disefios con
fuerte vision social.

Revisar los lugares comunes de la practica docente y la naturalizacion de nuestros procedimien-
tos araiz de una pandemia, permite poner en valor el valor humano y la multiplicidad de aspectos
performaticos de la experiencia educativa digital que modelan nuestro quehacer académico. El
rasgo comunitario de cada situacion de aprendizaje y transmision de conocimiento resalta la escala
humana de nuestros procesos de analisis, nodo fundamental en toda experiencia interactiva. Es
decir, la posibilidad de mantener el foco de estudio en la unidad de medida del cuerpo, sus limites
y el establecimiento de sus redes sociales como territorio de accion, es el leitmotiv para un Disefio
Circular y la creacion de narrativas que potencien esa circularidad con el fin de decrecer en la
produccion del disefio y narrativas desechables.
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10.
Entornos digitales
para la ensenanza del
dibujo técnico

Docente Mauricio Guerrero
Asignatura Dibujo Técnico
Mencidn Plan comun

| desafio fue adaptary dictar clases a través de aulas virtuales manteniendo
= |0s procesos de ensefianza / aprendizaje para los estudiantes, a través
del uso de tecnologias informaticas y herramientas digitales. Este nuevo
escenario de ensefianza contribuye a fomentar y fortalecer el autoaprendizaje y
autonomia en los alumnos, ademas de desarrollar y fomentar, de manera eficaz,
la visualizacion espacial y aumentar el grado de comprension de conceptos
viso-espaciales abstractos y figurativos.

Paralograr lo anterior, el desafio se centro principalmente, en la adaptacion de
contenidos y en la didactica de entregar el conocimiento por parte del docente
desde laforma tradicional y directa en el aula, llevandola a un entorno de aprendizaje
virtual y digital. En estos entornos, los estudiantes disponen de los recursos graficos
y multimediales, tales como, video, grabaciones de las clases expositivas, material
grafico digital para el desarrollo de practicas y ejercicios de manera permanente,
accediendo a ellos en cualquier momento, y tantas veces como sean requeridos
por ellos mismos. A su vez, beneficia el desarrollo de la autonomia y la exploracion
de nuevos conocimientos, incrementando el autoaprendizaje y entrenamiento
para la practica del dibujo técnico; en este caso, analogo e instrumental.

Enla actualidad se evidencia la necesidad de buscar nuevas estrategias me-
todoldgicas de ensefianza, mediadas por las tecnologias y los entornos digitales
(Fig.1). Particularmente, en lo que respecta a la ensefianza del dibujo técnico, se
observala dificultad temprana enla comprensiony visualizacion de los diferentes

sistemas espaciales que permiten representar técnicamente los conceptos espacio-objetuales y cons-

truccion geométrica. Fundamentalmente, en la relacion, comprension e interaccion entre conceptos
tratados (Tabla1).

Es en este lenguaje grafico, muchas veces abstracto, donde se aprecia un alto grado de dificultad
al momento de ejecutar las practicas y ejercicios y la correlacion que existe entre ellos requiriendo de
una guia permanente y generalmente personalizada de parte del estudiante.

CONCEPTOS ESPACIALES Y OBJETUALES

plano proyectante abatimiento del plano
eje espacial vista proyectada
proyeccion ortogonal dimensién espacial
magnitud escala, formato
volumen geometria poligonal
perspectiva ortogonal perspectiva conica
método constructivo grilla de construccion

Tabla 1: conceptos espaciales y objetuales: dibujo técnico.
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La tipologia de ejercicios es progresiva en grado de comprension y dificultad hasta lograr

un objetivo asociado al programa de la asignatura. Este proceso de desarrollo (Tabla 2) con-

sidera las siguientes etapas:

PASO1 PASO 2 PASO3 PASO 4
ENCARGO/ DESARROLLO/ EVALUACION CORRECCION
MATERIALES EJECUCION
L Desarrollo del Evaluacion del Entrega de lamina
PDF paraimprimir . L )
L ejercicio extra/aula  ejercicio por el corregida y pauta de
ejercicio . -
por el estudiante docente evaluacion

Plantilla impresa Utilizacion pauta de
para croquis evaluacion

Correccion en clase
individual/grupal

ILamina formateada Criterios base de la

para dibujo final evaluacion

Instrumentos de Oficio

mediciény trazado precision
valorizacién

Tabla 2: proceso de desarrollo y evaluacion de gjercicios tipicos evaluados de la asignatura de dibujo técnico.
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Respecto a los aspectos procedimentales, no se
pretende dejar de lado, 0 en un segundo plano, aquellos
utilizados tradicionalmente en un entorno presencial
directo en la interaccion: docente y estudiante, sino
que, por el contrario, alincorporar las posibilidades que
ofrecen los entornos virtuales estos deben complemen-
tarse y ayudar, efectivamente, al logro del aprendizaje,
entendimiento y comprension de los conceptos propios
del dibujo técnico.

En este nuevo escenario de aprendizaje virtual
se requiere que las materias, tipologia de ejercicios,
practicas, material de apoyo, encargos, etc., sobre todo
con un alto grado de abstraccion, sean facilitadores
para el desarrollo y ejecucion por parte del estudiante,
lo que permitiria aumentar el grado de comprension
y entendimiento en un ambiente de aprendizaje que
carece del contacto directo con el docente y a la falta
de instancias de tutoria directa, como lo seria en un
escenario tradicional.

Para ello es importante la utilizacion de recursos
graficos multimediales, tales como videos desarrollados
por el docente, modelado tridimensional en tiempo real;
formato PDF como medio de comunicacion; uso de
tablero de dibujo digital.

La utilizacion de herramientas digitales para el
desarrollo de modelado bi y tridimensional por parte
del docente, posibilita la realizacién de presentaciones
graficas espaciales, modelado de volumenes y geo-
metrias con un alto grado de comprension espacial en
tiempos mas reducidos.

CLASES ONUN

MAURICIO GUERRERO

Por otra parte, la preparacion y realizacion del ma-
terial impreso de apoyo a la practica y desarrollo de
ejercicios, por parte del docente, debe ser actualizado
y no debe faltar. Este material debe complementarse
permanentemente con los recursos de apoyo digital
y en el uso de software de modelado bidimensional,
como Autocad y también de modelado tridimensional,
durante las sesiones de clases virtuales.

En este sentido podemos concluir que el uso de las
tecnologias digitales y de la informacion que se empleen
en laensefianza del dibujo técnico mejora el aprendizaje,
fundamentalmente, en el impacto visual que produce.
Sin embargo, debemos sefialar que las metodologias
tradicionales de ensefianza del dibujo técnico no de-
ben olvidarse sobre todo si uno de los propdsitos del
programa de la asignatura es el aprendizaje analogo e
instrumental en el desarrolloy préctica, donde se requiere
del contacto directo entre el docente y el estudiante.

VENTAJAS DE LA EXPERIENCIA EN AULA VIRTUAL

1. Favorece el autoaprendizaje, sobre todo, el trabajo
auténomo no tutorado extra aula.

2. Fomenta la iniciativa a explorar e investigar
para la resolucion de problemas planteados en
ejercicios practicos.

3. Facilita el entendimiento y comprension de la
visualizacion espacial con el uso de herramientas
digitales (software de modelado bi y tridimen-
sional), donde se observan las caracteristicas y
atributos graficos de los elementos espacio-ob-
jetuales tales como el tamafio, la proporcion y
uso del color en la grafica digital.

Al
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“Este nuevo escenario de enseianza
contribuye a fomentar y fortalecer
el autoaprendizaje y autonomia en

el alumnos, ademas de desarrollar

y fomentar, de manera eficaz, la
visualizacion espacial y aumentar el
grado de comprensidén de conceptos
viso-espaciales abstractos y
figurativos”.

RESULTADOS

Laminas y practicas realizadas por los estudiantes en la modalidad de aula digital:

La implementacion de la ensefianza del dibujo técnico en este tipo de entornos digitales, fa-
vorece y aumenta el grado de comprension y entendimiento de los elementos visuo-espaciales
y de representacion grafica en los estudiantes. Debemos considerarlos como una herramienta
que interactua e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante el uso y manejo
de tecnologias de modelado gréfico biy tridimensional, donde el docente es el mediador y guia
en la utilizacion de este tipo de estrategias digitales. Tampoco debemos olvidar que el dibujo
técnico en la actualidad, esta mediado por dos ambitos complementarios: el digital (software), y
el andlogo (manual e instrumental), por lo tanto, deben coexistir en un ambiente colaborativo y
coadyuvante. La manera tradicional de ensefiar dibujo técnico debe incluir los medios digitales,
recursos multimediales y viceversa.

La experiencia es beneficiosa, tanto para el docente como para el estudiante. Para ello, el
primero debe ser capaz de integrar en su metodologia el manejo y uso de tecnologias no tan
solo asociadas a la utilizacion de recursos graficos digitales que le permiten realizar, construir
u organizar, las materias y contenidos del programa de la asignatura en soportes graficos, sino
que también debe considerar el manejo de software de modelado espacial. La oferta es variada,
habiendo programas de autoaprendizaje simples e interactivos que dan eficientes respuestas
paraintegrarse con los métodos tradicionales. A su vez, el beneficio para el estudiante se obser-
va en las ventajas comparativas estudiadas preliminarmente en algunos periodos académicos,
donde se ha disminuido el tiempo de aprendizaje y entrega de contenidos. Una mayor claridad y
comprension de la abstraccion y deduccion espacial, de las representaciones técnicas y grafi-
cas, de la construccion geométrica instrumental y, sobre todo, fomentar el autoaprendizaje y la
autonomia en los estudiantes.
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11.
Espacios empaticos
para comunicar

Docente Diego Vargas
Asignatura Comunicacién Oral
Menciodn Plan comun

na de las principales dificultades que muestran nuestros alumnos cuando

tienen que hacer presentaciones en vivo es el manejo del nerviosismo. En

primer afio, tiende a ser aiin mas critico: si ya es complejo presentar en vivo,
hacerlo frente a compafieros que no conocen le imprime una dificultad mayor.

A estas dificultades propias del curso se sumé el hecho de impartirlo en formato
online. Por lo mismo, la articulacion que se realizd en el curso entre contenidos,
gjercicios, actividades y evaluaciones, apuntaba a crear espacios pedagogicos que
hicieran sentir comodos a los alumnos a la hora de presentar y que, de la misma
manera, les permitieran conocer mejor a sus comparieros y generar lazos y redes
que afianzaran esa confianza al exponer.

De esta forma, Comunicacion Oral articula un sistema de evaluacion gradual
en el que la dificultad progresa a medida que se suceden los encargos. Cada hito
calificado recupera aspectos de evaluaciones anteriores e incorpora otros que
afiaden dificultad a la evaluacion. La pregunta que sostiene esto es: ¢,como elaboro
un recorrido pedagogico que prepare a los alumnos para enfrentar exitosamente la
ultima evaluacion del curso, a saber, una presentacion en vivo de un tema de disefio
frente a una audiencia especializada?, (,cémo esa elaboracion permite trabajar el
nerviosismo al presentar en vivo?

Lasrespuestas a estas preguntas, vienen dadas por
la articulacion de los contenidos y las evaluaciones. Con
respecto a los contenidos, debian tener relacion con el
contexto de enunciacion, esto es, la carrera de Disefio.
Porlo mismo, la seleccion tematica debia ser disciplinar,
permitiendo a estudiantes de primer afio un acerca-
miento a contenidos propios del disefio. De esta forma,
se abordaron planteamientos como; la dicotomia entre
la estética de un producto y su utilidad, como ocupar el
disefio grafico para crear conciencia medioambiental,
el poder de una buena tipografia, el rol del disefio en la
pandemia, andlisis del disefio de vestuario de la mujer
en la historia, el rol del grafiti en el disefio de la ciudad,
entre otros.

Con respecto al recorrido de las evaluaciones, la
progresion de las mismas permitié construir un clima de
confianza que favorecio los resultados de los alumnos.
Alo largo de dos meses se establecieron seis encargos
calificados: cuatro talleres y dos certamenes. Durante
este transito evaluativo se incrementd de manera pro-
gresiva la dificultad de los encargos, principalmente en
dos aspectos; tipo de presentacion, ya sea grabada o
en vivo; tipo de audiencia, ya sea reducida, mediana o
masiva (ver tabla 1).

T
—

_— .

Elprimer encargo (Taller1,10%) esla grabacion de un
video con algunos requerimientos como tema disciplinar
y cierta duracion. En esta etapa esta permitido grabar el
video cuantas veces quieran antes de enviarlo, también
pueden editarlo y la correccion del mismo la hace el
docente. Una vez que se reciben los comentarios y la
calificacion, se les presenta el segundo encargo (Taller
2,10%), que es realizar una version mejorada del Taller 1,
pero esta vez presentada en vivo y frente a un compariero.
En este caso, la evaluacion es entre pares a partir de las
preliminares observaciones docentes. A continuacion de
estas evaluaciones, se prepara el Certamen1(30%) que
consiste en una version mejorada del Taller 1y el Taller
2, pero esta vez para ser presentada en vivo frente a un
compafieroy el docente.

En muchos casos, el par evaluador era el mismo con
el que se trabajo el Taller 2. De esta forma, se buscé
no exponer a los alumnos a situaciones estresantes
que perjudicaran su desempefio. En esta asignatura, la
retroalimentacion efectiva es fundamental para lograr
un avance progresivo en el aprendizaje de los alumnos,
a la vez que les permite enfrentar las siguientes tareas
y evaluaciones de mejor manera y teniendo claras las
fortalezas que poseen en su presentacion y las opor-
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tunidades de mejora. En esta experiencia, adicionalmente, se incorpord la retroalimentacion
R entre pares, que aporto un sello distinto a este proceso, a la vez que permitié generar un clima
disciplina & L egnch Gl Bhien s de confianza entre el grupo.

Do ' ' El cuarto encargo evaluado es el Taller 3 (10%), donde los alumnos, a partir de los comen-
tarios y correcciones del Certamen 1, deben presentar una version mejorada de esta evalua-
cion. A diferencia del Certamen, la presentacion se realiza frente a un equipo de tres o cuatro

Rmﬁ% ! : i comparfieros mas, quienes evallian el desempefio de cada uno de los integrantes del equipo. El
proceso se repite con cada integrante y las retroalimentaciones recogen los comentarios de

todos los miembros del grupo.

DISENO transiciéon RESULT

¥
funcionamiento
de un objeto

DIVERSIFICAR LA EVALUACION

La rdbrica utilizada fue la misma para todas las evaluaciones de la asignatura, a la que se
le afiadio o quitd alguna dimensidn dependiendo de lo que se queria explicitar. Las dos Ultimas
evaluaciones fueron el Taller 4 (10%) y el Certamen 2 (30%). El Taller 4 es la realizacion del
material de apoyo para la presentacion final en el Certamen 2. Este Ultimo, a diferencia de los
encargos anteriores, debia presentar un nuevo tema a los trabajados precedentemente, con
material de apoyo y presentarse frente a una audiencia masiva.

Elsistema de evaluacion propuesto en la asignatura Comunicacion Oral, buscaba transparentar
los criterios a calificar y que los alumnos interioricen las dimensiones observadas. Asimismo,
mejorar el proceso de evaluacion y retroalimentacion impacto positivamente en el aprendizaje
de los alumnos, en especial, aquellos que tienen que ver con las presentaciones efectivas.

Lo anterior también repercutio en la copresencialidad virtual, puesto que a cada sesion se
incorporaban mas asistentes con las camaras encendidas, lo que contribuia enormemente a
crear espacios pedagogicos que incentivaron el aprendizaje y la convivencia en primer afio de
Disefio. Este clima de empatia fue producto, en gran medida, de una evaluacion clara y diversi-
ficada, puesto que, al no estar centrada solo en el profesor y solo en la calificacion favorecio el
proceso de aprendizaje y de un clima idoneo para que los alumnos presentaran y expusieran
con mas tranquilidad y confianza.

“También repercutioé en la copresencialidad
virtual, puesto que a cada sesion se
incorporaban mas asistentes con las camaras
encendidas, lo que contribuia enormemente a
crear espacios pedagdgicos que incentivaron
el aprendizaje y la convivencia en primer
afno de Diseino”.
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12.

Espacios que cambian
la vida

Docentes Valeria Lobos - Carolina Améstica
Asignatura Taller de Espacioslil
Menciodn Disefio de Espacios y Objetos

[ | disefio debe estar conectado a la realidad.
=== Bajo esa mirada y en el arduo contexto en que
b ©Stamos insertos, en el Taller de Espacios I, nos
propusimos abordar tematicas donde los estudiantes
tuvieran que aplicar el disefio a casos contingentes, que
surgieran a raiz de la pandemia.

Partimos de la base que desde el comienzo de la
crisis ocasionada por el Covid-19 se fue evidenciando
un cambio en el disefio de espacios donde las perso-

nas realizan sus actividades cotidianas, situacion que
probablemente se mantendra de aqui en adelante.
Asi entonces, se plantearon las tres areas a trabajar:
Espacios Educacionales (Educacion Basica/Educacion
Secundaria/Educacion Superior), Espacios Comercia-
les (Retail/Comercial/Ventas), Espacios de Oficinas
(Trabajo); y, a partir de estas, los estudiantes buscaron
problematicas a resolver y un usuario para disponer
una solucion al espacio.

Elencargo fue planteado en tres etapas, ordenando el
proceso de disefio en: empatizar-definir-idear-prototipar.

En la primera etapa, los estudiantes recopilaron y
analizaron el tema a tratar. En este proceso tuvieron
su primera aproximacion al usuario (Empatizar). A
cada estudiante se le asigné untemay se trabajé en su
andlisis en grupos de trabajo. Luego, cada estudiante de
forma individual, buscé un usuario ligado al tema para
disefiar una solucion.

Enla segunda etapa (Empatizar-Definir), considera-
mos las propias limitantes y posibilidades que nos dio
la pandemia. La distancia llevo a los estudiantes a la
utilizacion de herramientas de empatizacion y de andlisis
de datos a distancia. Una de ellas fue Matriz Persona,
donde se pueden registrar caracteristicas demograficas,
el momento o escenario en el cual se encuentra y sus
necesidades y motivaciones, permitiéndole al alumno
empatizar con su usuario y conocerlo en totalidad.

Para obtener dicha informacion, cada estudiante
hizo entrevistas a distancia y registros online utilizando
Google Docs y redes sociales como Instagram y su

VALERIA LOBOS- CAROLINA AMESTICA

funcion de preguntas en las historias. Luego de esto
realizaron mapas de empatia y andlisis FODA del es-
pacio atrabajar, lo que les permitié tener un estudio del
usuario, del area a trabajar y obtener una problematica
(insight) con la cual desarrollar cada iniciativa.

En la tercera etapa (Definir-ldear-Prototipar), se
proyectaron propuestas de espacios, habitaculos o
soluciones espaciales que respondian altema analizado
y alas problematicas descubiertas desde una propuesta
conceptual, gue fue la base para entregar un plan formal.

REAL, RELEVANTE Y VINCULANTE

Cada una de las etapas se basé en la metodologia
Aprendizaje Basado en Desafios (ABD), cuyo enfoque
pedagogico involucra activamente al estudiante en una
problematica real, relevante y de vinculacién con el
entorno, la cual implica la definicion de un desafio y la
implementacion de una solucion. (Centro de Innovacién
Docente, UDD, 2020).

Asimismo, se realizaron analisis de casos, investiga-
cion de bibliografia sobre el temay lectura de estudios
sobre implementacion de nuevos espacios de la Orga-
nizacion Mundial de la Salud (OMS) y de Mass Design
Group y Herman Miller.

Fue muy interesante observar como los estudiantes
partieron utilizando los espacios segun las recomenda-
ciones de la OMS, como el distanciamiento fisico entre
personas o evitar tocar superficies de manera innece-
saria. Pero a medida que se avanzaba en las sesiones
detrabajos, aparecieron nuevas sugerencias y estudios
provenientes de diferentes disciplinas e instituciones.

Lo anterior, vino a enriquecer alin mas la experiencia
adquirida por los alumnos y a comprobar que el trabajar
con casos reales genera un conocimiento amplioy que
se adecua ala resolucién de conflictos. De los resultados
de aprendizaje, los mas relevantes y destacables tienen
relacion con latoma de decisiones y el trabajo auténomo
y responsable que los estudiantes demostraron frente
a su tematica y proyecto.
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El semestre online fue todo un desafio, tanto para
los estudiantes como para las docentes. El realizar la
recopilacion de informacion y andlisis de la investigacion
adistancia, sin tener posibilidad de movilizarse hacia los
usuarios, por las razones del confinamiento, hizo que
se buscaran nuevas formas de obtener la informacion,
apoyados de la tecnologia existente y las redes sociales.

El trabajo fue distinto, creativo y apasionante, con
alumnos que entendieron el real impacto que puede
tener el disefio de espacios en la vida diaria. Asimismo, el
poder levantar diagndsticos empaticos, proporciond una
mirada integral, que con seguridad quedara presente en
cada estudiante para enfrentar los desafios venideros.

Tanto los estudiantes como los docentes lograron
conseguir los suficientes datos para elaborar una
hipdtesis y describir un insight con el cual se pudieron
proyectar soluciones para cada proyecto, basado en
experiencias reales.

Losresultados obtenidos fueron de gran satisfaccion,
ya que se presentaron proyectos con intencion de poder
ser implementados en un mediano a largo plazo. Para
cada area trabajada fueron presentadas soluciones que
bien pueden ser el inicio y dar origen a la realizacion de
proyectos a futuro.

EJEMPLO

Un ejemplo de resultado de este proceso de apren-
dizaje fue el realizado por una estudiante sobre el area
de los espacios de educacion superior, especificamente
los espacios exteriores.

Al trabajar en este disefio, uno de los factores a
considerar fue evitar la aglomeracién de personas en
espacios, considerando las recomendaciones sanitarias
por el contexto del Covid-19. Fue asi como la estudiante
encontro, dentro de su investigacion, que el publico ob-
jetivo (estudiantes de educacion superior) declaraban
la necesidad de un espacio libre, amplio y apto para
recrearse y sociabilizar en la universidad. Esto contras-
taba con el contexto actual, donde se debe considerar
mantener una distancia prudente entre usuarios para
poder llevar a cabo dicha actividad al aire libre.

Es por ello, que en su trabajo propuso generar un
espacio exterior de recreacion y sociabilizacion, a través
de la fluidez de las circulaciones y la distribucion de
elementos que tomaran el rol de limitadores espaciales,
especificamente, muros vegetales y/o vegetacion, dife-
renciando el uso de cada uno de los espacios.

VALERIA LOBOS- CAROLINA AMESTICA
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“Hoy dia ser flexibles, empaticos
y resilientes son habilidades que
han cobrado vital importancia.
Por ello nos sentimos orgullosos
al ver como el equipo docente

ha sabido navegar en esta
pandemia, continuando con la
formacion de los alumnos, usando
las herramientas que el entorno

digital les entrega para sortear

los desafios de la educacion en

modalidad virtual e hibrida, sin
descuidar el trabajo con empresas
y organizaciones en proyectos de

alto impacto”.
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13.
Experiencia real
de lo digital

Docente Felipe Torres
Asignatura Evaluacion y Gestion de Proyectos
Mencidn Todas

[ nsefiar a evaluar proyectos en un contexto virtual
o5 complejo y desafiante. Por elloy para abordar
b [0S CONteNidos de la asignatura asumiendo estas
dificultades, se identificé la oportunidad de efectuar
proyectos reales, simulandolos a través de trabajos
grupales con el uso intensivo de plataformas digitales.
Para esto se desarrollé una experiencia que fue para-
metrizada en equipos de trabajo, los cuales, abordaron
proyectos sistematicos a través de tres plataformas
digitales que favorecieron la aplicacién y comprension
de los conocimientos del curso en un problema y de-
safio real. El reto extendido se traté de una propuesta
internacional de Bayer, la cual implicd ademas, trabajar
los proyectos eninglés.

La experiencia se inicido mediante la presentacion
de un plan de trabajo que fue implementado a través
de tres plataformas digitales. Para actividades de taller
digital se utilizé Zoom, mientras que las evaluaciones se
efectuaron en Canvas vy, a través de la plataforma de
innovacion abierta Agorize, se accedio al desafio de
Bayer (Digital Campus Challenge 2020).

El desarrollo del trabajo consistié en resolver un
problema y un desafio, a través de la evaluacion de
un proyecto. Para esto se efectuaron ocho talleres
digitales a través de Zoom y cinco presentaciones de
proyectos. Cuatro de estas fueron sincronicas a través
de Zoomy una fue asincronica a través de la plataforma
de innovacion abierta Agorize.

Lostalleres digitales se estructuraron en tres dimen-
siones. Primero, se requeria por parte de los estudiantes,
la lectura de metodologias a aplicar: esta etapa fue
desarrollada de forma asincronica por parte de los
estudiantes. Luego, de manera sincronica a través de
Zoom, se realizaban las explicaciones conceptuales de
los métodos, mediante ejemplosy casos de uso. La tltima
dimension consistid en conformar secciones virtuales en
Zoom donde los estudiantes disefiaban proyectos para
resolver el problemay desafio, y presentaban al final de
la etapa sus avances mediante presentaciones digitales.

FELIPE TORRES

Para la resolucion del problema, cada grupo escogid
libremente un desafio, quedando definidos en tres tipos
de proyectos: sistema de conservacion de frutillas, edu-
caciononline en escolaresy sistema de higienizacion del
transporte publico. Estos proyectos fueron evaluados a
través de cuatro presentaciones digitales sincronicas
através de Zoom usando rubricas.

El desafio se efectud através de la plataforma de in-
novacion abierta Agorize, en donde cada grupo presentd
de manera asincronica un proyecto de solucién para el
desafio de Bayer “How digital Will Bayer be in 2032?”,
los cuales fueron enviados mediante una presentacion
digital en la plataforma de Agorize y, posteriormente,
evaluados también a través de rubricas.

El desarrollo de la experiencia fue en 13 clases del
curso de evaluacién y gestion de trabajos. Los estu-
diantes presentaron sus proyectos en cinco etapas
(hitos): problema o desafio (mapa conceptual), ideacion
(KJ Technique), solucion (prototipo / storyboard), pa-
rametrizacion del proyecto (matriz de proyecto), plan
estratégico (analisis interno y externo, macroentorno),
evaluacion econémica del proyecto (modelo de hamada,
CAPM, WACC, VAN y TIR).

Lametodologia general de la experiencia se sustenta
en el aprendizaje basado en problemas (de Graaf &
Kolmos, 2003; Félix-Herran et al., 2019; Jonassen,
2000) y proyectos (Barron et al., 1998). Los métodos
aplicados por los estudiantes fueron: mapa concep-
tual para la conceptualizacion del problema (Novak &
Cafias, 2008), KJ Technique para presentar la idea de
solucion (Duran-Novoa et al., 2019), prototipos digitales
o storyboard de la solucion (Hart, 2013).

Para la parametrizacion de los proyectos se realizé
una matriz de proyectos (Chain et al., 2014). El disefio
estratégico del proyecto se baso en andlisis interno y
externo, como el macroentorno del proyecto (David &
David, 2013). La evaluacion econémica fue efectuada
através de cédlculo del beta de la industria del proyecto,
disefio de estructura financiera del proyecto e indica-
dores (Chain et al., 2014).
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RESULTADOS

Luego deltrabajo realizado, se pudo comprobar que
los estudiantes adquirieron los conocimientos espera-
dos a través del desarrollo de sus proyectos. En cada
presentacion demostraron el grado de conocimiento del
método y su aplicacion en un problema o desafio real.
En esa linea, los principales resultados de aprendizaje
identificados fueron la eficiencia en el uso de recursos,
y el pensamiento critico en torno al desarrollo de un
proyecto desde la fase de concepcion de laidea hasta
su evaluacion econémica y financiera.

El desarrollo de problemas y desafios reales favo-
recio la transferencia de conocimientos especificos,
porque exigio a los estudiantes un analisis con enfoque
profesional de cada uno de sus proyectos.

Se observo en ellos alta motivacion para proponer
ideas ante problemas que se les podian presentar en
instancias reales. Y eso, sumado a la implementacion
de desafios de tipo internacional (como el de Bayer),
permitié ampliar la mirada de evaluacion de proyectos,
exigiendo a los estudiantes en el desarrollo de solucio-
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nes aplicables en contextos nacionales, pero también
internacionales.

Hoy existen plataformas de innovacién abierta como
Agorize que se vinculan con universidades de todo el
mundo y en donde se pueden encontrar desafios que
beneficien el proceso formativo de nuestros estudiantes,
ampliando la perspectiva territorial del conocimiento
adquirido. Se concluye que la educacion virtual se
fortalece cuando el uso de las plataformas digitales es
intensivo, sistematizando el proceso formativo en un
nuevo contexto virtual y digital.

Se concluye entonces, que existe la oportunidad de
ampliar el uso de plataformas digitales que aumenten
el grado de interaccion entre los alumnos y el cono-
cimiento que se necesita ensefar. En este sentido, la
incorporacion de experiencias digitales es facilmente
apropiado por los estudiantes, por lo tanto, con un
esfuerzo relativamente bajo, se pueden implementar
experiencias que aumentan el impacto y resultado del
proceso formativo de nuestros estudiantes.

Storyboard
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14 .
Experiencia
Trend Forecast

Docente Alejandra Ruiz

Asignatura Contexto y Tendencias de la Innovacion

Mencidn Disefio Grafico

ALEJANDRA RUIZ

| planeta enfrenta hoy una de las mayores crisis sanitarias del siglo, sumada a una crisis
= climatica y ambiental que ha afectado por décadas al equilibrio y la ya disminuida salud

de nuestros sistemas naturales.

En este contexto, en la asignatura Contexto y tendencias para la innovacion planteamos
alos estudiantes el desafio de investigar nuevas tendencias de disefio sostenible vinculadas
al estudio de materiales ecolodgicos, un eslabdn esencial en el ciclo de vida de los productos.

Partimos por analizar el contexto creativo, tecnolégico y productivo actual, buscando re-
conocer oportunidades de mercado, nuevos escenarios de accion profesional y posibilidades
de innovacion en la generacion de proyectos de disefio. En esa linea, destacd la importancia
de crear una nueva cultura material basada en procesos productivos sostenibles vinculados
a la transformacion, reutilizacion y optimizacion de materiales.

Para la identificacion y estudio de estas tendencias, se puso a disposicion de los alumnos
una metodologia progresiva de indagacion constituida por un sistema de tres planificadores
de andlisis y pronostico de tendencias, que denominamos “Trend Forecaster Template”. Esta
herramienta fue elaborada por la profesora, con el propésito de identificar en tres etapas las
principales variables de innovacion y diferenciacion de los eco-materiales: origen, propiedades
y ambitos de aplicacion.

En la primera etapa, los estudiantes desarrollaron un catastro de las tipologias y origen de
los eco materiales existentes en el contexto global y local, diferenciando claramente sus carac-
teristicas biodegradables, no biodegradables o biocompuestas. Enla segunda, los estudiantes
investigaron la composiciony las propiedades de los materiales seleccionados; mientras que
en la tercera etapa, pronosticaron posibles nuevos usos de los materiales estudiados en el
area del disefio sostenible local.
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ECO AMIGABLE

En el contexto de Covid-19, este curso se desarrollé de manera remota, con sesiones online
de dos horas de duracion, durante un modulo semanal, con un total de 66 alumnos distribuidos
en tres secciones, quienes pudieron abordar la metodologia “TREND FORECASTER: herra-
mienta de andlisis y prondstico de tendencias sostenibles para el disefio”, haciendo foco en
el escenario actual, con una mirada a mediano y largo plazo.

De esta manera, se pudieron reconocer acciones clave por parte de instituciones, centros
de investigacion, empresas y profesionales que hoy estan desarrollando innovaciones sos-
tenibles vinculadas a la industria de la salud, la moda, la belleza y los alimentos, entre otras
areas de interés para el disefio.

El proceso se enfoco en el estudio de nuevos materiales ecolégicos disponibles en el
mercado, para la creacion de productos eco amigables, profundizando en aquellos mate-
riales que se encuentran actualmente en proceso de investigacion en diversos centros de
desarrollo sostenible dentro de universidades nacionales e internacionales. En esta linea, el
Dr. Donald Ingber, investigador del Instituto Wyss de Ingenieria Bioldgica de la Universidad de
Harvard, plantea que hay una necesidad urgente en muchas industrias de incluir dentro de
sus cadenas productivas materiales sostenibles que se puedan producir en masa, desde esta
perspectiva, las posibilidades que ofrecen hoy los eco materiales, por ejemplo, los biopolimeros,
son amplias, pues podrian utilizarse en vez de los plasticos convencionales para numerosas
aplicaciones industriales.

Suzanne Lee, disefiadora norteamericana pionera en este tipo de estudios, sefiala que la
historia de la humanidad y su relacion con los modos de vestir se puede rastrear a través del
desarrollo de los materiales. Primero, el ser humano buscé dominar las fibras naturales como
la lana, el cuero y el algoddn para después, en la década del sesenta, hacer lo propio con las
fibras artificiales y sintéticas. De este modo se crearon materiales innovadores para su época
como el nylony el poliéster.

En este curso se estudié en profundidad el trabajo de Lee, quien se desempefia actualmen-
te como directora creativa de Modern Meadow, Start up que desarrolla la marca Zoa, cuyo
propdsito es elaborar un simil de cuero a partir de la modificacion de células de levadura que
generan un colageno especifico. De esta manera pudimos ahondar en la importancia de la
biofabricacion, que hoy nos permite tomar lo mejor de los materiales naturales y combinarlo
con el rendimiento de los materiales sintéticos.

AGENTES DE CAMBIO

Al plantearse como una tematica actual, fue necesario complementar la busqueda de los
alumnos, con el estudio de informacién elaborada por consultoras de tendencias globales.
Lalectura de diversos reportes e informes de WGSN: Worth Global Style Network, autoridad
mundial en tendencias de consumo y disefio, proporciond informacion relevante sobre ten-
dencias en cuanto a materiales biodegradables, no biodegradables, biomateriales y materiales
biocompuestos.

Los estudiantes investigaron y seleccionaron datos clave, con el objetivo de aplicarlos en
la herramienta de analisis propuesta y, de este modo, proyectar productos adecuados para
el consumidor del mafiana, con una mirada local, colaborativa, creativa y, sobre todo, regene-
rativa. Asimismo, no solo reconocieron nuevos ambitos de aplicacion, sino también nuevas
perspectivas de desarrollo profesional poniendo en el centro de su quehacer disciplinar a las
personas y al medioambiente.
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La lectura del filésofo contemporaneo australiano
Roman Krznaric aporté al enfoque sostenible de la
asignatura, estableciendo una reflexion que aporté a
culminar la experiencia. Krznaric plantea en su libro “The
Good Ancestor” publicado enjulio de 2020, el concepto
de “pensamiento catedral”, que promueve un tipo de
pensamiento basado en la capacidad de concebir y
planificar proyectos con un horizonte amplio, conside-
rando décadas o siglos por delante y basandose en la
idea de las catedrales medievales europeas, la gente
comenzaba a construirlas y sabia que no las verian
terminadas en el transcurso de sus vidas. Se trata de
hacer algo con una vision a largo plazo, considerando
no solo el actuar para el aquiy el ahora.

La experiencia “TREND FORECASTER” recogio
varios elementos provenientes de esa reflexion y se
completd con una propuesta de “disefio en accion’,como
proyecto final del examen, que permitio identificar las
tendencias estudiadas en un drea de interés especifica

ALEJANDRA RUIZ

del estudiante, con el objetivo de proyectary gestionar
un producto con impacto eco-social demostrable, in-
centivando el rol de nuestros estudiantes como agentes
de cambio, capaces de generar soluciones innovadoras,
aplicables y acordes a los desafios globales mediante
el conocimiento profundo de las nuevas tendencias y
los nuevos consumidores.

Este trabajo facilitd la aplicacion de los contenidos del
cursoy sucomprobacion empirica, influyd positivamente
enlavaloraciony aplicacion de una herramienta meto-
dolégica que facilitd el estudio de informacion presente
en publicaciones, documentos y reportes vinculados a
disefio sostenible, entregando una estrategia conducente
de andlisis y cotejo. Finalmente, laimplementacion de la
experiencia fomentd en los estudiantes su capacidad
analitica y reflexiva junto al interés por innovar y crear
nuevos espacios de accion, conectados con las nece-
sidades actuales de las personas y el medioambiente.

TREND FORECASTER TEMPLATE

TREND PREDICTION METHODOLOGY

Annual sociology case study and Conversations with experts from

data across six activities to six design fields to search for

explore future lifestyle future design trends

semiotic analysis process W rorecast style trends
Future four macro trends W Forecast color & pattern trends
Brand target audience W rorecast material & finish trends

suggestion

PROVIDE INSPIRATIONS OF FUTURE DESIGN FOR ENTERPRISES, AND FOR THEM TO CAPTURE THE TRENDS FOR PRODUCT SHAPE, COLOR AND MATERTALS APPLICATIONS.

Trend forecast template

91



15.
Fusion narrativa
en portada

Docentes Cecilia Ovalle- Nicolas Parraguez

Asignatura Taller de Ideacion y Creatividad

Mencidn Plan Comun

LAS MARCAS
ROSARIC

CECILIA OVALLE - NICOLAS PARRAGUEZ

icen que todas las historias ya fueron contadas y que las nuevas son solo versiones
de ellas. Pues bien, que asi sea entonces. Este proyecto se desarrolla en el Taller de
|deacion y Creatividad y consiste en disefiar la portada de un libro creado a partir de
la fusion de las historias contenidas en dos obras literarias escogidas por los estudiantes.

El ejercicio comienza con la eleccion individual de una obra literaria conocida, relevante y

cercana para los estudiantes. Aqui surgen desde libros de la literatura latinoamericana como
Cien afios de soledad, pasando por novelas actuales como Bajo la misma estrella, hasta clasicos
de la literatura universal como La Divina Comedia o El Quijote de la Mancha.

A continuacion, los estudiantes deben realizar mapas mentales y moodboards para presentar
el libro escogido. Esto los invita a vincular los libros e historias a alguna etapa o aprendizaje de
sus propias vidas. En este momento, los alumnos todavia no conocen el encargo final.

En la clase siguiente, el desafio continla en parejas y consiste en la creacion de un nuevo
“concepto narrativo”, que fusiona el andlisis de cada uno de los libros escogidos por los estu-
diantes, para crear un nuevo relato que toma lo esencial de ambos. En esta instancia, destaca
que el amplio abanico de historias desafia creativamente a los alumnos a relacionar en algunos
casos tematicas y vivencias muy disimiles.

Posteriormente, se retroalimentan las nuevas historias, pasando por un proceso divergente
para la busqueda de posibilidades; y luego, convergente para llegar al resultado final, que
consiste en un texto resumen del argumento del nuevo relato.

Con esta nueva informacion, las parejas de trabajo se separan y cada alumno debe tra-
bajar en el disefio de una portada diferente para la misma novela ficticia, pero para publicos
objetivo distintos.

Parte importante de la metodologia del encargo es el estudio y uso de referentes icénicos
deilustradores y disefiadores graficos contemporaneos, sobre los cuales los alumnos deben
explicitar qué aspectos rescatan de aquellos seleccionados: ilustraciones, paleta cromatica,
diagramacion, estilo fotografico, trabajo tipografico, etc.

Finalmente, a pesar de ser un trabajo que se podia resolver digitalmente y de los incon-
venientes de estar en cuarentena, se les solicitaron maquetas reales del trabajo. Para esto,
debieron escoger como base algun libro que tuviese las dimensiones y espesor que ellos
considerasen adecuados segun la historia creaday el publico al cual esta dirigida, € imprimirla
de manera semi profesional.
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MUNDO MATERIAL

Crear un libro desde la concepcion de la historia
hasta ver la portada impresa, les permite a los alum-
nos tener un primer acercamiento de lo que implica el
trabajo editorial.

Los objetivos principales de este trabajo fueron, en
primera instancia, ejercitar la capacidad de sintesis
y abstraccion, al reconocer los aspectos esenciales
del libro escogido a través del andlisis de personajes,
ambiente literario y contexto considerando de herra-
mientas metodoldgicas de visualizacion grafica como
moodboards y mapas mentales.

Otro objetivo fue la creacidn de nuevos conceptos
a partir de ambas obras, lo que dio como resultado el
abstracty titulo del nuevo libro. Para esto se trabajé con
moodboards de las nuevas historias, presentacion de
personajes y pequefios relatos literarios. Llevar a un
nuevo nivel el desarrollo creativo de los estudiantes es
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un desafio permanente en el Taller de Ideacion y Crea-
tividad, y con este ejercicio que parte con la eleccion
personal de una obra segun sus gustos, y que luego
deben, forzosamente, transformar en algo diferente
y en equipo con otra persona, se logran excelentes
niveles de aprendizaje.

Entercer lugar, se busco que los estudiantes apren-
dieran a utilizar referentes gréficos para el desarrollo de
las nuevas portadas, a partir de una busqueda orientada
por los profesores, quienes ademas les asignaron un
destinatario definido para el libro. Esto agilizé el proceso
creativo, asegurando resultados con un gran nivel de
asertividad en la comunicacion del mensaje.

Finalmente, un cuarto objetivo fue componer y
diagramar la portada de un libro a partir de los estilos
y técnicas graficas escogidas por los alumnos, com-
binando sus habilidades e intereses personales en el
mundo de la pléastica, con la necesidad de entregar un

CECILIA OVALLE - NICOLAS PARRAGUEZ

mensaje especifico a un publico determinado. De esta
manera, una misma historia resulté con dos portadas
diferentes que le hablan alos dos tipos de lectores dados.

En cuanto a la etapa de impresion de los trabajos,
los comprometié con la organizacién estratégica del
tiempo y desarrolld en los estudiantes la capacidad
de gestionar con el proveedor, fechas y condiciones
de entrega, que les dieran tiempo suficiente para plisar,
ajustar tamafios y concluir el prototipo. La posibilidad
de realizar maquetas tangibles en un afio en que la
mayoria de los trabajos se entregd de manera digital,
nos permiti¢ evidenciar que el nivel de compromiso
es mucho mayor cuando se trabaja en torno a ideas
propias y para un usuario especifico.

A raiz de todo el trabajo anterior, pudieron darse
cuenta de que, como disefiadores, siempre depende-
remos de la coordinacion y gestion del trabajo de otros;
y que la administracion del tiempo debe ser siempre

considerada. De hecho, al finalizar la experiencia, los
alumnos estaban notoriamente orgullosos con sus
resultados y muy conscientes de los aprendizajes
adquiridos durante el proceso.

Creemos que este egjercicio fue un punto de inflexion
importante en los alumnos, que les permitio comenzar
a alejarse del estigma de novatos, ya que a pesar de
ser un taller de primer afio, la entrega final contd con
sorprendentes maquetas en las que destacaron la
madurez editorial para definir temas de diagramacion,
lettering, desarrollo de titulos, ilustracion y fotografia. Sus
titulos y textos de resumen de cada historia resultaron
muy atrayentes y los prototipos parecian obras reales
de una vitrina de libreria.

La experiencia de aprendizaje que se logra es tan
potente que el gjercicio se repitid el semestre siguiente
dando incluso, mejores resultados.
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XIMENA ULIBARRI - FELIPE ESPINOZA

16.
Impactar desde el
disenho de identidad

Docentes Ximena Ulibarri - Felipe Espinoza
Asignatura Taller Grafico ll
Mencidn Disefio Grafico

iel al cumplimiento de nuestro sello como Facultad de Disefio UDD, la mencién

de Disefio Gréfico generd las instancias para participar con los alumnos de

segundo afio en un proyecto RED. En esta ocasion, nos propusimos realizar
un trabajo relevante para la sociedad y con un positivo impacto en las personas
mas vulnerables: nifios enfrentados a cirugias en un hospital publico, sus padres
y equipo médico.

Los estudiantes trabajaron la conceptualizacion y estrategia de marca en el
curso de Identidad Visual a cargo de los profesores Javier Braithwaite y José
Covarrubias donde, en diversas sesiones, pudieron levantar informacion para
realizar un diagndstico profundo, entrevistando y conversando con la doctora
Alejandra Ovalle de la Unidad de Cirugia Infantil del Hospital del Hospital Exequiel
Gonzalez Cortés.

Luego del levantamiento de informacion, las dos secciones de Taller Grafico
Il guiadas por los docentes, Ximena Ulibarri y Felipe Espinoza, Andrea Torres y
Magdalena Méndez, armaron parejas para enfrentar el desafio.

Este proyecto se desarrollé durante los meses mas dlgidos de la pandemia del
segundo semestre del afio 2020, por lo que el Taller tuvo que mostrar su adapta-
bilidad para poder llevar a cabo y de manera online, un proceso que normalmente
se realiza de manera presencial, con la posibilidad de tener un contacto perma-
nente entre estudiantes y su contraparte, con una retroalimentacion y trabajo en
conjunto clave para el correcto desarrollo del modulo.

Sin embargo, el trabajo se realizd de manera ejemplar. El reto era identificar y
visibilizar la labor de la Unidad de Cirugia Infantil del Hospital Exequiel Gonzalez
Cortés, constituida por un equipo médico de nueve cirujanos y seis areas de
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especialidad; donde los alumnos debian exponer los
conceptos que fundamentaron la creacion de la Unidad
de Cirugia Infantil, el desarrollo de sumarcay un manual
que cautelara su uso.

Si bien, los estudiantes no podian asistir al recinto
de salud, debido a la pandemia, se solicitd la realizacion
de diversos videos que permitieran conocer el funcio-
namiento interno del hospital, sus espacios y la cultura
organizacional que ahi se desarrollaba, material que fue
entregado por la Doctora Ovalle quien se reunia con
sus colegas médicos para recopilar las necesidades y
avanzado el proyecto, dar feedback de lasimpresiones
de todo el equipo, frente a lo realizado por los alumnos.

CONOCER A FONDO: EXPERIENCIA DE LOS PRO-
FESORES XIMENA ULIBARRI Y FELIPE ESPINOZA

Se nos encomendo la tarea de que los estudiantes
trabajaran en un caso real donde pusieran todo su
conocimiento al servicio de un desafio con impacto
social. Erauntema complejo y de gran responsabilidad,
donde se establecia el objetivo de apoyar a nifias y
niflos pacientes de dicha unidad, fomentando desde
el disefio, la comunicacion efectiva y la cercania con
los cirujanos y sus equipos.

Entonces, el disefio se convierte en una razon po-
derosa para darle identidad a un equipo de médicos y
por otra parte, para generar una marca con alto impacto
en cada unade las personas con las que se relacionan.
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Por lo anterior, inculcamos especialmente la realiza-
cién de diagndsticos estrictos, detallistas y con mucha
observacion, pues sabiamos que el levantamiento de
antecedentes seria clave a la hora de desarrollar un
trabajo en un contexto tan dificil como la pandemia
y tan delicado como es una unidad de cirugia infantil
donde hay nifias y niflos pacientes.

Ademas, los estudiantes revisaron casos similares
en otros lugares del mundo, buscando referentes que
permitieran fortalecer la labor que realizarian en el
Hospital Exequiel Gonzalez Cortés.

Una de las dificultades que los estudiantes vieron y
analizaron como oportunidad, fue el hecho de que la Uni-
dad de Cirugia no estaba asociada a un lugar especifico
delhospital, debido al caracter ambulatorio de su trabajo
en pabelldn. Por esta razon, al momento de empezar a
establecer como debia ser esta marca, los alumnos y
profesores definieron que cada profesional de la salud
debia ser considerado como “un lugar” donde la marca
pudiera establecerse y darse a conocer.

Asi, cada uniforme se transformaba en un espacio
intangible e itinerante que debia transmitir la cercania
que se buscaba generar entre pacientes, sus padresy los
médicos. La comunicacion visual fue clave para generar
una relacién muy humana, de afecto y confianza, lo que
esdeterminante a la hora de enfrentar procesos médicos,
como los efectuados en la unidad de cirugia infantil.

XIMENA ULIBARRI - FELIPE ESPINOZA

RESULTADOS

Coneltranscurso de las clases, fuimos pidiendo avances y revisiones, las cuales se realizaron
de manera muy profesional y siendo altamente detallistas cada dia. En términos simples se
pueden ver resultados de marca y su aplicabilidad en uniformes, paredes y lugares donde se
quisiera entregar informacion directa a pacientes o personal médico.

Peromas alla de eso, lo que visualizamos en este trabajo, fue la busqueda de cada estudiante
por poner sus capacidades de investigacion y recopilacion de informacion al servicio del desafio
que se nos habia dado, asi como también, proponer y disefiar una estrategia comunicacional
fundada en las necesidades de la unidad de cirugia infantil en empatia con los nifios pacientes.

Mas alla de si el resultado era “bonito”, lo que mas recalcamos fue laimportancia de trabajar
con justificaciones, es decir: que cada decision que se tomara tuviera argumentos para ello,
sobre todo, pensando en que estos casos tenian una aplicabilidad concreta en el mundo real,
lo que para nuestros estudiantes fue una gran oportunidad y experiencia.

Los trabajos destacaron por suempatia. Tanto médicos como pacientes debian reaccionar
positivamente a estas propuestas y las mediciones asf lo indicaron. La retroalimentacion por
parte de la doctora Ovalle nos mostré el camino a seguir y que los “productos” que crearon los
alumnos cumplieron los objetivos de buena manera.

Los estudiantes, a su vez, se mostraron muy entusiasmados de poder trabajar en un caso real
con el alto componente emocional que esto tenia y, asimismo, reconocieron en este gjercicio la
oportunidad de trabajar de manera interdisciplinaria, condicion que los desafié a poner en prac-
tica sus conocimientos, intercambiar experiencias y ponerse al servicio de otros profesionales.

Finalmente, también es importante reconocer a los alumnos Carolina Gubbins y Guillermo
Arriagada, cuyo trabajo fue seleccionados por los médicos de la Unidad de Cirugia Infantil del
Hospital Exequiel Gonzalez Cortés para ser su identidad de marca, la que hoy se encuentra
aplicada en diferentes soportes, siendo el mas importante, el uniforme de todo el equipo.

Adicionalmente, fueron ganadores de la votacion del publico de la Expo D 2021, muestra
organizada por la Facultad de Disefio de la Universidad del Desarrollo, que reconoce a los
mejores proyectos realizados por estudiantes cada afio.
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17.
Impresion 3D para
problemas reales

Docente Ignacio Cifuentes
Asignatura Fabricacion Digital
Menciodn Disefio Espacios y Objetos
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a pandemia y las consecuencias de la crisis

sanitaria con sus impactos en lo social y econo-

mico fueron parte central de las problematicas
abordadas en la asignatura. A partir de este contexto,
y considerando los resultados de aprendizaje del cur-
so, se focalizo el trabajo en tépicos que permitieran a
los alumnos involucrarse en desafios del mundo real,
como son: salud, educacion, prevencion, pymes, ocio
y tercera edad.

Esta experiencia tuvo por objetivo integrar al proceso
de aprendizaje de los estudiantes las necesidades de las
personas en el escenario actual, buscando trabajar en
la deteccion de oportunidades, creacion de soluciones
y buenas précticas. Esto permitid mostrar los beneficios
de prototipar mediante la tecnologia de impresion 3D.

Para el desarrollo de la experiencia, la primera etapa
incluyd la inmersion y ejemplificacion en casos reales
como de Copper3D vy Cicla3D, lo que fue comple-
mentado por prototipos que me ha tocado desarrollar
profesionalmente en el ambito empresarial y acadé-
mico. Con posterioridad, las alumnas y los alumnos
debieron seleccionar un tépico de trabajo, que fue
analizado mediante un proceso investigacion y analisis
a través de una metodologia colaborativa a través de
la plataforma Mural, para posteriormente pasar a una
fase de desarrollo de ideas y prototipos, en la cual se
apoyan en herramientas digitales como el software de
modelado 3D fusién 360.

Lametodologia utilizada fue doble diamante, modelo
de proceso disefiado por Design Council que tiene
como centro a las personas. El desarrollo de la expe-
riencia considerd cuatro clases, que tuvieron como eje
implementar la modalidad de laboratorio de innovacion
y soluciones de disefio con foco en la participacion y
trabajo colaborativo. El paso a paso de esta modalidad
experiencial incluyo trabajo en pares, formacion de
grupos que dieron paso a analisis, correcciones, etapas
de cierre y doble feedback, tanto del docente como sus
pares, funcionando como un laboratorio de innovacion
y soluciones de disefio, donde todos son participes y el
trabajo colaborativo es importante.

IGNACIO CIFUENTES

Lo anterior permitid que los estudiantes lograran
empatizar y conectarse con cada uno de sus casos,
llevando a cabo sus procesos investigativos e incluso,
de experimentacion en sus hogares y con sus cercanos,
traspasando la barrera de lo digital.

La realizacion de la clase Hyflex fue una de las
etapas mas importantes del proceso, pues en una
implementacion normal del curso, las clases son 100%
presenciales. Sin embargo, en contexto de pandemia,
con clases completamente virtuales se dejaria fuera
la posibilidad de utilizar y ver el uso de las impresoras
directamente. Por tanto, al existir la modalidad Hyflex, las
y los estudiantes conocieron in situ diversos aspectos
de la impresion 3D, tales como la configuracién de un
archivo, funcionamiento, materialidades, calibracion y
consejos al momento de imprimir bajo esta modalidad.

Finalmente, gracias a esta iniciativa, los alumnos
enviaron sus piezas aimpresion 3D, logrando el paso de
lo digital al desarrollo de un prototipo fisico. Todo esto se
resumio en una presentacion final, donde los estudiantes
generaron un pitch final de cierre de su prototipo.

CASOS

Dentro de los tépicos que trabajaron, uno que des-
taco fue el transporte publico, donde la problematica
abordada fue la exposicion a eventuales situaciones
de riesgo sanitario que tienen las personas debido al
uso diario de este. Por ello, los alumnos generaron un
dispositivo que ayuda al usuario a viajar tranquilo y
seguro evitando el Covid-19, mediante la proteccion al
contacto con el pasamanos.

Otra problematica abordada por alumnas, fue el
estrés y ansiedad que se reflejan en la relacion de pa-
rejas en contextos de encierro, como el provocado por
la pandemia, incrementando los conflictos cotidianos.
Para ello crearon una nueva forma de vinculacion fisica
ludica mediante los sentidos para retomar la confianza,
la comprension y buena convivencia entre la pareja,
donde disefiaron elementos sensorialesimpresos en 3D.

Lo anterior, permitié dar cuenta del logro de los
resultados de aprendizaje del curso, vinculados a la
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identificacion de tecnologias y materiales aptos parala
fabricacion digital, y el empoderamiento en la entrega
de mejoras mediante el disefio, donde las herramientas
adquiridas enla asignatura, incluyen ambitos de nece-
sidades enfocadas en la comunidad y las personas.

La motivacion y logro de los resultados de apren-
dizaje del programa formo parte del proceso tanto
paralos estudiantes como para el docente. Por ello, se
hizo necesario dilucidar la motivacion desde el punto
de vista profesional, a fin de unirla con el aporte que
puede entregar al desarrollo sostenible y la agenda
2030, generando asi, verdaderos agentes de cambio
que tienen su origen en la academia.

IGNACIO CIFUENTES

Lo anterior, se vio reflejado en la entrega final de
las y los estudiantes, donde se consideraron como
constatacion los discursos, prototipos y nivel de detalle
pese al poco tiempo.

En ese escenario, destacd laimportancia del acerca-

miento con el estudiante, saber cudles eran sus deseos
como profesional, sus fortalezas, su estado de animo,
e incluso, cudles eran las plataformas y herramientas
digitales que utilizaban, pues se buscaba conectar con
un lenguaje comun y obtener insumos y aprendizajes
para una préxima experiencia.
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18.
Interdisciplina e
innovacion en el diseno

de alimentos

Docentes Edison Hormazabal - Gonzalo Gamboa -
Ricardo Uribe

Asignatura Lab Interdisciplinario

Mencidén Todas

través de esta asignatura Interdisciplinaria

(ID), los estudiantes debian crear un producto

alimenticio, mediante el desarrollo de un pro-
yecto que integrara el conocimiento de tres carreras:
Disefio, Ingenieria Comercial y Nutricion y Dietética. Para
lo anterior, las unidades del curso se transformaron en
tépicos articuladores, los que se vinculaban, a su vez,
con las etapas de la creacion del producto alimenticio,
propuesta grafica y su desarrollo comercial, posibilitando
abordar la problematica en forma integrada.

Se buscd construir un puente entre la comunidad
universitaria y la vida laboral, brindando un escenario si-
milar al desarrollo de un proyecto dentro de una empresa,
pero en un entorno académico donde se selecciond un
equipo, conformado por personas que no se conocian
previamente, y se les dio un desafio a lograr. Para ello
debian poner en préctica el conocimiento acumulado
en sus carreras; ademas de desarrollar habilidades
blandas de gestion de equipo, comunicacion y resolucion
de problemas, bajo un riguroso proceso metodologico.

El objetivo de implementar esta experiencia fue darle
la oportunidad a los alumnos de poner en practica su
conocimiento académicoy, a su vez, que desarrollaran
habilidades blandas enfocadas en comunicacion y
relacion efectiva de equipos. Para esto se disefié un
programa en etapas, que vinculd el contenido acadé-
mico de las tres carreras antes mencionadas, de forma
integral y enfocadas en un mismo resultado. Cabe
mencionar que se adapto el programa para un formato
de aprendizaje 100% digital en respuesta al contexto
de pandemia ocasionada por el coronavirus.

ETAPAS

El trabajo se inicié con la formacion de grupos. En
esta instancia los alumnos comenzaban a trabajar
colaborativamente, luego debian darle nombre a su
equipo y desarrollar un logo que los representara. Este
primer paso fue clave para incentivar la autonomia de
los alumnos; caracteristica que se reforzé alo largo del
curso. Ademas, el proceso de construccion de sulogo es

EDISON HORMAZABAL - GONZALO GAMBOA - RICARDO URIBE

lainstancia donde comienzan a conocerse, compartir sus
experiencias e identificar sus fortalezas y debilidades.

La experiencia se desarrolld en el marco de la
interdisciplina, lo que demandd un mayor nivel de
vinculacion del conocimiento de cada carrera. Este
enfoque potencid los aprendizajes de cada disciplina,
logrando generar soluciones mas efectivas al desafio
planteado, contando con un docente de cada carrera
durante todo el proceso.

La experiencia, totalmente digital, comprendio 22
clases organizadas en dos sesiones por semana, entre
agosto y diciembre, con una duracién de tres horas
académicas por sesion. Ademas se agregaron horas
extra de mentoria para los grupos que lo solicitaron.

Dentro de los principales hitos destacan dos: la entre-
ga del primer desafio, donde se evallia lacomprension de
la metodologia y la sinergia de cada equipo; y la entrega
final, donde se presentd una propuesta de producto
alimenticio, analizandose el proyecto en si mismo y la
manera en que se logran integrar los conocimientos
de las tres carreras.

Por ello, se utilizo la metodologia “The Compass”,
de origen Danes, haciendo una bajada y adaptacion al
proceso interdisciplinar del Taller. Fue asi como el trabajo
pasd por cuatro etapas o fases: Preparar, enfocada en
la exploracion deltema a desarrollar; Percibir,enfocada
enla validacion con en usuario; Prototipar, enfocada en
las modificaciones necesarias para llevar la propuesta
al mercado; y, finalmente, producir, enfocada en la pro-
puesta de valor del proyecto y en como se selecciona la
forma mas eficiente de comunicar la propuesta.

Se puso especial cuidado en encontrar un balance
en los contenidos de las tres carreras y que, a su vez,
fueran faciles de entender para los estudiantes. En el
proceso de trabajo los alumnos tuvieron diferentes
opciones parainiciar la investigacion exploratoria, que
comprendia: nutricion deportiva, crecimiento y desarrollo,
rendimiento cognitivo,embarazaday nodriza, nutriciénen
el adulto mayor, alimentacion en el trabajo y la industria
y patologia, estado nutricional y dieta.
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Algunos de los proyectos desarrollados en el Lab Interdisciplinar desde que se inicio en 2018 son:

1. Yogie: un yogurt vegetal a base de leche de coco, producto fortificado en calcio y vitamina
D. Producto amigable para nifios de tres afios en adelante, con alergia alimentaria multiple
(AAM), sin preservantes y saborizantes, con un disefio en packaging portable, ligero y un
alto nivel de usabilidad para el nifio.

2. Eva:esun shake enfocado en mujeres en etapa de gestacion entre 25 - 35 afios principal-
mente primigestas, que busca calidad antes que cantidad. Este suplemento alimenticio
liquido de consumo inmediato v, sobre todo, rico, entrega desde su leche sin lactosa con
sabor a frutilla, arandano y cacao, lo necesario en cuanto a calcio, acido folico y hierro para
un periodo gestacional.

3. Freelac: helado de chocolate enfocado en personas diabéticas conscientes de lo que
consumen debido a sus limitaciones alimenticias. Un producto que se destaca por ser sin
lactosa, sin azucar afiadida, alto en proteina y delicioso.

4. Kaizen: una bebida isotdnica innovadora que propone un nuevo contexto para la cerveza
sin alcohol, en su sabor original, miel y maqui, enfocada en el desequilibrio electrolitico que
ocurre en la performance de un deportista ocasional o de alto rendimiento, apasionado
y ocasional, el cual va encontrar en esta cerveza sin alcohol el aporte, necesario para
acompafiar a las personas en su rendimiento deportivo.

5. Protegg: unsnack saludable, enfocado en personas que buscan mejorar su calidad de vida,
aumentando su ingesta proteica de alto valor bioldgico. Este producto nace de la proteina
extraida de la clara de huevo que, junto al cacao, forman un brownie que sirve como alter-
nativa a quienes buscan calidad, sabor y bienestar en su dieta, dadas sus condiciones y
limitaciones alimenticias.

En estos cuatro afios, son alrededor de 14 los proyectos realizados en cada etapa que organiza
el LAB, desde una fase de induccion y exploracion metodoldgica pasando a la segunda fase en
que se desarrolla un proyecto con mas experiencia en laboratorio y metodolégica, donde cada
equipo se compone de, alo menos, seis personas, dependiendo del nimero de alumnos inscritos,
distribuyendo a cada disciplina de manera proporcional.

La experiencia muestra que la interiorizacion de parte de los estudiantes es positiva. El poder
entender el proceso por el cual pasa cada carrera para dar solucion al desafio, es uno de los as-
pectos mas valorados, pese a que al inicio del curso algunos estudiantes presentan dificultades
debido a su timidez. Todo eso desaparece al momento de implementar su conocimiento en los
informes de avancey, parala entrega final, ya se encuentran totalmente empoderados del proceso
y logran entender la importancia de la interdisciplina en su desarrollo profesional.

El disefio de alimentos busca generar productos con un aporte real para mejorar la vida,
contribuir en las opciones alimenticias y formas de consumo para quienes buscan calidad y un
buen sabor, dadas sus condiciones y limitaciones alimenticias.

Todo esto, trabajado desde Ingenieria Comercial, Nutricion y Disefio es una experiencia de
integracion, que crea sinergia, se enfoca en problematicas reales, basadas en las necesidades
de los individuos y la comunidad. Se disefia para mejorar la vida, tal como dice la metodologia
usada: The Compass, Design to improve life.
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Director de Pregrado mencion Disefio
de Espacios y Objetos Santiago

“Valoramos la flexibilidad de

los profesores para adaptarse

rapidamente a nuevas formas y

espacios de trabajo, incorporando

// y utilizando 1las herramientas
tecnoldégicas disponibles en

/ sus metodologias de ensefianza.

Asi, nuestros docentes pudieron

vincular exitosamente el

aprendizaje practico con la

instruccidén a distancia,
potenciando el proceso educativo
a pesar de la adversidad del

contexto”.
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19.
Kit de tutoriales para
aprendizaje online

Docente Angela Ferrada - Marco Vallarino
Asignatura Taller Grafico IV
Mencidn Disefio Grafico

on el objetivo de favorecer el trabajo autbnomo de los estudiantes, se

implemento el “Kit de material audiovisual como herramienta de apoyo

a las clases online de los alumnos de Taller Grafico IV, que consistio en
la creacion de recursos audiovisuales que les permitieron aprender y ejercitar de
manera individual, pero guiada, programas de edicién de video y animacién en
tiempo de trabajo adicional a las clases online, dejando asila clase sincrénica para
retroalimentacion y desarrollo de otras metodologias pertinentes a las asignaturas
de la linea proyectual de la carrera.

Este kit se planifico e implemento con fondos del concurso del Centro de Inno-
vacion Docente, los cuales se destinaron a la creacion de tutoriales sobre el uso
de programas de edicion de video, cuyo manejo era esencial para el desarrollo de
las actividades del Taller Grafico IV.

La experiencia se desarrolld desde la primera semana de clases del segundo
semestre y comprendio las primeras ocho semanas del mismo periodo.

Se crearon 14 tutoriales cuyo contenido estaba enfocado al aprendizaje de
herramientas del programa Adobe After Effects, con el objetivo de que los alumnos
pudieran aplicar estos conocimientos posteriormente en sus proyectos del taller.
Los tutoriales tenian duracion variable segun el contenido y se acompafiaban
de una guia de trabajo en formato PDF la cual explicaba al alumno el objetivo del
material que revisarian en el video y planteaba un ejercicio de aplicacion de las
herramientas aprendidas al cual debian destinar un tiempo aproximado de dos
horas autonomas por semana.

Los ejercicios eran de tematica libre y evaluados en
base a pauta de evaluacion o lista de cotejo, la cual iba
incluida enla guia de trabajo con enfoque principal en la
correcta utilizacion de las herramientas aprendidasy se
revisaban durante la clase siguiente con retroalimentacion
y aclaracion de dudas. Algunos de ellos requerian el estu-
dio de dos o tres video-tutoriales para poder resolverlos.

El material creado se subio a un canal de YouTube y
los links se vincularon a la plataforma Canvas para que
los alumnos pudieran acceder a ellos en el momento
mas adecuado segun sus circunstancias individuales,
ademas de utilizarlos para repasar contenidos y resolver
los ejercicios.

HITOS DE LA EXPERIENCIA

Partimos produciendo y editando los videos tuto-
riales para que los alumnos pudieran acceder a ellos a
través de Canvas y descargar las guias de trabajo que

les permitirian tener claro el contenido y el objetivo del
video a revisar, ademas de aplicar herramientas del
programa After Effects. Luego de esto, los estudiantes
debian generar un discurso y desarrollarlo a través de
los recursos audiovisuales buscando, dar solucion a
problematicas reales.

Talcomo era el objetivo, en un contexto de pandemia,
los estudiantes buscaron involucrarse en los desafios
surgidos a raiz de ella y el primer proyecto realizado
estuvo enfocado en crear material para apoyar a em-
prendedores afectados en este escenario. Asimismo,
el segundo apunté a desarrollar de una idea y video
para el prestigioso concurso internacional The Index
Project, desafio Latinoamericano, donde uno de los
grupos fue seleccionado como finalista. Lo anterior se
realizd tomando los recursos audiovisuales aprendidos,
en su mayoria, en el kit de apoyo audiovisual.
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Laevaluacion de los alumnos respecto a la metodologia, fue la siguiente, en sus propias palabras:

«  “Me gustdé mucho que nos pudieran facilitar este material mediante videos, en los que
pudiéramos acceder en cualquier momento’.

«  “Me gustd mucho la realizacion del kit en este ramo, me sirvio mucho para aprender
lo badsico del programa para manejarme dentro de él y poder potenciar mis proyectos
de diseno. Me hubiera gustado que hubieran hecho mds actividades del kit, aunque
sean pequefas”.

« “Buenisima idea el canal de YouTube porque pude ver varias veces los videos ya que
a veces en clases las explicaciones son muy rapidas”.

« “Podlria existir “material extra” con herramientas que no son frecuentemente utilizadas
pero que sirven para realizar cosas atractivas’.
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Es posible visualizar en los comentarios de los estudiantes que la estrategia metodoldgica
resulto positiva para el aprendizaje. El kit sirvié no solo para aprender del programa After Effects,
sino también para fortalecer otras ideas de disefio, demandando incluso, mas creacién de
material, lo que resultd ser muy exitoso.

Como docentes observamos ademas, que la implementacion del kit les permitié a los
alumnos elaborar propuestas de disefio para responder a las necesidades de la sociedad y
de las personas, utilizando medios audiovisuales de forma éptima y aplicar herramientas tec-
noldgicas para la construccion de propuestas formales y conceptuales en niveles destacados,
lo que corresponde a los resultados de aprendizaje esperados en el taller.

Podemos concluir que los ejercicios y proyectos realizados por los alumnos en el Taller
Grafico IV reflejan el éxito de laimplementacion de kit audiovisual, tanto en su contenido como
en la forma en que se planifico.

La combinacién del uso de videos tutoriales y la clase invertida les permitié a los estudiantes
acceder al aprendizaje y aplicacion de herramientas de After Effectsy por ello contar conuna
base conceptual y técnica previo a cada clase sincronica, la que se destinaba a revisar resulta-
dos, retroalimentar grupal e individualmente y complementar lo ya visto en cada video tutorial.

A suvez, alos docentes nos permitié contar con tiempo valioso para fomentar el desarrollo
de ideas y metodologias de trabajo propias de los talleres proyectuales, obteniendo como
resultado una experiencia docente innovadora, pero, al mismo tiempo exitosa, desde el punto
de vista metodoldgico y de aprendizaje.
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20.
La pizarra, el gesto
y el aprendizaje

Docente Matias Ferrari
Asignatura Tipografia
Mencidn Disefio Grafico
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aemergencia sanitaria que empujé a las institucio-

nes a adoptar el concepto de educacion online, ha

forzado a los docentes a capacitarse en el uso de
tecnologias y a repensar las estrategias de ensefianza
que implementan en sus cursos.

En el contexto de las carreras de Disefio, si bien
existen aplicacionesy plataformas que intentan replicar
la experiencia, el tradicional pizarrdn, utilizado para ex-
presar ideas por medio de gestos visuales, ha sido unade
las herramientas en la ensefianza que no se halogrado
replicar con total satisfaccion en el formato en linea.

Por eso, el objetivo principal fue fortalecer la ensefian-
zaenlos cursos en linea mediante laimplementacion de
la pizarra de luz, una herramienta tecnolégica de apoyo
paralas clases sincrénicas en linea, que se implemento
como estrategia para fortalecer lainmersion, el aprendi-
zajey laexperiencia de los estudiantes en ese contexto.

El concepto de inmersion, en este proyecto, hace
referencia a cautivar la mirada del alumno, demandar
su atencion auditiva, visual y cognitiva, centrando su
atencion en lo que ocurre en la pantalla, intentando, de
estamanera, opacar a diversos distractores que tienen
que ver con el entorno y contexto del espacio desde el
cual el estudiante se conecta a la clase.

En cuanto al aprendizaje, existen investigaciones
académicas que han dado cuenta de las ventajas que
presenta en el aprendizaje, el efecto de ver al profesor
dibujando en la pizarra,. Finalmente, al referirnos a la
experiencia, damos cuenta de la necesidad de aumentar
la disponibilidad de herramientas y estrategias para el
contexto de las clases en linea.

Las pizarras de luz no son una novedad. Univer-
sidades en Estados Unidos y Europa, cuentan con
verdaderos estudios de grabacion en los que se gene-
ran contenidos en formato de video para programas
asincroénicos en linea.

En ellos, se utilizan pizarras de luz de gran tamafio,
en espacios con iluminacion y sonido controlado, y
camaras de alta definicidn, entre otros. En ese sentido,
es un recurso que, si bien se valora, no es aplicable en
un contexto de clases en linea en las que el docente
estd en su lugar de residencia y la institucion tiene sus
puertas cerradas producto de las restricciones para

MATIAS FERRARI

operar por las medidas sanitarias. Es entonces, que se
decide desarrollar un prototipo de pizarra de luz para
uso en computador personal y en espacios domésticos
para validar que las condiciones técnicas de estos
grandes estudios eran transferibles a una instalacion
hecha en casa.

Entre los contenidos de la asignatura Tipografia, enla
mencion de Disefio Grafico, esta la comprension de los
conceptosy desarrollo del lenguaje formal respecto de
la anatomia de los caracteres. Esta unidad se presentd
como la ocasion ideal para poner a prueba la pizarra de
luz que se utilizé durante dos clases. En la primera, para
explicar las diferencias de estilo formal de las tipografias
(humanistas, transicionales, modernas, incisas, etc.) y
en la segunda, complementandola con el uso de una
aplicacion para modificar la proyeccién de la cdmaraen
videoconferencia y utilizandola para explicar la anatomia
y estructura de los caracteres (linea base, ascendentes,
descendentes, astas, travesanos, etc.).

La pizarra de luz es basicamente un vidrio rodeado
por una cinta LED, ubicado en un soporte que permite
mantenerlo fijo y con unainclinacion similar ala de una
pantalla de computador portatil con camara web. Al
encender la cinta LED, y escribiendo en el vidrio con
marcadores de colores neon, las letras brillan captando
la atencion del ojo. Al ser de vidrio, ademas, permite que
los estudiantes no pierdan de vista al profesor mientras
se escribe y por tanto, reduce la disociacion entre los
estudiantes, el contenido visual, el auditivo y el docente.
Parala segundainstancia en que se utilizo la pizarra de
luz, se solicitd a los estudiantes investigar previamente
sobre la anatomia de los caracteres por medio de un
encargo, con la finalidad de hacerlos participar de la
actividad, invirtiendo los roles y transformandolos a
ellos en protagonistas de la experiencia y al docente
en colaborador con el rol de marcar la pizarra bajo la
direccion de los alumnos.

Con ello, en una sola actividad, se implementaron
estrategias complementarias para fortalecer el apren-
dizaje: clase invertida, implementacion tecnologica,
aprendizaje entre pares y discusion guiada.

Para esta sesion, se utilizo la proyeccion de diapo-
sitivas de fondo transparente utilizando la aplicacion
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“Disponer de herramientas que permitan
generar mayor dinamismo en el ritmo
de las actividades curriculares, es

esencial para facilitar la inmersiodn y

captar la atencion”.

Contenido gue ven los alumnos
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Computader con chmars web

gratuita OBS Studio, y asi, junto con la pizarra de luz, se generd una experiencia compleja (en el o
buen sentido de la palabra) integrando contenidos digitales, el gesto humano de marcar en la 085 studio App
pizarray alos estudiantes.

Para evaluar la percepcion de los estudiantes se utilizd una encuesta de respuesta andnima
en la que participaron 15 de los 18 estudiantes presentes. 14 contestaron que la implementacion Lorem
fue un aporte a la clase y solamente uno respondié que no percibio diferencias en el resultado
entre una clase con la pizarra de luz y una sin. Por otra parte, ningun estudiante considero la pi-
zarra como un factor distractor y la gran mayoria respondio que le fue facil poner atenciony que
sienten que retuvieron los contenidos.

En una escala un poco menor, nueve alumnos declaran que la pizarra de luz los motivé a
participar durante la clase. Algunos comentarios que dejaron los estudiantes fueron: “encuentro
que lo hace suiper entretenido y me ayuda a entender mejor, ya que tiendo a retener mejor la in-

o

formacion con un estimulo visual”, “sirve mucho esta pizarra para poder entender de mejor forma
los contenidos. Y es de mucha ayuda para las personas que entienden mas visualmente”, “creo
que es un buen aporte ya que deja que el profesor pueda ir explicando con fluidez los contenidos
y que no sea todo tan digital”, etc.

Enun contexto de clases en linea, y especialmente en tiempos de cuarentena, es fundamental
ponerse en la situacion del estudiante y entender la monotonia de su rutina. Clase a clase se sien-

ta frente a una pantalla en un entorno fisico e interfaces digitales que no varian. En ese sentido,

disponer de herramientas que permitan generar mayor dinamismo en el ritmo de las actividades
curriculares, es esencial para facilitar la inmersion y captar la atencion.

El uso de la pizarra de luz puede ser de beneficio en el contexto de asignaturas diversas, e
incluso, en otras disciplinas. La inclusion de OBS Studio, por ejemplo, podria servir a los propdsitos
en cursos donde se trabajan planimetrias, representacion bidimensional, diagramacion, progra- TEST N2
macion, etc. La invitacion queda abierta para quienes quieran informarse, utilizarla o fabricar una
para uso personal.
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21.
Leer de
verdad

Docente Alejandra Gardiazabal

Asignatura

Introduccion al disefio para la Innovacion

Mencidn Plan Comun

ada afio, en la mayoria de las asignaturas, los

profesores recomendamos una bibliografia

complementaria a los alumnos para que puedan
ampliar los conocimientos que adquieren en clases y,
cada afio, parece ser que la Unica manera en que esto
se realice es obligar a los estudiantes a leerla y luego
evaluar sus resultados.

Sinembargo, la experiencia sefiala que esa medida
no es la mejor forma de generar aprendizaje, por ello,
en este curso buscamos innovar implementando otras
formas de lograr este objetivo y motivar a los estudiantes
a leer, apoyandose de estrategias metodoldgicas que
facilitan este proceso.

El cambio comenzé en la primera clase. Luego
de la presentacion de la asignatura, y de realizar una
primera activacion de conocimientos, solicitamos a
los alumnos que leyeran la bibliografia obligatoria para
la clase siguiente.

Entre los textos leidos estaban el Bootcamp Boot-
leg, de la Universidad de Stanford; The Field Guide to
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Human-Centered Design, de IDEO; las Técnicas de ex-
ploracion, de Lean Play; y una entrevista a TomKelley. Se
les explicd que el objetivo de esto era que, a medida que
se avanzara en la asignatura, ibamos a poder recordar
juntos lo leido, profundizando en ciertas herramientas
etnograficas que nos parecieran atractivas, siempre
teniendo en cuenta que el objetivo Ultimo es entender
al usuario y que, habiendo muchas herramientas, pro-
fundizariamos solo en algunas durante el semestre.

Se les explico también que esta lectura seria evaluada
enlaclase siguiente, y que era muy importante que todos
cumplieran con esta tarea. También, que perdieran el
miedo a los textos en inglés. No son largos ni demasiado
complejos, por tanto, eran abordables independiente de
simanejaban o no a la perfeccion este segundo idioma.
Esta primera lecturales daria una vision mas amplia de
lo que se haria durante el semestre, y laimportancia de
la metodologia que hay detras.

Enlasegunda clase, lo primero que hicimos, después
de preguntarles como les habiaido con las lecturas, fue

“lLa experiencia sefala que esa medida no es la

mejor forma de generar aprendizaje,

por ello en

este curso buscamos innovar implementando otras
formas de lograr este objetivo y motivar a los

estudiantes a leer,

apoyandose de estrategias

metodoldégicas que facilitan este proceso”.
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formar equipos y realizar una pequerfia actividad para que se relajaran y se conocieran un poco
mas junto a sus compafieros. Esta dindamica fue sacada del libro “2 kinds of people”, donde se
muestran escenas cotidianas y opuestas de la vida: quién se come la pizza empezando por
la orilla versus quién lo hace por la punta, quién hace su cama en la mafiana y quién la deja
desarmada, quién cuida sus plantas y a quién se les mueren, etc.

Al proyectar las paginas del libro, los alumnos debian opinar respecto a en qué posicion
estaban enrelacion a las escenas de la vida cotidiana. Esto sirvié para que se relajarany también
para que se dieran cuenta de sus semejanzas y diferencias como grupo curso, facilitando el
desarrollo del trabajo que vendria después.

Enlugar de hacer una prueba o control de lo leido, se solicitd a los alumnos hacer una info-
grafia de uno de los textos. La idea era que en una hora y media elaboraran un resumen visual
de los conceptos claves. En ese lapso, junto a la ayudante, estabamos disponibles en resolver
dudas y preguntas de los equipos. Asimismo, para apoyar la actividad, se les mostré Easel,
una aplicacion gratuita que permite hacer infografias, pero dejamos en libertad de accién a
quienes preferian hacerlo con otra herramienta.
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SOLTAR PARA ENSENAR

Enlaultima parte de la clase, cada equipo presentd sus resultados. Como los equipos fueron
libres de elegir la lectura, en las presentaciones que duraban entre cinco y seis minutos barrimos
todos los conceptos claves de ellas: la importancia de la empatia, un primer acercamiento al
insight y también las muchas herramientas que hay para lograrlo.

Fue impactante ver como eligieron distintas lecturas segun el interés de cada uno. Incluso
hubo uno que se atrevid a trabajar a partir de un texto en inglés y realizar su infografia en ese
idioma, siendo muy destacado por parte del resto de la clase.

Terminada esta etapa, se dejo un espacio abierto para que los comparieros opinaran o
preguntaran, siempre en un ambiente seguro y protegido, basado en el respeto y la critica
constructiva.

El resultado de la actividad fue excelente en tres dimensiones; primero, empezaron a co-
nocersey a trabajar en equipo; luego compartieron, discutieron y acordaron lo aprendido para
poder plasmarlo en la infografia; y, finalmente, tuvieron la oportunidad de exponerlo frente al
curso, rompiendo un poco el hielo de hablar en publico frente a personas desconocidas, de
manera remota.

En ese mismo contexto nos permitimos ahondar en laimportancia de no memorizar, sino
de realmente aprender para luego aplicar y los alumnos se dieron cuenta que las lecturas les
servirian durante todo el semestre, pues dichos conceptos claves habian sido explicados como
parte fundamental del desarrollo del curso en la clase anterior; y las ayudantes les contaron
como les habian servido a lo largo de su carrera, y como seguian usandolos a diario.

En este trabajo, como en todos los que hicimos durante el semestre, la Pauta de Evaluacion
fue entregada antes de la actividad, y fue evaluada y retroalimentada por escrito en ese mis-
mo dia, 0 maximo, durante esa semana. Se evalud la deteccion de los conceptos claves, que
supieran explicarlos en la presentacion y que la infografia se entendiera por sisola. A partir de
la experiencia, el desafio para 2021 es complementar la heteroevaluacion, con autoevaluacion
y coevaluacion de equipo, para asi tener una mirada 360° del aprendizaje.

Lo anterior nos lleva a reflexionar sobre la importancia de soltar el control de la clase y a
empatizar con los alumnos y con el contexto que estamos viviendo. De esta manera, surgen
distintas actividades y estrategias para que ellos vivan la experiencia de la clase con una
mejor disposicion y realmente tengan ganas de aprender. El desafio es que ellos se hagan
cargo de su propio aprendizaje, se den cuenta que es para ellos y no para nosotros. Y esto
solo es posible, si ellos lo viven en un ambiente positivo, motivado y contenido, que se da en
el espacio de la asignatura.
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22.
Observacion,interpretacion
e interacciodn

Docentes Alex Hurtado - Isidora Ordofiez
Asignatura Taller de Disefio de Interaccion Il
Mencidn Disefio Interaccion Digital

ALEX HURTADO - ISIDORA ORDONEZ

“Esta experiencia fue de gran valor para
los estudiantes, permitiendo una mayor
sincronia entre la proactividad del trabajo
y los resultados presentados a la discusidn
de la clase, lo cual es un aliciente

para el dialogo en torno al quehacer
factual de la asignatura, y las decisiones
constructivas y morfoldégicas esenciales en
el desarrollo de un producto”.
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= | objetivo del ejercicio proyectual, correspondiente al examen final del Taller de Disefio
= (e Interaccion I, es evaluar la capacidad del estudiante de integrar, sobre la base de un
b C250 de estudio real, los fundamentos tedricos y practicos estudiados en el primer afio
de la mencion, aplicados a un producto conceptual de disefio de interaccion.

Asi, a partir de la observacion de actividades u oficios en el espacio publico, desempefiados
por usuarios especificos bajo condiciones de informalidad, los estudiantes debian observar
y analizar expresiones de inteligencia colectiva aplicadas a soluciones técnicas desde la
precariedad, susceptibles de ser reinterpretadas como un producto de disefio.

Por ejemplo, el impiador de parabrisas se provee de un equipamiento de minimo costo para
optimizar su ganancia diaria, organiza su recorrido para abarcar lo maximo que le permita el
breve lapso del semaforo, y tiene bajo control el espacio de sus pertenencias.

Aquello que desde el ingenio vernaculo responde a necesidades técnicas sin un criterio
sofisticado de disefio (con materiales amarrados con rafia o alambre, reutilizacion de cajas y
envases plasticos, prendas o utensilios domésticos reacondicionados), puede ser conformado
en un sistema tecnoldgico disefiado ex profeso que integre atributos utilitarios, estéticos y
simbodlicos, incorporando a las variables de control el estudio aplicado de tendencias emer-
gentes de interaccion fisica, como Inteligencia Ambiental (Smart Environment), Internet de
las cosas (Internet of Things) y Portables (Wearables) en torno a un prospecto conceptual
de disefio especulativo.

Esto se enmarca en un topico capital del disefio de interaccion estudiado en el semestre: el
Embodiment o corporeizacion, que desafia al disefiador a idear formas integrales de interaccion
persona-objeto-ambiente mas alla de la mera interaccion grafica (Graphic User Interface) y
las respuestas a sus requerimientos morfologicos y de usabilidad, dotando al producto de
disefio de una identidad funcional, estética y simbdlica mas rica y diversa, de la cual muchas
veces el producto interactivo carece por el reiterativo apego a la pantalla y las aplicaciones,
fenomeno que se ha dado en llamar paradigma de interfaz WIMP (Window, lcon, Mouse Pointer).

PLAN DE TRABAJO

Eldesarrollo del gjercicio tuvo una duracion de ocho semanas, dividido en entregas parciales
calificadas. A diferencia de la primera mitad del semestre, con un trabajo exploratorio mas
dirigido y evaluaciones mas frecuentes, en la segunda etapa se ponderan mas las decisiones
auténomas de los estudiantes para evaluar también habilidades de autocritica, trabajo cola-
borativo y gestion.

La organizacion del plan de trabajo en tres etapas (Indagacion contextual y estudio, con-
ceptualizacion y disefio, prototipado y comunicacion de resultados), permitié controlar mejor
las condiciones de la observacion etnografica bajo cautelas sanitarias. Las revisiones online
del proceso de ideacién (uso de esquemas, organizadores y modelos graficos) antecedieron
el desarrollo de prototipos en modo semi presencial gracias a la implementacion de salas
HyFlex UDD, adecuadas para presentar a discusion cada propuesta.
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Tras una clase expositiva de induccion a técnicas
de indagacion contextual (AEIOU Framework, Anélisis
de Artefactos, Behavioral Mappings), se pidio a los es-
tudiantes presentar un breve reporte etnografico para
documentar los antecedentes obtenidos y formular
observaciones preliminares respecto un problema u
oportunidad detectado.

La etapa de estudio durd tres semanas, para conce-
dertiempo a las iteraciones e imprevistos en un trabajo
de campo en un escenario de crisis sanitaria. A esta
etapa le siguié un proceso mas analitico, con elemen-
tos de investigacion de escritorio (Desk Research) de
estado del arte en tecnologias emergentes de disefio e
interaccion, paralo cual se emplearon las técnicas de 9
ventanas de Altshuller (TRIZ) y las preguntas SCAMPER,
con el propdsito de dirigir los resultados de la observacion
libre a la formulacién mas precisa de requerimientos
comparecientes en un concepto de disefio.

Un hito del desarrollo del ejercicio fue la exploracién
formal de conceptos de solucidon, muchos de ellos pro-
ductos vestibles (wearables), en una serie de prototipos
para lo cual se organizaron dos sesiones hibridas me-
diante el sistema HyFlex UDD, las que concitaron activa
participacion de los estudiantes a distancia.

A partir de un esquema antropométrico (Somatogra-
fia) escala 11, se estudio la disposicion de los atributos
obtenidos de lainterpretacion de caso y se modelaron
prototipos rapidos y de bajo costo para estudiar aspec-
tos relativos a la forma, usabilidad y apariencia segin
cada propuesta.

ALEX HURTADO - ISIDORA ORDONEZ

Esta experiencia fue de gran valor para los estudian-
tes, diversificando sus medios de comunicacion y expre-
sion del proyecto, permitiendo una mayor sincronia entre
la proactividad del trabajo y los resultados presentados
ala discusion de la clase, lo cual es un aliciente para el
didlogo en torno al quehacer factual de la asignatura, y
las decisiones constructivas y morfologicas esenciales
en el desarrollo de un producto.

La documentacion del proceso que siguid a esta eta-
pa,a modo de bitdcora, fortalecid argumentativamente
las propuestas desde la experiencia practica en que los
estudiantes pudieron construir un discurso disciplinar
con mayor propiedad y asertividad.

Eltaller de Disefio de Interaccion de primer afio de
la mencion asume el desafio de iniciar al estudiante en
los tépicos especificos de su enfoque disciplinar, que
ademas se caracteriza por una fuerte base cientifica,
dirigido a la observacion del estado del arte de la tec-
nologia y sus tendencias.

De ahi que las metodologias, el pensamiento sistémi-
coy el estudio analitico de caso como argumento de las
decisiones proyectuales, constituyen el capital para las
actividades practicas, y proveen un marco légico mucho
mas efectivo para contrastar avances e iteraciones
en el proceso formativo. Los conocimientos con que
se nutre la discusion de taller construye un lenguaje
propio, con el cual la comunicacion con los estudiantes
se hace mas univoca, dialdgica y participativa desde su
apropiacion del saber tedrico y los resultados de sus
experiencias practicas.
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Pan como material,
receta como proceso

Docente Constanza Suarez
Asignatura Prototipado Material
Mencidn Plan Comun

CONSTANZA SUAREZ

“Quisimos considerar un escenario
con un comun denominador para todos
los alumnos y que respondiera a una

necesidad del momento, que tuviera una
utilidad en el encierro en el que nos
encontrabamos a raiz de la pandemia
ocasionada por el Covid-19”.

ecesitamos que los estudiantes de plan comun

y futuros profesionales del Disefio conozcan y

aprendan a trabajar con rigurosidad diversos
materiales, tales como; el carton forrado, para compren-
der su transformacion de lo plano a lo tridimensional; o
materiales liquidos, que al estar en contacto con deter-
minados activadores se endurecen; o que aprendan a
construir un objeto a través del desbaste de un bloque,
esto, principalmente, con el fin de que internalicen el
prototipado como una de las herramientas mas practicas
y eficaces para poder hacer tangible una idea.

Por ello, nos propusimos el objetivo de implementar
una experiencia que pusiera énfasis en entender la
esencia de los materiales, los tiempos que conllevan
los diversos procesos y requisitos de las distintas eta-
pas, todo esto bajo la observacién y experimentacion
permanente de los estudiantes.

Ademas, quisimos considerar un escenario con
un comun denominador para todos los alumnos y que
respondiera a una necesidad del momento, que tuviera
una utilidad en el encierro en el que nos encontrabamos
araiz dela pandemia ocasionada por el Covid-19y que
les permitiera comprender, experimentar y analizar las

transformaciones y comportamiento de ingredientes al
estar en contacto unos con otros. Es asi como la pro-
duccion de un alimento que requiere pocos ingredientes
y que es parte de la dieta alimenticia de practicamente
todos los habitantes del planeta, cumplia con tan es-
pecificas caracteristicas, por lo que nos desafiamos a
cocinar pan para aprender prototipado material.

Primero que todo, y entendiendo que en un contexto
de cuarentena la Unica opcion de comunicacion se remi-
tia alo que nos ofrecian los computadores y celulares,
nos propusimos acercarnos a los alumnos en un formato
que ellos conocieran y utilizaran de modo permanente,
por lo que habilitamos un canal de comunicacion externo
aCanvas y abrimos una cuenta de Instagram del curso
ala que todos teniamos acceso y enla que ellos debian
subir sus avances diarios.

Esta plataforma, ademas de permitirnos un contacto
permanente, fue un impulso crucial para el desarrollo
del curso, ya que los estudiantes tenian un punto de
referencia y comparacion que les ayudé a ir manejando
sus tiempos, debido a que veian de manera inmediata
el avance de sus propios compafieros y nosotras los
podiamos ir guiando de modo asincronico.
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CONSTANZA SUAREZ

RECETA DE UN EJERCICIO

En cuanto alas clases virtuales, el ejercicio completo se desarrolld a lo largo de siete sesiones
en las que los alumnos fueron capaces de llevar un completo proceso de experimentacion basado,
principalmente, en las observaciones propias y en las experiencias de sus propios comparieros.

En una primera instancia, los alumnos estudiaron y definieron el pan que cocinarian en base
a los ingredientes con los que contaban. A medida que realizaban la receta, iban guardando
registro del proceso y analizando el comportamiento de los ingredientes. Esta etapa inicial de
preparacion fue plasmada en una lamina explicativa a modo de “Cronologia del pan” en la que
se indicaba el paso a paso de la preparacion para que un compafiero seleccionado al azar fuera
capaz de recrear la receta al pie de la letra y hacer una correccion cruzada.

La siguiente etapa consistio en que el autor de cada pan debia realizar una réplica exacta de
su pan original en cuanto a forma, tamafio, texturas y terminaciones. Previo al prototipado, cada
alumno debia proponer algunos materiales con los que podria hacer la réplica 'y con el que, ideal-
mente, hubiera tenido experiencia para asi poder compartir la mayor cantidad de informacion
posible con los compafieros.

Una vez determinados los materiales con los que cada alumno trabajaria, ellos realizaron una
planificacion programatica por medio de una planilla tipo “carta Gantt” para definir los tiempos
que requeriria cada etapa de la construccion de la réplica del plan en donde los alumnos debian
ir haciendo sus anotaciones en linea para llevar en conjunto el seguimiento de los avances en un
archivo cargado via Google Drive.

Posterior a que los alumnos comenzaron el proceso de modelado, fue cuando mayor utilidad
tuvo nuestra cuenta comunitaria de Instagram, en la que ellos mostraban diariamente cuando
experimentaban pintando con té o haciendo mezclas con témperas y café o maquillajes para
dar distintos colores.

Finalmente, los alumnos debian concluir con un informe en el que resumieran todas las ob-
servaciones y aprendizajes obtenidos en el proceso, dando cuenta del comportamiento de los
materiales: como se mezclan y va cambiando su contextura, cuando leudan y se evidencia que
hay procesos que no se pueden acelerar, aunque uno los intervenga, por lo que es importante
siempre considerar imprevistos.

Lo mas motivador de este ejercicio, fue ver como los alumnos, sin conocerse, mas que a través
de la pantalla, fueron extremadamente solidarios en cuanto a sus conocimientos y las compe-
tencias que iban adquiriendo, ya que eran capaces de aconsejarse acerca de los materiales que
podrian usar para conseguir determinadas texturas o terminaciones.

Estainiciativa entré a la casa de los alumnos e involucro a las familias, quienes se convirtieron
en jueces evaluadores de sabores, y apoyaron en el proceso, desde la fotografia hasta el traspaso
de consejos caseros que solo se transmitian de generacion en generacion.

Al terminar el curso, existe la certeza de que mas alla de haber visto contenidos en un ramo,
el haber entendido el comportamiento de los materiales en un escenario cotidiano, sirvié para
que los alumnos comprendieran el alcance del disefio. Al fin y al cabo, cocinar una receta e ir
ajustando ingredientes, temperatura y tiempos en base a lo observado y experimentado, es un
primer acercamiento a un proceso de disefio.
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Natalia
YANEZ GUZMAN

Directora de Pregrado mencion Moda y Gestidon Santiago

“Quisiera destacar la creatividad
con que los docentes debieron
abordar los procesos de
ensefianza-aprendizaje en este
contexto sanitario y valorar
especialmente como Disefio de Moda
y Gestion abordé, no sdélo los
desafios que supone el ejercicio
profesional en la industria,

como la sostenibilidad, sino que

ademas la manera en que debid
adaptarse rapidamente al dinamismo
vertiginoso de una industria
re-formulada dia a dia por la

pandemia”.
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24 .

Pensamiento sistémico “La experiencia tiene un efecto

de diseno positivo en los estudiantes que
aplican saberes y destrezas de
representacion en el nivel basico
de plan comiun que, al contrastarse

Docente Alex Hurtado
con aproximaciones a otros campos
Asignatura Andlisis y Representacion de Sistemas .. e
del conocimiento”.
Mencidn Plan Comun
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| objetivo del curso Andlisis y Representacion de Sistemas es propiciar en los estudiantes el
= csarrollo de elementos de juicio para un diagndstico de la realidad compleja, no remitido
e SO0 2l AMbito especifico de sus menciones de disefio, sino desde una mirada integral.
Sobre esta premisa, el examen final de la asignatura consiste en la representacion infografica

de un servicio, proceso o actividad cotidiana, a partir de una estructura de analisis que distingue
las propiedades sistémicas de su organizacion (especificidad, complementariedad, sinergia y
resiliencia), las relaciones entre componentes y sus incidencias al entorno, introduciendo una
reflexion intuitiva en torno a conceptos de equilibrio ecosistémico y sostenibilidad.

El presente trabajo corresponde al examen final del curso Analisis y Representacion de Sis-
temas, cuyo objetivo es propiciar un juicio analitico del entorno sistémico que los estudiantes de
disefio, aplicando competencias de representacion visual a través de ilustraciones y esquemas,
pueden comunicar mediante una composicion infografica.

La asignatura se circunscribe a las lineas programaticas de plan comun de la carrera de Disefio
(primer afio) en el ambito de la expresidn y técnicas graficas, pero sobre una dimension tedrica de
base cientifica cuyo propdsito es instalar conceptos de utilidad para sus futuros afios de estudio.

La experiencia de evaluacion es, en lo practico, la culminacion de un programa de ocho
semanas bajo régimen bimestral, que aborda de manera basica e introductoria topicos asocia-
dos al pensamiento sistémico y las teorias de la complejidad, provenientes de un vasto campo
multidisciplinar que comprende el razonamiento légico matematico, el pensamiento matricial, la
cibernética y las ciencias cognitivas, pero enfocadas al pensamiento de disefio, orientado, a su vez,
alas competencias universales para el profesional del futuro declaradas por el Foro Econdmico
Mundial (WEF 2020), algunas de las cuales son: resolucion de problemas complejos, disefio de
tecnologia y programacion, pensamiento analitico e innovacion, originalidad y creatividad.

Organizado en dos unidades programaticas, la primera parte del curso se basa en la obser-
vacion de artefactos y sus componentes aplicando diversas técnicas, el croquis, el dibujo de
proyeccion ortogonal, la interpretacion tridimensional del objeto en el plano (isometria, despiece)
y formas de representacion del espacio fisico, como el dibujo en perspectiva, que ya plantea a
los estudiantes el desafio de componer en un formato acotado gran cantidad de elementos en
sus coordenadas y multiples interacciones.

De manera complementaria, conforme los encargos van incrementando el nimero de variables
aobservary, con ello,aumentando su complejidad, se ejercitan también recursos graficos para la
jerarquizacion y comunicacion de la informacion. La segunda unidad se basa en lainterpretacion
de fendmenos analizando conceptos de cognicidn, razonamiento légico-matematico y abductivo,
y abordando la representacion desde la esquematica y la abstraccion: se estudian algorigramas,
diagramas de asociacion, matrices, mapas semanticos, topologia y grafos.

Una vez cursadas estas unidades, la tercera unidad de integracién propone al estudiante
aplicar su mirada analitica a casos de estudio cotidianos para formular, desde la comprension
de su complejidad, observaciones fundadas sobre un enfoque sistémico de su interpretacion.
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LAS ETAPAS

El desarrollo del examen se ejecutd en el transcurso
de dos semanas. La primera semana (etapa 1) corres-
ponde a la Ultima sesion del periodo lectivo, en que se
presentan y discuten con la clase casos referenciales,
aplicando los contenidos del bimestre con una mirada
integral a las cualidades sistémicas de una organizacion
(especificidad, complementariedad, sinergia, resilien-
cia y entropia) a distintas escalas de configuracion
del artefacto: el utensilio, la maquina, la indumentaria,
los sistemas graficos de informacion, las interfaces
digitales, el disefio del ambiente vy el territorio. Todas
expresiones funcionales convergentes a un propdsito
determinado por las necesidades del ser humano como
centro del disefio.

Siendo esta etapa mas analitica, se dispone al curso
de un cuadernillo digital de trabajo con una tabla de
desglose en que ellos deben descomponer un pro-
ceso cotidiano, a fin de determinar los elementos que
comparecen en la experiencia, y empleando el Iéxico
disciplinar basico instruido, siendo requisito hacer un
breve levantamiento grafico del caso (croquis, esquemas
oregistro fotografico) con fundamento de lo observado.

La segunda semana (etapa 2) corresponde a la
produccién de la infografia del caso estudiado, que
tiene como requisito componer una lamina dibujada en
formato cuarto de pliego, indistintamente si el alumno
decide exponer en pantalla una version digitalizada de
lailustracion o directamente el resultado en papel. Este
requisito remite al ejercicio intelectual del dibujo, inter-
pretacion de aquello que se observa, y da cuenta, en su
expresion, de un modo de pensamiento y organizacion
de lainformacion, que es una constante de la asignatura.
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Los resultados expuestos en modo presencial dan
cuenta de esta apropiacion en el discurso del estudian-
te, dando pie a discusiones de interés sobre aquellas
observaciones menos evidentes que tal andlisis trae a
presencia, con topicos vigentes y relevantes en torno
alosimpactos de la vida urbana, la conciencia en torno
alos recursos y sostenibilidad.

La experiencia tiene un efecto positivo en los
estudiantes que aplican saberes y destrezas de re-
presentacion en el nivel basico de plan comun que, al
contrastarse con aproximaciones a otros campos del
conocimiento (incluso algunos aparentemente distantes
al disefio), estimula el pensamiento critico y la reflexion.

Aunque algunos son inicialmente renuentes al dibujo
por un prejuicio respecto de sus habilidades, el contar
con un argumento basado en observacion y estudio
de casos hace posible soslayar esa aprehension y for-
talecer sus competencias de comunicacion visual. La
mirada sistémica orienta la formacion de un disefiador
inquisitivo, que busca desentrafar los mecanismos
de lo complejo, valiéndose de sus herramientas y que
establece relaciones en todo cuanto observa.

Tratandose de una asignatura que bajo los resguar-
dos sanitarios fue adaptada a modo enlinea, la instancia
presencial de un examen donde las ideas se expresan
con papel y lapiz es también gratificante, permitiendo
constatar la vigencia de algunas competencias esen-
ciales, pese a las restricciones del trabajo telematico.
Algunos alumnos de rendimiento destacado, en sus
comentarios posteriores al curso, han expresado la
utilidad del ejercicio para abordar encargos de taller en
que son, ademas, capaces de formar organizaciones
de trabajo para responder mas efectivamente a tareas
desafiantes.
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25.
Propiedad intelectual
e industrial

Docente Rodrigo del Canto
Asignatura Propiedad Intelectual e Industrial
Mencidn Todas

uando hacia fines del 2017, la Facultad de Disefio solicitd que organizaramos

un proyecto piloto durante el afio 2018, para evaluar la incorporacion de

un curso sobre Propiedad Intelectual e Industrial dirigido a estudiantes de
quinto afio, en etapa de titulacion, acepté de inmediato, porque estaba convencido
de poder aportar una vision practica, dialogada y co-construida de la propiedad
intelectual con los alumnos y las alumnas de esa primera version.

Luego de la experiencia de 2018, con los ajustes que discutimos con la Facul-
tad, nos embarcamos el 2020, en la nueva version del curso, que aun cuando se
realizaba en un contexto distinto (clases on-line), igualmente mantuvo el mismo
desarrollo de competencias y resultados de aprendizaje que en su version original,
y se compuso de tres secciones de 25 estudiantes, con quienes escuchabamos,
con cierta incredulidad al principio, noticias de la pandemia de SARS-CoV-2y la
temida y aun desconocida enfermedad, de Covid-19.

En ese contexto, me dediqué a redisefiar algunos de los contenidos del programa
del curso, poniendo énfasis en el estudio y presentacion en clases de tematicas de
laregulacion de la propiedad intelectual a nivel internacional (Convenios suscritos

por Chile y suimpacto en la tramitacion de los derechos
de propiedad intelectual que pueden ser impetrados).
Lo anterior, apuntaba a adaptarlos a un contexto
virtual mas intenso en la revision doctrinaria, asi como
a buscar estrategias y recursos para mantener cap-
turada la atencion de los estudiantes en la pantalla de
sus computadores, atentos a la discusion siempre rica
y respetuosa de los puntos de vista de los demas, lo que
se tradujo en un aumento moderado de la actividad
asincronica, de responsabilidad de los estudiantes,
bajo modalidad de grupos de tres a cuatro alumnos.
Elobjetivo era que todos trabajaran buscando casos
para presentar la siguiente clase o responder preguntas,
tales como la clasificacion internacional de patentes
(CIP), relativa a las dos solicitudes de patentes de la
Facultad de Disefio (hoy transformadas en patentes

concedidas), o buscar informacién complementaria
en la bibliografia del curso (obligatoria y optativa) y
recursos de internet, y en una mayor valoracién de la
participacion activa en las sesiones, programadas a
través de Zoom del Canvas UDD.

Por otro lado, me toco adaptar laformay estructura
para la realizacion del examen final del curso, que ori-
ginalmente consistia en la negociacion de un contrato
delicencia entre grupos de seis alumnos sobre un term
sheet con ciertos supuestos dados por el profesor, en los
que —en una Unica sesion- se debia producir un proceso
de negociacion “en vivo” (sincrénico) y en tiempo real,
para dar lugar a la escrituracion del contrato con los
acuerdos adoptados por las partes.
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“Esta nueva normalidad que llegd para
quedarse, confiamos en poder dar cuenta de
una nueva y exitosa experiencia docente que
enriquezca intelectual y profesionalmente a
los futuros egresados y profesionales de 1la
Facultad de Diseno UDD.”

Las modificaciones metodolégicas introducidas por la necesidad de “virtualizar” la realiza-
cion del examen fueron las siguientes: se les dio instrucciones para que cada par de grupos (un
grupo PyME + un grupo “Trasnacional”) se reuniese (también virtualmente) una semana antes
del examen a preparar el term sheet que someterian a negociacion, para que luego, ambos gru-
pos, elaboraran una presentacion con los pormenores de la negociacion y sus resultados, y los
presentaran el dia del examen final.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos por los alumnos y las alumnas de las tres secciones del primer
bimestre, asi como los de los alumnos y las alumnas de la seccion que me asignaron el segundo
semestre de 2020, avalaron la nueva metodologia, terminando en todas ellas con un examen de
muy alto estandar, con discusiones de nivel profesional y con conocimiento aprendido y aplicado,
traducido en presentaciones completas, ricas en detalles técnicos.

El crecimiento que ha experimentado el curso de Propiedad Intelectual e Industrial entre su
versidninicial y la version de la que damos cuenta en esta experiencia, no ha sido solo en cantidad
de estudiantes sensibilizados con estas materias, centrales en el desarrollo de los profesionales
del disefio, y en general, de quienes se desenvuelven en el ambito de las industrias creativas; el
emprendimiento y la innovacion, sino que ademas, en la profundidad con que paulatinamente
hemos ido abordando las diversas formas de expresion que tiene esta rama del conocimiento.

Cada vez que ha sido posible, se han discutido casos de la contingencia nacional (por ejem-
plo, los problemas que experimentd una emprendedora con su producto “Miel Gibson” para el
registro de sumarca), a fin deilustrar sobre la importancia de la propiedad intelectual e industrial
en los modelos de negocios de pequefias y grandes empresas, en la relevancia que puede tener
el adecuado manejo de los activos de propiedad intelectual para un emprendimiento, en los que
su conocimiento, gestion estratégica y adecuada proteccion, pueden impactar sensiblemente en
las posibilidades de éxito o supervivencia, especialmente, en los primeros afios.

Asilas cosas, comenzando un nuevo afio académico (2021) en “modo pandemia’, en esta nueva
normalidad que llegd para quedarse, haciendo uso intensivo de tecnologias y de la virtualidad
sincrénica y asincronica para la transmision del conocimiento, confiamos en poder dar cuenta
de una nueva y exitosa experiencia docente que enriquezca intelectual y profesionalmente a los
futuros egresados y profesionales de la Facultad de Disefio UDD.
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26.
Remake fotografico:
recreando creativamente

Docente César Mlller
Asignatura Fotografia y posproduccion
Mencidn Plan Comun

Cuantas veces hemos pensado “yo nunca podria lograr eso” cuando admi-
ramos cualquier obra de arte? Con la metodologia Remake Fotografico el
estudiante puede ponerse en los zapatos de una mente creativa que admire
y replicar su obra. Ademas, en un contexto de pandemia, con la adversidady res-
triccion que presenta el confinamiento para acceder a recursos y herramientas,
el desafio a la creatividad es alin mayor. ,Como replicar La Joven de la Perla sin
tener acceso a un aro de perla? ¢{Cémo lograr esa luz sin un fondo adecuado, sin
focos ni difuminadores de luz?

Dicen que Violeta Parra comenzo a bordar sus famosos tapices, porque estando
en cama tomo cualquier material que tuviera ala mano para su fin Ultimo: crear. Y
empezo,igual que en el Remake Fotografico, copiando: “Tuve necesidad de hacer
tapiceria porque estaba enferma; hube de quedarme en cama ocho meses, asi
que no podia permanecer sin hacer nada. Un dia vi frente a mi un trozo de tela y
empecé a hacer cualquier cosa; y aunque no pude producir nada esa primera vez
quise copiar una flor”, relatd en 1965 durante una entrevista para la television suiza.

=
——
e

La asignatura Fotografia y Posproduccion se dicta
en el ciclo de Licenciaturay entrega los conocimientos
necesarios para que el estudiante planifique, dirija y
produzca una sesion fotografica con el propdsito de
generar imagenes de calidad para sus propios pro-
yectos de disefio.

A medida que avanza el semestre, los estudiantes
internalizan conocimientos tedricos y practicos sobre
el manejo avanzado de la cdmara digital.

En este contexto, se decidio incorporar un ejercicio
potente y desafiante para los estudiantes, que les per-
mitiera aplicar lo que habian aprendido enlas sesiones
virtuales de clases. Se trata del Remake Fotografico,
una actividad practica destinada a provocar en los
estudiantes un desafio creativo a partir de un retrato,

fotografico o pictérico, de caracter iconografico en
nuestra cultura visual, que sea factible de ser recreado
fotograficamente para la obtencion de una nueva version
de este, original y creativa.

La experiencia comienza con la libre eleccion de
una imagen de retrato del interés del estudiante. Pos-
teriormente, éste decide el o la modelo, pudiendo ser
el propio estudiante el retratado. Luego se procede
a identificar los elementos escenciales de la imagen
original, tales como: encuadre, fondo, tipo y direccion de
la luz, temperatura de color, pose y actitud del modelo,
ambientacion, vestimenta y accesorios, entre otros. Una
vez considerados todos estos elementos, comienza
una fase de pruebas y andlisis de resultados previos.
Finalmente, se realiza la toma definitiva y su posterior
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edicion en laboratorio digital. En esta etapa se corrigen detalles menores a través del manejo
de parametros como luminosidad, saturacion de color, enfoque y nitidez.

Este proceso de produccion, es tanto o mas importante que el resultado final, ya que en
todo momento los estudiantes estan tomando decisiones técnicas y estéticas a partir de
la imagen inicial, que es el pie forzado para la aplicacion de gran parte de los contenidos y
destrezas incluidas en el programa de asignatura.

Este tipo de aprendizaje posee la virtud de ser muy ludico y experimental, lo que genera
en los estudiantes una alta motivacion y entusiasmo participativo.

CREATIVIDAD PANDEMICA

Conla pandemia 2020y ante laimposibilidad de acceder a los implementos del laboratorio
de fotografia de nuestra facultad, tales como: tripodes, flash de estudio, reflectores, luces di-
reccionales, paraguas difusores, soportes de fondo, entre otros; hubo que reemplazarlos muy
ingeniosamente. Asi, aparecieron soluciones practicas como lamparas de velador, linternas,
sabanas para fondos, trozos de plumavit para reflexion, etc.

Esta experiencia demostrd, una vez mas, que ciertas restricciones o dificultades técnicas
quedan subordinadas al empleo del pensamiento divergente, la optimizacion de los recursos
disponibles y la busqueda de soluciones creativas para la produccion de una fotografia de
retrato donde, incluso, se contd con la participacion de la familia, ya sea como modelo a re-
tratar o como ayudante de produccién. Entonces, en este nuevo contexto, aparecen nuevas
formas de enfrentar el trabajo.

La adaptacion alanueva realidad exigié un importante esfuerzo por aceptar las condiciones
impuestas por el medio y ver la adversidad como una oportunidad de cambio en la manera
de enfrentar los procesos de ensefianza-aprendizaje como nunca antes lo habiamos hecho.

Al final, los resultados obtenidos en este proceso dan cuenta de que “menos es mas” y
para ello se requirié de un cambio de actitud, una manera diferente de enfrentar los desafios;
no centrando la mirada en lo que no se dispone sino mas bien, en lo que precisamente se
encuentra a la mano y tornarlo a favor de los requerimientos del encargo.

Finalmente, los excelentes resultados fueron compartidos en una sesion online y cada estu-
diante tuvo la posibilidad de compartir con el resto de los integrantes del grupo las anécdotas,
dificultades y aciertos ocurridos durante el proceso de ejecucion de su trabajo.

“Este tipo de aprendizaje
posee la virtud de ser
muy lddica y experimental
lo que genera en los
estudiantes una alta
motivacion y entusiasmo
participativo”.
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27.
Soluciones audiovisuales
en tiempos de pandemia

Docente Paula Boroevic
Asignatura Vestuario 1
Mencidn Moda y Gestion
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“La resiliencia fue la clave para ir
construyendo, sobre la marcha, una
respuesta conveniente para todas en el
desafio que se presentaba”.

apandemia cambid nuestra forma de concebir las asignaturas. Debimos ser mas flexibles,
buscar nuevas maneras de llevarlas a cabo y ofrecer alternativas a nuestras alumnas en

un contexto, que en un comienzo se presentaba lleno de dudas e interrogantes.

Por lo mismo, las respuestas no llegaron de inmediato. Y la resiliencia fue la clave para ir
construyendo, sobre la marcha, una respuesta conveniente para todas en el desafio que se
presentaba.

En el Laboratorio de Vestuario 1, realizado el primer semestre de 2021, alcanzamos a
tener un par de clases de manera presencial. Sin embargo, alrededor de la tercera semana,
la Universidad volvié a cuarentena, por lo que nuestra asignatura, de logica implementacion
practica, debid adecuarse para ser impartida de manera remota.

Lo primero fue entender que los contenidos de moldaje y confeccion, acostumbrados a
abordarse en una sala de clases equipada con maquinas de coser, debian modificarse debido
a que no todas las 25 alumnas contaban con dicha infraestructura en sus casas.

Por lo mismo, comenzamos a enfocarnos directamente en moldaje, postergando el uso
de maquinas, y eso nos permitid adentrarnos paso a paso en la materia de manera remota y
considerando el contexto adverso de la pandemia.

Como las clases debian ser realizadas de manera telematica, un punto muy importante
de esta nueva configuracion era tener internet estable, lo que en teoria parecia muy sencillo
de lograr, pero lamentablemente no lo fue en la practica.

La primera clase online fue muy compleja. Internet se cayo en reiteradas oportunidades y
lo que iba a ser una sesion online de cuatro horas y media, termind convirtiéndose en una clase
multiplataforma donde dejé los contenidos e instrucciones en Canvas, atendilas consultas por
Whatsapp y trabajamos estrechamente con la ayudante desde una videollamada.

Los dias posteriores traté de mejorar la sefial de internet, pero rapidamente me di cuenta
de que no iba a ser posible. El problema que estaba afectando a miles de personas no me era
ajeno y nuevamente iba a complicar el desarrollo de la jornada, por lo que tomé la decision de
comenzar a grabar las clases, editarlas y subirlas un par de dias antes al Drive de la asignatura.

Poco a poco los videos comenzaron a ser una tremenda alternativa. Las alumnas debian
presentarse a cada clase con los materiales solicitados y los videos descargados. A partir de
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ahi tenian una hora y media para realizar los moldes y
subirlos a su carpeta en Drive, para luego corregirlos
en conjunto de manera remota.

Detras de ese proceso que se desarrollaba de ma-
nera muy exitosa, hubo un trabajo muy demandante.
Lo primero que tuve que hacer fue acostumbrarme a
grabar videos, entendiendo que para ello necesitaba
mejorar las condiciones de luz y sonido del lugar donde
los realizaria.

Fue asi como comencé a acondicionar mi taller,
comprando un pizarrén y replicando una sala de cla-
ses desde donde crearia todo el contenido de aquel
semestre. En esos videos yo explicaba el paso a paso
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de cada trabajo, de manera muy detallada para que
fuera facil de entender. Era dificil grabarlos y siempre
intentaba dejarlos lo mas profesional posible con los
recursos que tenia.

CORRECCIONES

Durante la asignatura abordamos el moldaje infantil
de nifia y nifio. Trabajamos materias muy especificas,
como faldas para nifia y sus respectivas transforma-
ciones, paraluego pasar a blusas, pantalones, camisas
y polerones unisex.

Delas cuatro horas y media de clases, destindbamos
tres paratrabajary una horay media para corregir. Como
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el tiempo era escaso para revisar cada uno de los 25 trabajos en 90 minutos, cada semana se
anotaban cinco alumnas para hacer correcciones, y a partir de ellas, se retroalimentaba el resto
del curso.

Lo haciamos de manera muy ordenada intentando abarcar la mayor cantidad de dudas po-
sibles. Con la ayudante ibamos corrigiendo los moldes en digital, entregando sugerencias para
el desarrollo de cada trabajo.

En esta asignatura, el trabajo clase a clase iba siendo evaluado y en paralelo se iban desa-
rrollando entregas cada vez mas exigentes, con notas puntuales. Finalmente, para terminar la
asignatura, las alumnas tuvieron que hacer una mini coleccion de ropa, con una entrega digital de
la misma, que incluia fichas técnicas, composiciones de las telas y la coleccion misma presentada
de manera fotografica.

RETROALIMENTACION

Pese a todo el trabajo extra que significd la realizacion de videos explicativos, la recepcion que
tuvieron por parte de las alumnas fue muy gratificante. La posibilidad de verlos en reiteradas oca-
siones permitia que las estudiantes pudieran aprender de manera mucho mas detallada cada paso.

Asimismo, la manera en que fue orientado el proceso de revision, donde a través de cinco
alumnas podia mejorar el trabajo de todo el curso, cohesiond mucho el grupo. A eso se le sumoé
el hecho de que desarrollamos apuntes digitales que también dinamizaron el desarrollo de la
asignatura. Sin duda, fue una experiencia ardua en un contexto desafiante, donde tuvimos que
comprometernos mucho para sacar la tarea adelante.
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28.
Traje representativo
de Chile para
Miss Universo

Docente Maria Cecilia Gonzalez
Asignatura llustracion y Moda
Mencidn Moda y Gestion

partir de la Admision 2020, la Facultad de Disefio

de la Universidad del Desarrollo incorporé una

nueva mencion: Disefio de Moda y Gestion, la que
se sumo a las existentes Espacios y Objetos, Interaccion
Digital y Gréfico.

Enese marco,y con la alta expectativa generada por
un plan educativo que incorpora una vision completa del
mundo de la moda actual, con una mirada sostenible,
que impregna en los alumnos la responsabilidad social,
economica y ambiental; partid la mencion que tuvo que
enfrentar la pandemia ocasionada por el Covid-19 en su
afio de estreno.

Por lo anterior, distintos profesores buscamos alterna-
tivas para entregar los conocimientos esenciales en cada
asignatura. En el curso “llustraciény moda” les planteé alos
alumnos el desafio de enfrentar un caso real de disefio de
vestuario, sabiendo que, en el contexto en que nos encon-
trabamos, la motivacion era especialmente importante.

Fue asicomo, luego de evaluar distintas actividades, les
propuse desarrollar el disefio e ilustracion de trajes tipicos
chilenos pensados para un concurso de Miss Universo
real, reto que contenia una caracteristica especial: los
alumnos debian realizar seis ilustraciones de distintas
propuestas de trajes tipicos, para una misma tematica,
tendrian que elegir una de ellas para participar en una

competencia, donde la actual Miss Chile, Daniela Nicolas,
evaluaria los trabajos y, en el examen final, premiaria sus
propuestas favoritas.

ETAPAS

El proyecto tuvo varios hitos y se desarrollé de manera
online durante el primer semestre del 2021. Lo primero que
tuvieron que hacer los alumnos fue buscar un concepto
innovador a partir del cual desarrollarian sus propuestas,
siempre pensando en que el disefio tendria que ser utilizado
en el concurso Miss Universo.

Enestafase se buscaba que investigaran sobre Chile
y también las versiones presentadas en los concursos
anteriores de Miss Universo. Asimismo, se les pidié que
desarrollaran una propuesta innovadora y creativa. Aqui
también fue el lapso donde los alumnos investigaron
la materialidad de los trajes, revisando y proponiendo
texturasy colores.

Para darle ain mas importancia y realismo al de-
safio, los alumnos tuvieron la oportunidad de corregir
sus propuestas con el destacado ilustrador de modas,
Eduardo Cerda, quien es responsable de los vestidos de
las candidatas chilenas a Miss Universo y que, justamente,
realizé el traje de Daniela Nicolas para la competencia
internacional del afio 2021.

153



EXPERIENCIAS DOCENTES EN 1000 PALABRAS

Fue asi como el curso comenzo a entusiasmarse por el desafio, recopilando informacioén y
presentando clase a clase avancesy propuestas innovadoras, donde también iban involucrando su
historia personal. Algunos se basaron en sus ciudades natales, otros en pintores, en animales de la
fauna nacional, en leyendas, en minerales, en atractivos naturales e incluso, en golosinas chilenas.

Las revisiones eran semanales y muy rigurosas. Si bien, el proceso creativo les daba libertad
para trabajar y crear, en cada clase los alumnos tenian que exponer y justificar el desarrollo de
sus trabajos frente a todo el curso. Esto permitio que se produjeran interesantes reflexiones sobre
lasilustracionesy el proceso de investigacion de cada estudiante, obteniendo retroalimentacion
en un espacio de mucha confianza y criticas constructivas.

EVALUACION

Eltrabajo de las seis ilustraciones de trajes tipicos que debia entregar cada alumno fue eva-
luado para la asignatura, pero dentro de ese espectro todos quisieron ademas, seleccionar una
de sus ilustraciones para presentarsela a Daniela Nicolas.

Se enfrentaron entonces a una situacion real donde sus trabajos eran presentados a Daniela,
justificando la eleccién de cada ilustracion y su desarrollo. En ese momento también habia mucha
retroalimentacion, sugerencias y recomendaciones para futuros disefios de moda.

Los estudiantes se motivaron mucho en esta instancia. Posterior al desarrollo de las evalua-
ciones destacaron la importancia de haber podido conocer a una Miss Chile y haber tenido la
oportunidad de presentar sus proyectos como si estuvieran trabajando de manera profesional.

De los 28 trabajos realizados, se debian escoger tres, sin embargo, debido al gran nivel de las
propuestas, Daniela termino eligiendo cuatro. Se trato de disefios basados en la leyenda del Tue
Tue, la mariposa endémica, los tesoros minerales chilenos y la Patagonia.
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RECEPCION

Al comienzo de este curso, llevé a cabo un trabajo de evaluacion para constatar las habilidades
para ilustrar de cada uno de los alumnos. Esa medicion, que guardé y luego mostré al final de la
asignatura, nos permitio ver el tremendo avance de los estudiantes, reforzando su confianza y
demostrandoles que su capacidad creativa podia seguir creciendo.

Asimismo, el contacto con dos profesionales como Daniela Nicolds y Eduardo Cerda, permitié
que el curso completo pudiera experimentar una situacion de trabajo profesional, con los plazos,
las expectativas y la rigurosidad que eso conlleva.

Para mi fue un total acierto el ejercicio realizado, porque permitié a los estudiantes poder
desenvolverse en un mundo donde muchos de ellos esperan trabajar y, en esa linea, Eduardo
termind ofreciendo précticas profesionales en su estudio, lo que también fue muy motivador.

Al final del semestre, posterior a las evaluaciones, recibi varios correos electronicos de parte
delos alumnos, agradeciendo la manera en que se habia desarrollado la asignatura que, pese a la
pandemiay alas clases telematicas, los hizo vivir una experiencia laboral concreta, vinculandose
al mundo real, lo que también para nosotros como docentes es algo importante, ya que forma
parte del sello de la Universidad del Desarrollo.
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29.
Arte, matematica
y programacion sin
numeros ni coédigo

Docente Francisco Zamorano

Desafio SemanaiUDD

emana i es una experiencia que se realiza cada afio en la UDD, donde

estudiantes de lll a IV afio de todas las carreras se inscriben a un curso

o “desafio” que abordan a lo largo de tres dias. En cada curso participan
estudiantes de diversas carrerasy niveles, lo que les dala oportunidad de trabajar
interdisciplinariamente. Esta iniciativa va mas alla de la dimension exclusivamente
pedagdgicay se presenta como una oportunidad donde los estudiantes “apren-
den haciendo”, con un especial énfasis en la experiencia del trabajo colaborativo
hacia un objetivo comun.

En ese contexto, el curso “Arte Algoritmico: matematica sin nimeros” propuso
comprender la relacion entre arte y ciencia (en particular de la matematica y la
programacion), a través del desarrollo de obras artisticas geométricas. Mediante
una serie de actividades grupales donde se elaboraron piezas de arte visual, los
alumnos aprendieron nociones basicas sobre diversos conceptos de la matematica
y de la programacion: algoritmos, geometria, fracciones, angulos, aleatoriedad,
entre otros. Al trabajar simultdneamente en el ambito artistico y matematico, los
estudiantes pudieron descubrir la relacion entre ambas disciplinas, y les permitié
reflexionar sobre qué se considera arte, abriendo una nueva perspectiva para
apreciarlo.

La idea de este curso se inspird en el trabajo de artistas de las corrientes de
arte abstracto y geométrico. En particular, de Sol LeWitt, de Estados Unidos, cuya
obra consistié en generar series de reglas de orden légico y matematico para
realizar obras visuales en diversos medios y escalas. Lewitt planteaba que “laidea”
era el punto central de una obra de arte, separandolo del aspecto productivo que
puede ser realizado por otras personas. De hecho, Lewitt no reproducia sus obras
por si mismo, sino que encargaba a un grupo de personas que laimplementaran
siguiendo un set de instrucciones plasmadas en pequefios textos. Sus obras han
sido reproducidas multiples veces por distintos grupos de personas y en distintos
espacios, dando siempre resultados distintos a la anterior.

Debido alas restricciones sanitarias por la pandemia

del Covid-19, este curso se desarrolld en modalidad
online, lo cual planted un desafio para mantener el
espiritu experiencial y colaborativo de Semanai. Es por
esto que se apoyo fuertemente en plataformas como
Canvas, Zoomy Miro.

Una gran mayoria de las actividades del curso im-
plicaba desarrollar dibujos en forma grupal, donde la
plataforma Miro resulto ser particularmente adecuada
para que los estudiantes pudiesen trabajar sobre un
mismo lienzo colaborativamente y a tiempo real. Para
ciertos ejercicios de dibujo colectivo, se implementaron
boards (espacios virtuales en Miro) donde todo el curso
trabajo en un mismo espacio, lo que permitia a los alum-
nos observar el proceso de cada grupo a tiempo real.

Almomento de planificar la asignatura, se tenia claro
que serfan largas jornadas frente al computador para
los alumnos. Entonces, para evitar el “agotamiento de

pantalla’, se privilegio el trabajo practico en medios
analogos. Para ello, se les solicitd contar con hojas de
papel cuadriculado, lapices de colores, reglas y compas.
Adicionalmente, se entregaron plantillas predisefiadas
para que imprimieran en casa, y pudiesen asi dibujar y
pintar sobre ellas. El enfoque de “aprender dibujando”
y de expresar sus ideas a través de elementos visuales
resultd ser muy atractivo paralos alumnos, en especial
para aquellos de carreras como Medicina, Odontologia
o Tecnologia Médica, ya que para ellos son metodolo-
gias que no suelen utilizar. Segun lo que comentaron
al finalizar el curso, dibujar les permitio relajarse y dar
rienda suelta a la creatividad sin el agotamiento propio
de estar largas horas frente a una pantalla.

El reto final de este curso consistio en que cada
grupo debia crear una obra de arte que se generaba a
partir de una serie de instrucciones elaboradas por ellos
mismos. Cada grupo debia plasmar sus instrucciones
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en una cartilla y entregarla a otro grupo del curso. Asi, cada equipo creaba su propia obra, pero
también recibia las instrucciones para realizar la obra de otro grupo. Cabe notar que al momento
de hacer la entrega de la cartilla a otro grupo, no podian compartir el resultado visual final. Esto
desafiaba a los alumnos en dos dimensiones: debian generar reglas claras y abordables para que
alguien mas las replicara, y debian poder interpretar correctamente las que recibieron de otro
grupo para transformarlas en una pieza de arte visual.

Alfinalizar el curso, cada grupo mostro el resultado en base a las instrucciones recibidas y se
compararon con el resultado de los autores originales. Fue muy interesante ver que los alumnos
lograron desarrollar una gran claridad en sus instrucciones, ya que los resultados de quienes
reprodujeron la obra fueron muy similares y, en general, las instrucciones fueron correctamente
interpretadas.

Gracias a este desafio, sin quererlo y casi sin darse cuenta, adquirieron conceptos basicos de
la programacion a través del dibujo en medios andlogos. Usando el arte abstracto como medio,
estudiantes que no necesariamente eran cercanos a la programacion ni ala matematica, lograron
comprender principios fundamentales de una manera exploratoria, creativa y entretenida. Al con-
catenar instrucciones para generar un dibujo, se explord la légica inserta en los algoritmos, donde
conceptos como la repeticion y la condicionalidad (si “A” se cumple, haz “B”) estaban escondidas
entre las lineas de sus instrucciones. Siguiendo la misma estrategia, exploraron conceptos de la
matematica como geometria, fracciones y el plano cartesiano. Uno de los logros mas relevantes
es que todo esto se hizo sin nimeros ni formulas, sin cédigo ni lenguajes de programacion: solo
con lapiz, papel y un monton de creatividad.
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30.
iDisenemos un campus
sostenible!

Docentes Ignacio Toledo - Juan Ecclefield

Desafio SemanaiUDD

== | desconocimiento de los 17 Objetivos de Desarrollo
= Sostenible y la falta de difusion del disefio e inno-

e \/2CION SOStENiblE €N €l COSIStema de innovacion
regional del Biobio, son algunas de las problematicas
identificadas por el Programa RedBios, que imparte
la Universidad del Desarrollo a 30 lideres de la region,
especialmente seleccionadas por ser considerados
“Agentes de cambio” en sus respectivas ocupaciones.

Considerando lo anterior, y con el objetivo de
contribuir a la formacién integral de profesionales
comprometidos con el desarrollo regional sostenible, el
Centro de disefio e innovacion sostenible del Programa
RedBios patrocino el desafio “iDisefiemos un Campus
Sostenible!”, en el marco de la Semana i, como unains-
tancia de vinculacion de la investigacion del centro con
alumnos de pregrado de la sede Concepciony el area
de Responsabilidad Publica de la universidad.

Elreto propuesto instd a los estudiantes a identificar
problemasy oportunidades que pudieran ser abordados
mediante innovacion sostenible, aplicando metodologias
de disefio parala generacion de propuestas concretas
enfocadas en la sostenibilidad del campus. Fueron en
total 25 estudiantes provenientes de distintas disciplinas
quienes se inscribieron para enfrentar este desafio.

Durante los tres dias del desafio, debido a la contin-
gencia de la crisis sanitaria por la pandemia de Covid-19,
todas las actividades se realizaron de forma virtual y la
participacion de los estudiantes se llevé a cabo utilizando
diversas plataformas de trabajo remoto como Zoom,
Menti, Google forms, Miro, Canva, Powtoon entre otros.
Las actividades del primer dia iniciaron con una in-

IGNACIO TOLEDO - JUAN ECCLEFIELD

troduccion al desafio, proporcionando una vision general
sobre los conceptos relacionados con sostenibilidad,
y campus sustentable, e incluyd la presentacion del
Programa RedBios y sus areas de trabajo.

A continuacion, se constituyeron cinco grupos de
trabajo, los cuales se mantuvieron durante todo el desafio.
Durante el resto del dia se dio inicio a las actividades
de recoleccion de informacién aplicando encuestas y
entrevistas, y a las actividades de definicion y 6rden de
los datos utilizando la plataforma de trabajo colabora-
tivo Miro. En este proceso los alumnos fueron asistidos
constantemente por el equipo docente que resolvio
dudas sobre la metodologia y facilité la identificacion
de necesidades.

El segundo dia, una vez definido el problema-opor-
tunidad, los equipos iniciaron el proceso de ideacion,
utilizando metodologias como creacion de arquetipo de
usuario, mapa de empatia, brainstorming y moodboards.
La diversidad disciplinar de los estudiantes favorecio
la generacién de ideas divergentes enriqueciendo el
proceso de ideacion.

Las soluciones propuestas por los equipos pasaron
por varias iteraciones mediante las que, con apoyo
del docente, lograron afinar detalles de la definicion
conceptual de las propuestas y su vinculacion con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Eltrabajo del tercer dia consistio en la produccion de
unvideo cortotipo pitch en el que cada equipo presentod
lainiciativa de campus sostenible desarrollada. Para esto
se hizo uso de plataformas de edicion de video online
con el apoyo y guia del docente.
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La actividad finalizd con la exposicion de los videos al equipo organizador del desafio, con-
formado por el docente y disefiador Juan Ecclefield; Daniela Soto Comte, ejecutiva de Transfe-
rencia Tecnolodgica de la Universidad del Desarrollo; e Ignacio Toledo, coordinador de Analytics
del Centro de Disefio e Innovacion Sostenible del Programa Redbios. Caso a caso, cada video
motivo palabras de retroalimentacion y reflexion sobre la importancia de la incorporacion de la
sostenibilidad en todo ambito de la educacion superior.

Las iniciativas y acciones propuestas por los participantes abordaron un amplio abanico de
soluciones que incluyd el uso de tecnologias para la generacion de energia limpia en el campus,
la creacion de areas verdes en su interior, el uso de aplicaciones mdviles para promover la sos-
tenibilidad, y actividades de voluntariado y desafios sostenibles.
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Alolargo del desafio, la motivacion de los estudiantes se mantuvo constante mostrando gran
compromiso con las actividades desarrolladas. A pesar de ser una tematica nueva para muchos
deellos, la sostenibilidad y el concepto de campus sostenible, es algo que impacta directamente
alos estudiantes en su dia a dia, lo que motiva una reflexion critica sobre los modos en los que la
comunidad educativa interactua y habita los espacios del campus.

Uno de los mayores desafios que se enfrento durante el desarrollo de la actividad fue realizar
las acciones a distancia. El trabajo colaborativo con estudiantes de diversas disciplinas es algo
desafiante, incluso de manera presencial, por lo que el uso de herramientas digitales y el activo
rol facilitador del docente fueron elementos clave para el éxito de las actividades. Si bien esto es
unarealidad que ha afectado transversalmente todas las experiencias educativas desde el inicio
de la pandemia de Covid 19, existen otros aspectos que podrian haberse aprovechado mucho
mas de forma presencial, como la interaccion con la comunidad educativa y la observacion in
situ del campus universitario.

El aprendizaje basado en desafios es una experiencia de ritmo intenso en la que los estudian-
tes se ven inmersos trabajando en torno a una problematica para el desarrollo de soluciones
innovadoras. Si bien el desarrollo de las actividades bajo modalidad virtual significé limitaciones
importantes en cuanto a la experiencia in situ del campus universitario y la interaccion con la co-
munidad educativa en las etapas de levantamiento de informacion e identificacion del problema,
la experiencia previa de trabajo remoto desarrollada desde el inicio de la pandemia, permitio llevar
a cabo las actividades de trabajo colaborativo e interdisciplinario con normalidad.

Se observé mucho interés de parte de los estudiantes en dar a conocer su opinion y de ser
parte de las propuestas de iniciativas de campus sostenible. Esto también se vio reflejado en la
motivacion y constancia demostrada a lo largo de la experiencia.

La formacion de equipos interdisciplinarios supone desafios comunicacionales debido a la
diversidad de experiencias y puntos de vista, sin embargo, al ser el concepto de Campus Soste-
nible un tema transversal a todas las dimensiones de la vida universitaria, esta diversidad es una
fortaleza que se ve potenciada por el uso de metodologias de disefio.
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31.
Horizontalidad en
el aprendizaje
interdisciplinario

Docentes Cecilia Ovalle - Macarena Urzua

Desafio Semana i UDD

[ n el contexto de la Semana i UDD, en la que equipos interdisciplinarios de
== cstudiantes deben resolver desafios que generen un alto nivel de impacto,
b SE NOS €NCArgO gUiAr uno junto al Hogar de Cristo.

El desafio planteabala necesidad de crear una sala de estimulacion multisen-
sorial en un centro del Hogar de Cristo con dimensiones muy acotadas y para
usuarios adultos con discapacidad mental.

Dada la naturaleza del equipo para desarrollarlo, estudiantes de diversas
carreras y docentes de la Facultad de Disefio, se hizo fundamental un trabajo
interactivo para ir descubriendo las fortalezas de cada integrante y asf poder

elaborar una propuesta coherente y factible en solo dos dias.

La experiencia tuvo como objetivo lograr el aprendizaje de forma interdisci-
plinaria a partir de la flexibilizacion de la forma de aprender de los alumnos de
diferentes carreras, a través de la colaboracién entre docentes y estudiantes de
manera horizontal y a partir de un desafio concreto, retador y vinculado con el
entorno; tal como se plantea en el Proyecto Educativo UDD.

Con todos estos antecedentes, el encargo elaborado por el Hogar de Cristo
fue: “disefiar un proyecto que permita enriquecer los espacios para promover
terapias complementarias, con enfoque biopsicosocial que favorezca la atencion
integral de personas con discapacidad mental, aportando a la intervencion que
ya se realiza en la residencia de personas adultas ubicada en Estacion Central. Es
clave que dentro de la propuesta se incluyan estrategias practicas de estimulacion
sensorial, disefiando una intervencion de espacios fisicos, desarrollo de materiales,
pautas, y/o talleres que permitan lo anterior”.
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El objetivo docente consistié en lograr abordar un desafio y alcanzar resultados en muy poco
tiempoy con alumnos de diferentes carrerasy disciplinas. Lo anterior llevd a organizar el trabajo en
pos de la eficiencia, delimitando muy bien el campo de accion, pero dando libertad a los alumnos
para idear, buscar soluciones e innovar.

El proyecto se inicio desde el reconocimiento de la problematica y salida a terreno virtual, rea-
lizando un recorrido online por las instalaciones junto al personal del Hogar de Cristo, conociendo
alos usuarios, su entorno social, espacial y testimonios de lo que significa la residencia para ellos.

Una vez finalizado el recorrido, se compartié una presentacion del marco tedrico por parte de
los docentes a los alumnos a modo de induccidn, estimulando los procesos creativos, la diversidad
de pensamiento, la flexibilidad en el aprendizaje, la libertad de opinion y la busqueda de nuevos
puntos de vista para enfrentar la problematica desde una aproximacion experimental.

Tras esto, definieron dos citas como detonantes del proceso creativo, estableciendo una
nueva mirada del encargo:

“Las manos quieren ver, los ojos quieren acariciar”, Johann Wofgang Von Goethe .

“El bailarin tiene su oido en los dedos de los pies”, Friedrich Nietzche.

A través del proceso de observacion, de analisis de referentes y de la identificacion del area
problematica se trabajo de acuerdo a los objetivos establecidos: Elaborar una propuesta espacial
desde el trabajo de las superficies para establecer una experiencia del cuerpo de manera tactil
desde diferentes escalas; implementar el campo audiovisual como imagenes sensoriales que
establecen el desarrollo de la visidon y el campo auditivo dando nocion del tiempo en el espacio
intangible, y entregar la experiencia del movimiento suspendido, como aquel desplazamiento que
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vuelve a su origen. Esto permitié conocer la situacion
para elaborar un diagnostico.

A partir de un proceso de ideacion divergente se
pusieron sobre la mesa las ideas de todos los alumnos
para converger en tres areas de accion que permitieran
laintegraciony estimulacion sensorial segun los intereses
y capacidades de cada alumno.

La propuesta se definid como la configuracion de un
espacio de estimulacion sensorial, desde una estrategia
proyectual abordada desde el disefio fisico del espacio
y la construccion efimera desde el campo audiovisual.

“Las manos quieren ver,
acariciar?”,

CECILIA OVALLE - MACARENA URZUA

De ahien adelante, el proyecto se enfrentd a partir de
la conformacion de equipos de trabajo y desarrollo de
propuestas colaborativas, trabajando desde tres aristas
para configurar una vision unitaria, dando énfasis a la
estimulacion del tacto desde la textura, del campo visual
desde la imagen y sonido, y del movimiento corporal
desde el dibujo, la suspensién y el equilibrio.

El trabajo en equipo se realizd con la integracion
de multiples variables: espacial, grafica y audiovisual,
para luego dar pie a la presentacion de propuestas.
Durante el proceso, su andlisis critico y sus efectos,

los ojos quieren
Johann Wofgang Von Goethe.

“El bailarin tiene su oido en los dedos

de los pies?”,

Friedrich Nietzche.
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surgio la oportunidad y posibilidad de gestionar la ejecucion real del proyecto con el compromiso
de construirlo fisicamente, por lo que se conformd un equipo para conseguir el financiamiento,
cubicar materiales, cotizar, comprar, etc. Permitiendo asi valorar la accion para un nuevo plan
de construccion.

Por ultimo, se acopio todo el material para ser editado y presentado a la comunidad del Hogar
de Cristo, entregando todas las herramientas necesarias para ser utilizado por los terapeutas y
residentes del Hogar.

Se generd un feedback de parte del Hogar de Cristo muy positivo después de la visualizacion
de la propuesta, y esto dio pie para laimplementacion de la sala, accion que se realizé durante el
mes de diciembre, con alumnos voluntarios en las instalaciones del Hogar.

HORIZONTALIDAD

El desafio presentd varias metodologias, como discusion guiada, salidas a terreno virtual y
ejercicios practicos, sin embargo, las dos principales fueron Aprendizaje Basado en Desafios y
la metodologia basada en la investigacion - accion. Esta ultima estd orientada hacia el cambio
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educativo, siendo un proceso que se construye desde y para la practica, pretendiendo mejorar
ésta Ultima a través de su transformacion, al mismo tiempo que procura comprenderla.

Dicha accién implica que tanto estudiantes como docentes participen colaborando coordi-
nadamente en todas las fases del proceso, elaborando un andlisis critico de las situaciones para
la configuracion de ciclos de planificacion, accion, observacion y reflexion.

El diagnostico establecido desde una experiencia real de problematicas tangibles permitid
impulsar procesos creativos inmediatos potenciando el trabajo interdisciplinar y colaborativo.

Sia esto se suma que la problematica era de cardcter social, el nivel de compromiso aumenté
significativamente, asi como el nivel de ambicién por querer lograr el mayor aprendizaje posible
en funcidn de un resultado mas acabado.

La experiencia de llevar la metodologia de trabajo de taller a un grupo de alumnos de disci-
plinas ajenas a la nuestra, y luego la implementacion fisica del proyecto, permitio flexibilizar la
manera de aprender, siendo un aporte a alumnos de otras carreras desde nuestra experiencia
cotidiana de hacer las cosas, destacando por parte de los estudiantes la horizontalidad en la
relacion docente/alumno.

173



o -
- M_—“i-_.P__
LE g

b AN T ryr—
Ml LRT TN e

LA (] :z——-‘

0 - Betecon o g

L L

o o

32.

Hotel Mercure:

sé parte de 1la
experiencia

Docentes Hernan Diaz - Carlos Lagos

Desafio SemanaiUDD

HERNAN DIAZ - CARLOS LAGOS

ara la Semana i 2021, se desarrolld un desafio de caracter interdisciplinario,
con foco en la aplicacion de metodologias de disefio para el desarrollo de
propuestas de innovacion para el Hotel Mercure en Concepcion.

La sede penquista del Hotel Mercure, pertenece a una enorme cadena interna-
cional de hoteles presente en mas de 60 paises, que tiene por premisa el concepto
de inspiracion local, lo cual se traduce en que cada hotel presenta una experiencia
Unica conectada fuertemente con la identidad de la ciudad donde este se emplaza.

En la capital del Biobio, Hotel Mercure es una marca nueva que se abre camino,
y que quiere posicionarse como un referente en la zona sur del pais para muchos
pasajeros que viajan por trabajo o negocios, buscando generar en ellos una expe-
riencia significativa que los haga querer volver.

Para ello se trabajé en dos ejes. Por un lado se insté a los alumnos a potenciar
la marca a través de la difusion, proponiendo nuevas maneras de dar a conocer la
experiencia del hotel; y, por otro lado, se le pidid a los estudiantes potenciar a Mercure
desde el disefio, proponiendo mejoras, variaciones y complementos de la experiencia
de los distintos servicios del hotel.

Por tratarse de una actividad desarrollada durante la Semana i, el desafio fue
realizado por alumnos de diversas carrerasy niveles de la Universidad del Desarrollo
en Concepciodn, los cuales en su mayoria, no se conocian.

Para la ejecucion del proyecto, los estudiantes fueron organizados en grupos
de trabajo multidisciplinario, utilizando las plataformas de Zoom para las clases y
sesiones en grupos; y Miré para la ejecucion de las herramientas y ejercicios.

Eldisefio del desafio fue desarrollado previamente en base a diversas reuniones
y visitas al hotel, que permitieron adelantar un primer diagndstico y entregarlo como
parte de los contenidos al inicio del desafio.
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PROYECTO
El trabajo de los alumnos se realizd en base a metodologias de disefio para la innovacion,
presentando tres fases, que se abordaron en los tres dias de duracion del Desafio i:

1. OBSERVAR: etapa de recoleccion de informacion, caracterizada por ser divergente, es
decir, donde se necesita abrirse a la mayor cantidad de informacién posible de recolectar,
a modo de llegar a conocer el contexto de estudio de manera dptima, en poco tiempo.
La principal herramienta utilizada fue una entrevista online con Fernanda Ulloa, ejecutiva
comercial y Constanza Cisterna, jefa de talento y cultura del Hotel Mercure. A esto se sumo
la revision de antecedentes del Hotel Mercure como marca en el mundo, investigando,
ademas, las tendencias actuales en hoteleria y el contexto hotelero de la Regién del Biobio.

2. ENTENDER: etapa de andlisis profundo. A partir de la informacion recolectada, se procedio
a sistematizarla, es decir, ordenar, clasificar, jerarquizar y sintetizar, paralo cual se utilizaron
herramientas enfocadas en identificar, describir, analizar y profundizar en las necesidades
delos distintos perfiles de usuarios potenciales del hotel. Dichas herramientas fueron perfil
de usuario, costumer journey map y journey map.

3. HACER: etapa creativa, donde se trabajo finalmente en el desarrollo de propuestas es-
pecificamente enfocadas en los perfiles y necesidades previamente definidos. Dado que
los grupos de trabajo se centraron en distintos perfiles, el trabajo creativo permitié ver
propuestas muy distintas entre si, pero que se pueden entender como complementarias.

El reto estuvo centrado en el aprendizaje practico de fundamentos de innovacion. Para ello
se llevo a cabo un adecuado proceso metodolédgico que considerd aspectos fundamentales
de la innovacion, como es el estudio del usuario y su comportamiento, la definicion correcta de
problemas o necesidades, la construccion de propuesta de valor y conocer aspectos generales
de técnicas de prototipado rapido y procesos Lean.

Tras ello, los alumnos aplicaron herramientas metodoldgicas concretas, que fueron ensefia-
das en clases, estableciendo objetivos para cada dia y materializandolos mediante el uso de las
herramientas.

Concluidos los primeros dos dias, los alumnos debieron presentar el trabajo realizado y
recibieron evaluacion y retroalimentacion del nivel de logro del objetivo en base a una escala de
valoracioén y los comentarios de los docentes.

Para la Ultima jornada, el producto final fue una presentacion oral con apoyo visual, que contuvo
el desarrollo de las tres etapas del desafio. Los criterios considerados en la evaluacion de esta
presentacion fueron: autonomia, para llevar a cabo las tareas; coherencia, en el relato general del
trabajo realizado; vision analitica, en la informacion recopilada; vision critica, para interpretar el
contexto de estudio, y aprendizajes evidenciados a través de las conclusiones.

Eltrabajo se planted como una experiencia practica de aprendizaje, centrada mas en el “viaje”
que en la “meta’, por lo que el resultado final fue construido en base al trabajo acumulado de los
tres dias.

Considerando que en innovacion no existe un resultado determinado a priori para el trabajo
delos alumnos, y a ello se le suma el formato intensivo que tiene Semana i, los grupos de trabajo
con alumnos, que en su mayoria no se conocian, mas una agenda de trabajo que incluia entrega
de contenidos y puesta en préctica; el contexto planted un escenario de trabajo muy desafiante
desde el punto de vista docente. Es por esto que se decidio acotar el nimero de herramientas
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al minimo para completar el ciclo y ademas
generar una estructura de trabajo sistematica,
lineal y de facil comprension entre cada parte
del proceso.

De esta manera, se concretaron resultados
muy satisfactorios para los objetivos del desa-
fio, logrando una amplia participacion, un muy
buen nivel de interaccion en las actividades de
didlogo, un alto nivel de motivacion al trabajo y
resultados finales, que mas alla de la propuesta,
evidenciaron un proceso con un alto nivel de
coherencia y consistencia.

Si bien hubo algunos inconvenientes res-
pecto de la nivelacidn de contenidos que dej6
a alumnos mas aventajados con menores
oportunidades de aprendizaje, se rescata el
hecho de que, ajustando apropiadamente los
limites y objetivos en el disefio de este tipo de
formato de trabajo, es posible llegar aresultados
satisfactorios instalando también, principios
de innovacion en alumnos de pregrado que
no pertenecen a la disciplina del disefio y en-
riqueciéndolos notablemente en su formacion
personal y profesional.
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Directora de Desarrollo, Educacién Continua y Alumni

“Nos enfrentamos a un mercado
laboral dinamico donde existe

una clara necesidad de formaciodn
permanente del capital humano.
Dentro de este escenario, valoro
profundamente el trabajo del
equipo docente de Educaciodn
Continua por adaptarse al entorno
online y crear experiencias de

aprendizaje conectadas con el

mundo profesional, hechas a la
medida de las necesidades de

la vida adulta y con un claro
énfasis en la aplicabilidad de los

contenidos”.
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33.
Experiencia
de un diplomado
en pandemia

Docentes Lorena Torres - Gonzalo Castillo -
Diego Labarca

Asignatura Diplomado Disefio de Servicios

Educacion Continua

uy probablemente en nuestras vidas, tanto de quienes escribimos

esto como de quienes nos leen, no hemos tenido un periodo con

experiencias colectivas mas intensas que desde el 2019 hasta
ahora. Un estallido social en Chile, que también tuvo sus propias versio-
nes en otros paises del mundo, y una pandemia cuyas consecuencias
experimentaremos por muchos afios, han sido el contexto en el que nos
ha tocado vivir o sobrevivir.

El diplomado de Disefio de Servicios dictado por la Facultad de Disefio
se centra fuertemente en la experiencia practica frente al desarrollo de un
proyecto - desafio real. Justamente, en 2019, 2020 y 2021, fue el mismo
programa el que se enfrentd a la problematica de adecuar y redisefiar la
base de esa experiencia a un formato hibrido, donde la mayor parte del
tiempo de trabajo se llevd a cabo a distancia.

Gracias al compromiso y la intencion de alumnos, docentes y coordi-
nadores, de ver en la adversidad una oportunidad Unica para comprender
que las experiencias son siempre cambiantes, complejas y subjetivas, se
pudo impartir el programa exitosamente.

Asumir el desafio de trabajar con servicios altamente complejos, que
generen valor ala sociedad y que representen también una oportunidad en
nuevos modelos de negocio mas sostenibles y empaticos con los usuarios,
implica saber adaptarse a escenarios adversos como los que estamos
viviendo y esa oportunidad de aprendizaje se quiso aprovechar al maximo.
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Las movilizaciones sociales pidiendo cambios
profundos para el pais que surgieron a partir de octubre
del 2019, nos presentaron en el Diplomado en Disefio
de Servicios un escenario adverso repentino que no
brindd el tiempo suficiente para alcanzar a reprogramar
el mismo. Asi, los esfuerzos se focalizaron en redefinir
un objetivo que considerara este nuevo contexto que
vivia el pals y tomar esta situacion cambiante como
una ventaja. Con esta mirada, el objetivo se centrd en
instalar una vision critica y resiliente en los alumnos, que
les permitiera construir un aprendizaje significativo, utily
eficiente sobre la misma realidad que se estaba viviendo.

Las versiones de los afios 2020y 2021, fueron mar-
cadas por la pandemia, radicalizando la experiencia del
2019, ya que se realizaron integramente de manera no

presencial. Los principales obstéculos a abordar fue-
ron, en un inicio, desarrollar un trabajo de inmersion e
investigacion para el disefio considerando la dificultad
de poder acceder a los contextos donde se viven las
interacciones reales con los servicios y, posteriormente,
las dificultades para ejecutar el trabajo de ideacion
colaborativa utilizando principalmente vias y canales
digitales. Sin embargo, se reconocid el potencial en
impartir este tipo de aprendizajes, dado que la pandemia
acelerd la revolucion digital y significd una metamorfosis
en los servicios.

Alcomenzar el programa, se generaron dindmicas de
reconocimiento de intereses afines entre los alumnosy
se utilizaron clases expositivas mas breves para introdu-
ciry explicar los contenidos principales de las diferentes
unidades. Algunas de las dinamicas fueron la “Red social
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de baja tecnologia’, que consistié en generar fichas descriptivas simples de cada estudiante para
caracterizarse, y el levantamiento de desafios en servicios desde el gjercicio hipotético.

La primera unidad, de Inmersion e Investigacion para el Disefio, se centrd principalmente en
servicios que en pandemia han sido muy relevantes, como aquellos relacionados a la Educacion
y a las personas mayores. Por medio de diferentes herramientas, como redes sociales, foros de
discusion, revision de portales y paginas web atingentes al desafio, encuestasy entrevistas realiza-
das por medios como Zoom, LinkedIny otros, los alumnos pudieron indagar y levantar los insumos
necesarios para poder empatizar de forma adecuada con los usuarios de sus futuros servicios.
De forma paralela, utilizando plataformas como Zoomy Mural, se generaron las condiciones ade-
cuadas para facilitar experiencias colaborativas efectivas y Utiles para el proceso de formacion.

La segunda unidad, de ideacion y definicion de soluciones, presento el desafio de lograr una
colaboracion radical real en los equipos de trabajo, considerando la dificultad impuesta por la no
presencialidad. El uso de herramientas como Zoom y Mural, la configuracion de “lienzos” digitales y
dinamicas especificas, representaron la condicion fundamental para aterrizar y tangibilizar lo que
se estd ideando y disefiando. Esta version en particular logré generar un nivel de empatia con los
usuarios, que facilitd mucho la buena conexion con los insumos antes sefialados, principalmente
en la elaboracion del Viaje del Cliente, la identificacion de arquetipos y la generacion de Insights
movilizadores y desafiantes.

Por ultimo, se llevo a cabo la etapa de prototipado; sin duda una de las acciones mas deter-
minantes del proceso de aprendizaje y que, en general, requiere de un trabajo presencial. En esta
ocasion, en cambio, ayudados por diferentes herramientas tecnoldgicas, los alumnos pudieron
poner a prueba sus ideas, mejorarlas y lograr finalmente un resultado tangible y medible. Entre las
herramientas que utilizaron, destacan los registros audiovisuales, la elaboracion de guias digitales,
y sesiones en vivo de interacciones digitales ad-hoc a los servicios intervenidos por medio de
WhatsApp y correo electronico, entre otros.

Contodo lo anterior, y considerando mas de treinta sesiones de clases en formato remoto, se
puede destacar que las competencias y objetivos logrados respondieron en primera instancia a
un aprendizaje basado en la practica, y también a las capacidades y potencialidades presentes
en cada alumno, donde el pensamiento critico, la resiliencia, la escucha empatica, entre otros,
fueron aquellos elementos que mas consistentemente se vieron puestos en juego en esta version
del diplomado.

Finalmente, los conocimientos, competencias y habilidades mas operativas basadas en el
proceso, las herramientas y la metodologia del Disefio de Servicios permitieron concluir exito-
samente esta particular version.

Lamayor reflexion frente a esta positiva experiencia, es que la inica forma de lograr los objetivos
y las vivencias que se esperan para con nuestros alumnos, es trabajar de forma colaborativa y
participativa con ellos, seleccionando estrategias de ensefianza que aproximen los contenidos
con sus realidades y con la flexibilidad y capacidad de adaptacion como premisas. Para eso,
escuchar y ser conscientes de como se van co-creando los contenidos, es fundamental para
tener buenos resultados.

Los docentes son facilitadores de un proceso de aprendizaje y eso exige estar atentos a las
sefiales que el contexto mas inmediato proporciona. En este sentido, los Ultimos acontecimientos
y el afio 2020 en particular, son una clara demostracion de aquello. Cuanto mas fragil e incierto
se siente el ser humano, mas abierto estd al cambio y a la evolucion, y esa es una oportunidad
que como guias de aprendizaje no debemos desaprovechar.
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Programa Curso Moda Sostenible ™ . ) i ‘

Unidad Educacion Continua

a crisis medioambiental estd aqui. Ya no es una amenaza a largo plazo, hoy

esrealidady la vemos expresada en distintos aspectos de nuestra vida co-

tidiana. El informe “Hacia una economia circular: motivos econémicos para
una transicion acelerada” elaborado en 2015 por la Fundacion Ellen MacArthur,
junto a la Organizacion de las Naciones Unidas ONU, indica que al menos 8.000
sustancias quimicas se utilizan para convertir las materias primas en textiles y el
25% de pesticidas son utilizados para el cultivo de algoddn no orgénico, filora mas
usada en laindustria de lamoda, provocando dafios irreversibles en las personas
y en el medio ambiente.

En este escenario, en el curso online de Educacion Continua de la Universidad
del Desarrollo, Moda Sostenible planteamos el desafio de incentivar la reflexion
criticay crear soluciones innovadoras, aplicables y acordes a los desafios globa-
les, para aportar positivamente a las personas, al medioambiente y la economia.

La experiencia desafio a los estudiantes a crear una estrategia de desarrollo
de proyecto de moda sostenible vinculado a las agendas social, econdmica,
medioambiental y cultural, con el fin de reconocer el contexto actual y determinar
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una o mas vias de implementacion practica a través de
una herramienta grafica, tipo planificador constituido
por cinco etapas de desarrollo.

En la primera etapa, los estudiantes reconocieron
las agendas que hoy impactan a la moda en términos
sociales, medioambientales, econdémicos y culturales.
Enlasegunda,analizaron en profundidad al consumidor
actual, su conciencia socio-ambiental y su vinculo con
las tecnologias. En la tercera etapa, los alumnos selec-
cionaron una agenda de intervencion para su proyecto
de moda sostenible, inclinandose principalmente por
las agendas social y medioambiental.

En la cuarta etapa, los estudiantes determinaron
una via de desarrollo practico de insercién al mercado
para su proyecto, desde un set de modelos de negocio
orientados exclusivamente para la moda sostenible,

con siete salidas practicas de proyecto, desde el mo-
delo de produccion bajo demanda, hasta el servicio de
reparacion de prendas. Finalmente, en la quinta etapa,
los alumnos identificaron claramente el ciclo de vida de
su producto desde la extraccion del material, hasta el
fin de su vida util, con un enfoque circular.

DE LA TEORIA A LA PRACTICA

La mirada de este curso fue amplia y reflexiva,
desarrollandose en tres versiones, de manera remota,
a través de cuatro sesiones online de dos horas de
duracion cada una, con un total de 87 alumnos, loca-
lizados dentro y fuera de Chile, que quisieran llevar a
cabo una aplicacion practica de los contenidos tedricos,
a través de una metodologia progresiva basada en un
planificador. Esta herramienta grafica tiene por objetivo
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potenciar la capacidad reflexiva, situar al alumno en el
contexto real de su proyectoy aplicar autébnomamente
los contenidos del curso, poniendo en valor todos los

factores que influyen en suimplementacion.

Todo esto lo complementamos con el andlisis de
diversos reportes sobre el estado de la industria de la
moda en el contexto Covid-19. Los reportes “The State of
Fashion 2020y “The State of Fashion 2021” publicados
por BOF: Business of Fashion y McKensey & Company
en mayo y diciembre de 2020, respectivamente, se-
fialan que la circularidad serd una de las tendencias
comerciales clave de la proxima década. Desde esta
perspectiva, el estudio en profundidad de una gestiéon
circular para los negocios de moda, se instalé como
un hito clave para el desarrollo de la experiencia. Los
estudiantes debatieron el interés comun por reaprove-
charlos recursos existentes en el contexto local, con el
objetivo de minimizar la extraccion de materias primas
y la produccién de residuos, recuperar y reutilizar tantos
productos y materiales como sea posible.

Kate Fletcher, investigadora inglesa y profesora de
sostenibilidad, disefio y moda en el “Centre for Sustaina-

ALEJANDRA RUIZ

ble Fashion” de la Universidad de las Artes de Londres,
plantea en sulibro “Gestionar la sostenibilidad en lamoda:
disefiar para cambiar” publicado en el afio 2008, que
para la moda es imperante instalar una metodologia
consciente. La autora menciona que algunos agentes
de la industria ya lo estan haciendo, estableciendo un
sello Unico que los diferencia de su competencia, pero
que se debe seguir trabajando en mejorar la seleccion
de materiales, emplear productos quimicos de menor
impacto, reducir la cantidad de agua y energia que se
utilizay optar por diferentes mecanismos de logistica que
reduzcan elimpacto del ciclo de vida de los productos.

Enesalinea, el planificador como herramienta para
la conceptualizacion, desarrollo e implementacion de
un proyecto de moda sostenible, permitio trabajar de
modo reflexivo, progresivo y sistematico, ampliando
la investigacion individual y analizando propuestas de
marcas exitosas, a través de un estudio con mirada
local, colaborativa, creativa y regenerativa.

Con este enfoque holistico los estudiantes de Moda
Sostenible elaboraron una reflexion critica respecto a
su rol dentro de la industria de la moda y detectaron
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nuevas oportunidades de desarrollo profesional. Al término de la experiencia se enfrentaron al
cuestionamiento de su rol en relacion al sistema moda actual, re observando desde una mirada
ética a las personas, los materiales y los procesos, poniendo en valor su responsabilidad en
contextos socioculturales, econémicos y politicos diversos y dinamicos. La herramienta grafica
aportd al curso tanto en lo practico como en lo reflexivo con énfasis en el quehacer innovador,
la accion colectiva y la pluralidad en un mundo real particularmente complejo y cambiante.

Altratarse de un curso corto de cuatro sesiones, la implementacion de la experiencia influyd
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, quienes aplicaron los contenidos tedricos
de manera préctica en el planificador grafico, pudiendo amplificar elimpacto y llevando a cabo
las materias tratadas a la realidad particular de sus proyectos.

Fue asi como desarrollaron habilidades para identificar, seleccionar y aplicar los conteni-
dos tedricos entregados, lo que les permitio trazar objetivos claros de proyecto, conectados
con el contexto real y dinamico que estamos viviendo. Asimismo, comprendieron que para la
implementacion de sus trabajos es clave el estudio de comportamiento de los nuevos con-
sumidores y el interés de este segmento por marcas cuyo contenido transparente la cadena
productiva y al mismo tiempo llame persuasivamente la atencion desde el disefio, privilegiando
las plataformas digitales de promocion y venta.

“La herramienta grafica
aporté al curso tanto en
lo practico como en 1lo
reflexivo con énfasis en
el quehacer innovador,
la accidén colectiva y la
pluralidad en un mundo
real particularmente
complejo y cambiante”.
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DOiT: un recurso abierto
para el diseino, observacion,
e investigacidén en terreno

Docentes Catalina Cortés - Daniela Reyes

Asignatura Seminario de Investigacion

Experiencia Transversal

CATALINA CORTES - DANIELA REYES

“La plataforma aborda temas fundamentales
para tener en mente al enfrentarse

a cada etapa del proceso de investigacion
definidas por el equipo como: Propdésito &
preparar, Recoger & producir, Analizar &

[ sta experiencia docente se inserta en el desa-
== r0llo de un proyecto financiado por el Centro
e e inNovacion Docente de la UDD (CID), para
la Elaboracion de Recursos de Apoyo a la Docencia.
La oportunidad que detectamos como docentes se
origino tras reflexionar acerca de nuestra experiencia

como profesoras guia de proyectos de titulo en las
modalidades de Proyecto de Disefio y Proyecto de
Investigacion en Disefio. Uno de los propdsitos princi-
pales del curso es: “reforzar la observacion y andlisis
de la realidad en forma objetiva para generar ideas y
juicios propios y originales, fundamentados sobre una
base reflexiva y argumentativa que vincula la evidencia
empiricay tedrica”. Independientemente de si se realiza
un proyecto aplicado o un proyecto de investigacion, la
identificaciony conocimiento del usuario/destinatarioy
del contexto, es fundamental para reconocer un desafio
y/u oportunidad, y justificar la necesidad y pertinencia de
una solucion de disefio. Por otra parte, paraidentificar
los requerimientos de los usuarios en forma empatica e
innovadora, es necesario sintetizar los datos obtenidos.
Este proceso es un valor que posiciona a los disefiadores
como puente entre diversas disciplinas al trabajar en
equipos interdisciplinarios (Kolko, 2011).

Aunqgue existen numerosas fuentes accesibles en
los listados de referencias del programa del curso, en
donde se describen métodos y técnicas para recolectar,

concluir”.

produciry sintetizar datos cualitativos, hemos notado que
los alumnos no utilizan recursos para planificar el proceso
de trabajo de campo, y sistematizar la observacion de
contextos y usuarios. Ademas, hemos evidenciado un
escaso uso de herramientas de sintesis para poder
triangular los datos obtenidos a partir de observaciones,
entrevistas e investigacion documental. Inferimos que
esto puede deberse, en alguna medida, a que muchos
de los recursos desarrollados para disefiadores estan
aun orientados principalmente hacia el levantamientoy
registro de datos, dejando de lado la etapa de analisis y
sintesis. Coincidentemente, hemos detectado que esta
es la etapa que mas complica a los estudiantes, y que
la revision de textos académicos tedricos y extensos,
les toma mucho tiempo, ademas de necesitar (en
muchos casos) de un proceso de aprendizaje previo
para ser aplicados.

Como resultado de esto, los estudiantes se frustran
porgue aun cuando invierten mucho tiempo y dedicacion
en investigar, se ven envueltos en una de las siguientes
situaciones: algunos investigan contextos y usuarios en
forma superficial o muy tedrica, principalmente usando
datos genéricos encontrados en internet para justificar
sus decisiones. Otros recolectan datos interesantes a
través de la observacion o por medio de entrevistas,
pero sin una planificacion previa acerca de cémo ha-
cerlo, ni aplicando herramientas metodolégicas para
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registrar su proceso o analizar sus resultados. Esto obstaculiza el desarrollo de sus proyectos de disefio
porque se encuentran con pocos datos, o demasiados, o poco relevantes, o inconexos, o abrumados
por demasiados datos.

Por ello, el proyecto se centro en crear una plataforma online de libre acceso (DOIT) con recursos
y herramientas para la sistematizacion de actividades de produccién de datos en terreno y de analisis
y sintesis para alumnos del ciclo de habilitacion profesional. El sitio contiene guias descargables con
énfasis en la organizacion y sistematizacion del trabajo de campo y plantillas de trabajo que apoyan
a los estudiantes a comprender contextos especificos, reconocer y empatizar con usuarios y/o des-
tinatarios y detectar oportunidades y desafios de disefio. En su conjunto, la plataforma aborda temas
fundamentales paratener en mente al enfrentarse a cada etapa del proceso de investigacion definidas
por el equipo como: Propdsito & preparar, Recoger & producir, Analizar & concluir. Este recurso apoyara
a los profesores de taller de titulo (y de los cursos previos de la linea de investigacion y teoria), en la
organizacion de la etapa de trabajo de investigacion en terreno y en la sistematizacion de los resultados
por parte de los alumnos. Ademas, acercara a los estudiantes a contenidos que estan hoy en formatos
muy tedricos, muy diversos y/o que son de dificil acceso para ellos.

Los contenidos del repositorio se constituyeron a partir de las necesidades detectadas y de la expe-
riencia, sistematizacion y uso de una serie de fuentes bibliograficas y de estudios realizados por parte
delas docentes del curso, respondiendo a varios de los objetivos de aprendizaje y competencias que se
enumeran en el programa actual de la linea de investigacion y teoria de la malla curricular. Entre ellas, se
encuentran las competencias genéricas, responsabilidad publica y autonomia; y las especificas, crea-
tividad, empatia, pensamiento estratégico, observacion y conceptualizacion, dominio de herramientas
metodoldgicas y juicio critico. De esta forma se proveera a los alumnos de un recurso que apoye a su
formacion profesional y que cumple con el perfil de egreso de la Facultad.

Do.lt | Disefia. Observa. Investiga en Terreno.

Estructura Repositorio
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ESTRUCTURA DE SECCIONES Y CONTENIDOS DEL REPOSITORIO
Disefio con foco en los estudiantes: el proceso de creacion de la plataforma se organizé en

las siguientes etapas:

ETAPA

1

Diagnéstico y
definiciéon de
la contenidos
fundamentales

OBJETIVO ACCIONES

Comprender la percepcion .
de alumnos y profesores .
respecto a sus propias practicas,
conocimientos y necesidades en

lo referente a la investigacion en
terreno.

Encuesta a profesores y estudiantes.
Andlisis comparativo de diversas
metodologias de disefio con el objetivo
de seleccionar contenidos y buscar
informacion faltante para llenar vacios
detectados.

CATALINA CORTES - DANIELA REYES

st

an
£

2 Definir la estructuray contenidos < Encuesta a profesores y estudiantes.

Creacion de del sitio web. » Andlisis comparativo de diversas

contenidos metodologias de disefio con el objetivo
de seleccionar contenidos y buscar
informacion faltante para llenar vacios
detectados.

« Investigacion bibliografica, ediciony
traduccion de textos para crear las guias
de trabajo.

3 Disefiar la identidad visual del « Naming, estilo visual, paleta de colores,
Diseno iterativo repositorio. iconografia, tipografias y los recursos

narrativos.

4
Testeo y validacion

Testear y validar la pertinenciade  «
contenidos y el disefio de las guias
de trabajo.

Sesiones de testeo con alumnos del
curso Seminario de investigacion.

La evaluacion de los prototipos se
realizé en dos secciones del curso
Seminario de Investigacion (17 alumnos
aproximadamente), y una seccion de
Taller de Titulo (7 alumnos).

5
Implementacion

Pilotear la plataforma durante el .
primer semestre de 2022.

La plataforma se implementara en forma
de piloto durante el primer semestre de
2022.

Se realizaran cambios y ajustes segun los
datos que se recopilen durante esta fase.
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PROCESO DE TESTEO Y VALIDACION EN CURSO SEMINARIO DE INVESTIGACION

Durante el segundo semestre de 2021, se tested la comprension de contenidos por parte de
los estudiantes a través de sesiones de lectura y evaluacion utilizando la plataforma Miro. Los
alumnos leyeron las guias en clases y se realizaron actividades de co-creacion para verificar
la comprension y pertinencia de los contenidos. Este trabajo fue fundamental para ajustar los
recursos visuales y narrativos de la plataforma.

El proyecto tuvo una duracion de dos afios cronoldgicos y se lanzara a fines de 2021 para los
profesores de los cursos correspondientes, con el fin de que se implemente como piloto a contar
de marzo de 2022, esperando poder incorporar mas recursos por medio de la colaboracion y
participacion de mas docentes de la Facultad de Disefio.

En conclusion, el repositorio propone a los alumnos el desarrollo de un mindset (mentalidad)
de investigador como paso fundamental e inicial en cualquier proceso de disefio. Permite ade-
mas tener una vision general y profunda acerca de los principales métodos a aplicar durante una
investigacion en terreno, facilitando una gran variedad de herramientas y autores relevantes para
la construccion de un skillset (habilidades) para la investigacion.
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36.
Diseno Responde:
formando agentes

de cambio

Docentes Alejandra Amenabar - Matias Ferrari
Actividad Desafio Disefio Responde INDEX Award + UDD
Mencidn Todas

== | futuro, condicionado por el fragil equilibrio del ecosistema, la situacion de pan-
== Jemia producto del coronavirus y los cambios sociales, nos invita a reflexionar.

b COMO Facultad de Disefio constantemente hemos cuestionado el rol del disefio,
migrando desde una vision centrada en el ser humano, a una centrada en mejorar la
vida. En esa linea, la primera version del concurso Disefio Responde, organizado en
conjunto con la organizacion danesa The Index Project, tuvo por objetivo estimular
y visibilizar la creatividad de los jovenes talentos latinoamericanos y asi proyectarlos
como agentes de cambio poniendo al disefio y sus metodologias como eje central.

Considerando lo anterior, es inevitable, como carrera, plantearnos el desafio de
lograr una alta integracion entre el concurso y nuestro proceso formativo, vinculan-
dolo con el Programa RED que contempla las instancias de formacion vinculada al
medio profesional por medio de concursos disciplinares y proyectos colaborativos
con organizaciones.

Por ello, existen varios objetivos asociados a la intencion de sincronizar nuestro
proceso formativo (en diversas asignaturas y por lo tanto con diferentes resultados
de aprendizaje esperados) con el Concurso Disefio Responde. Entre ellos desta-
can: exponer a los estudiantes de manera temprana a los concursos, que son un

medio reconocido de ejercicio creativo y profesional
a nivel internacional; generar instancias para facilitar
el alcance de resultados de aprendizaje vinculados a
las competencias de responsabilidad publica y vision
global; generar sinergia entre las mencionesyy las distintas
cohortes al proponer espacios de reflexion comdun; y,
generar sinergia entre los docentes de nuestra carrera,
insertandolos en la reflexion activa de la sostenibilidad,
que es a su vez uno de los pilares estratégicos del Plan
de Desarrollo 2020 - 2025 de la Facultad de Disefio.
Teniendo eso en consideracion, el proceso aca-
démico se inicid con la busqueda de asignaturas

L
el
n‘-“. :

cuyos contenidos, y nivel en la malla curricular fueran
coherentes con la vision y las exigencias de las bases
del concurso. Como resultado de esta busqueda se
trabajo principalmente con talleres de tercer y cuarto
afio, aunque también participaron algunos cursos de
la linea de conocimientos especificos y alumnos por
motivacion propia con sus proyectos de titulo.

Lasestrategias y metodologias con que cada docente
llevd el desafio de integrar la asignatura con el concurso
Disefio Responde fueron diversas y resultaron gracias a
las estrategias de ensefianza aprendizaje que promueve
laUDDy la libertad de catedra.
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IMPACTO REAL

En el caso de la seccidn de Taller Integrado conducida por los profesores Osvaldo Zorzano
y Mauricio Acufia se optd por la estrategia de empoderar a los estudiantes para tomar las deci-
siones fundacionales que darian forma al proceso y al resultado. Asi, los estudiantes decidieron
colaborar como grupo curso en el desarrollo de un tinico gran proyecto: LOI (Luchando contra la
Obesidad Infantil) que, a su vez, fue uno de los finalistas del concurso.

El proyecto integra componentes como la interaccion, disefio de productos y disefio especu-
lativo, entre otros, y, en ese sentido, se conformaron grupos de trabajo coordinado que se hicieron
cargo de cada uno de estos ambitos. La decision que tomaron los estudiantes y el autodeterminar
sus responsabilidades, permitieron fortalecer el desarrollo de la autonomia y el trabajo en equipo.
El profesor Osvaldo Zorzano comenta que trabajar con proyectos en contextos reales permite al
estudiante ser consciente de las limitaciones que forman parte del ejercicio profesional, ya sean
de caracter econdmico, productivo, material o tecnoldgico, entre otros.

Por otra parte, en la seccion de los profesores Enzo Anziani y Alejandro Pantoja, se propicio
el espacio para fomentar la curiosidad y la motivacion como propulsores de la investigacion. Asi,
se busco que los estudiantes fueran autonomos en ampliar sus propios conocimientos tedricos y
tecnoldgicos, haciéndose énfasis en guiarlos para superar las capas superficiales de la curiosidad
y lograr profundizar. Esto debido a que el Taller Integrado es el Ultimo curso proyectual previo al
inicio del proceso de titulacién, en donde la autonomia y la autorregulacion son determinantes.

Biodiseno
en Colegiog

ALEJANDRA AMENABAR - MATIAS FERRARI

Por ultimo, el profesor Enzo Anziani, comenta sobre la relevancia de exponerlos a la discusion
colaborativa e interdisciplinar para fomentar la co-creacion y visibilizar el rol articulador del di-
sefiador en la concrecion de proyectos donde convergen diversas industrias con un fin comun.
De esta seccion salieron diversos trabajos, entre ellos, el ganador de la categoria hogar, worMe
cuyas autoras idearon un dispositivo para cultivar y procesar gusanos, transformandolos en una
alternativa de alimento sustentable y proteico.

El proyecto Map-it, uno de los finalistas del concurso, se origind como fruto del trabajo de tres
alumnos del Taller de Interaccion V, conducido por los profesores Crescente Rengifo y Tomas Krum,
quienes se basaron en la metodologia del Doble Diamante, con un especial énfasis en la observa-
cion y deteccion de necesidades a través de metodologias, como la etnografia y autoetnografia.
Debemos recordar que a raiz de las cuarentenas obligatorias que se produjeron en 2020 por la
pandemia del Covid-19, los alumnos vieron los espacios de observacion limitados a sus propias
vivencias. El profesor Crescente Rengifo comparte que “es aqui donde la auto-etnografia cobro
vital importancia en el proceso de desarrollo del taller”.

Untotal de 23 cursos o secciones integraron el Concurso Disefio Responde en sus actividades
curriculares (seis en Concepcion y 17 en Santiago) con participacion de las menciones de Espacios
y Objetos, Gréfico e Interaccion Digital. Con ello se convocd a 27 docentes y 302 estudiantes
sumando a ambas sedes.

“lLas estrategias y metodologias con
que cada docente llevdé el desafio

de integrar la asignatura con el
concurso Diseifio Responde fueron
diversas y resultaron gracias a las
estrategias de enseiflanza aprendizaje
que promueve la UDD”.
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El concurso recibié 339 postulaciones en total y 43 clasificaron a las instancias finales. De
ellos, 18 proyectos se originaron en la UDD y uno estuvo entre los ganadores. Si bien, estas cifras
nos enorgullecen como carrera, observar el compromiso con que el cuerpo docente y estudiantil
ponen en practica la vision disciplinar que promueve la Facultad de Disefio es lo que nos hace
sentir que este gran esfuerzo da frutos.

Lograr formar agentes de cambio ha sido uno de los ejes centrales en el quehacer de nuestra
carrera, y ver que los resultados de estos esfuerzos son validados por instancias académicas y
profesionales, asi como también referentes de alto prestigio internacional, nos permite reafirmar
que nuestro empefio va en el camino correcto.
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Escanea el cédigo QR para ver
un video de nuestros académicos
de la Facultad de Disenio
reflexionando acerca de sus
experiencias en la docencia en
el contexto de pandemia.
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