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Ruido visual
en la era digital,

una percepcion actual

Por Cetura Rebeca Ramos Aguila

1 ruido visual es un concepto

que no es utilizado frecuente-

mente en la actualidad, pero

sin darnos cuenta, esta con no-

sotros de manera constante y
mas aun en esta era de internet, ya que
nos encontramos inmersos en una socie-
dad en la que todos los dias tenemos algiin
tipo de experiencia ligada a lo digital, des-
de hacer una transferencia bancaria, bus-
car una receta en internet, pedir un servi-
cio de comida a domicilio y el uso de nues-
tras redes sociales; esto muchas veces sin
ser conscientes. En una misma pantalla,
podemos encontrar diversas aplicaciones,
paginas o programas con los cuales se in-
teractia casi al mismo tiempo entre uno
y otro, esta es una de las grandes ventajas
de la digitalizacion, la multitarea simulta-
nea, en donde podemos tener el control de
varias tareas desde un mismo dispositivo
sumado a que actualmente vivimos en un
mundo de hiperconsumo e inmediatez, en
donde las necesidades humanas tienen
que ser cubiertas lo antes posible.

El ruido visual tiene que ver con el bom-
bardeo de imagenes con la que estamos
expuestos dia con dia, la cual, nos dispersa
la atencidn e interpretacion de los mensa-
jes, causando asi, una falta de retencién
de informacidn; esta presente sobre todo,
en el ambito de la publicidad y al no ser
conscientes de su presencia serd mas di-
ficil para los disefiadores y profesionales
que estan involucrados en la creacion de
contenido digital, crear mensajes que sean
distintivos y que capten la atencién de los
usuarios.

Una de las transiciones mas importante
en el ultimo siglo, seguramente es la di-
gitalizacidon, en donde la mayor parte de
los procesos cotidianos como ir a un ban-
co, una oficina, una escuela o en cualquier
lugar de manera presencial; pueden ser
ahora a través de internet; por lo mismo,
las empresas y compaiiias de bienes y ser-
vicios también han tenido que adaptar sus
soportes de comunicacién publicitaria y es
aqui donde empieza esta sobresaturacion
de anuncios que estan igualmente al al-
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Imagen 1.- Ejemplo de Ruido Visual en Internet. Fuente: https://www.arngren.net/

cance de nuestras manos de una manera
en la que no se ha sido percibida como una
invasion. [Véase imagen 1]

Elinternet y las redes sociales han cam-
biado la manera de entender la comunica-
cién actual, de forma que las compaiiias
buscan tener presencia online y crear re-
lacion con los clientes basada en una per-
sonalizacién del mensaje.

Es importante diferenciar entre la pu-
blicidad en internet y la publicidad en las
redes sociales, debido a que la segunda se
encuentra dentro de la primera y es una
concentracion de la publicidad en inter-
net, de hecho, generalmente la publicidad
en las redes sociales hace un puente con
la de las paginas web ya que actualmente
se usa para conectar de una manera sutil
con los usuarios.

Segun el Instituto Nacional de Estadisti-
cay Geografia (INEGI), uno de los datos que
refleja esta situacion, es la accesibilidad a
internet a través de teléfonos mdviles en
la poblaciéon mexicana, ya que de acuerdo
a la encuesta nacional sobre Disponibili-
dad y Uso de Tecnologias de la Informa-
cién en los Hogares (ENDUTIH) 2022', desde
el 2015 hasta 2022 hubo m4s usuarios en la

1. INEG], (5 abril 2023), Encuesta Nacional sobre Dis-
ponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacién
en los Hogares (ENDUTIH) 2022. https://www.inegi.

org.mx/programas/dutih/2022/

telefonia celular que de internet y compu-
tadora, observandose un gran dominio en
el uso de esta tecnologia en la poblacién
mexicana.

La misma encuesta revela el uso del dis-
positivo mévil el cual tiene como primer
lugar su uso para comunicarse con un
93.8% en segundo lugar el uso de las redes
sociales para mantenerse conectados con
otras personas con un 90.6% y en tercer
lugar en el entretenimiento con un 89.6%.

Las empresas que supieron adaptarse a
este modelo se benefician del nuevo esce-
nario de comunicacién debido a su gran
potencial ya sea para darse a conocer o
para mantener relaciones con los clientes
ya afiliados con las marcas previamente.

Los jovenes hoy en dia se sienten atrai-
dos por las redes sociales asi que, debido
a este placentero consumo, las empresas
han aprendido que las redes sociales a di-
ferencia del resto de internet son el lugar
exacto donde de manera directa o indirec-
ta los usuarios dedican mas de tiempo y
atencion a la publicidad.

Es evidente que los jovenes (nativos di-
gitales) piensan y procesan la informa-
cién de modo distinto a sus predecesores
(migrantes digitales). Ademads, no es un
habito temporal o generacional, sino que,
visualizado a prolongarse en el tiempo, su
destreza en el manejo y utilizacion de la
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tecnologia es naturalmente superior a la
de sus antecesores.

Se relaciona el uso de la tecnologia en
edades tempranas con déficit de atencién
y con algunos problemas emocionales en
la adolescencia, también afirman que es
fundamental que los nifios aprendan a
aburrirse y entretenerse por si mismos, a
saber esperar, ser pacientes, a poder man-
tener la atencion y, como se mencioné an-
tes, a frustrarse para poder tener un opti-
mo desarrollo individual, todo lo contrario
a lo que puede proporcionar un teléfono
celular o tablet (Ponsoda, 2015).

Hiperconsumo, sobremodernidad e in-
mediatez en nuestros tiempos

Con la llegada de internet a la cotidia-
nidad se acrecenté la demanda masiva de
productos y servicios hasta llegar a lo que
conocemos actualmente como hipercon-
sumo. Como la etimologia lo indica pro-
viene del griego hiper (es decir, sobre), pre-
fijo que denota superioridad o exceso, por
lo que el significado es el de un consumo
desmedido que segun el soci6logo Gilles Li-
povetsky (2006), en donde antes se consu-
mia un producto por familia. Sélo por citar
un ejemplo, hablemos del automévil, en la
actualidad dentro de una misma familia
cada individuo se preocupa por tener un
auto propio, razon por la que ahora se ob-
serva un auto por cada integrante.

Los socidlogos Gilles Lipovetsky y Marc
Augé (2000) afirman que nos encontramos
actualmente en la época definida como
sobremodernidad o hipermodernidad. El
primero la define como “La Era del aqui y
el ahora” (Lipovetsky, 2006). Por su parte
Augé define el concepto de sobremoder-
nidad desde el espacio y tiempo en donde
la aceleracion de la historia y el dominio
del espacio se han multiplicado en nues-
tra época. Por lo que en un concepto ge-
neralizado que caracteriza a esta era, seria

el de un consumo individualista excesivo
que da pie a la publicidad en masa y asi al
ruido visual de manera evidente.

Este ruido visual suele ser una gran in-
terferencia a la hora de comunicar men-
sajes a través de redes sociales, algo a lo
que se enfrentan los disefiadores graficos
digitales en el momento de crear conte-
nido, ya que al no tener en cuenta que se
compite contra una cantidad abismal de
disefios y mensajes que luchan todos por
captar la atencion de los usuarios y no im-
plementar estrategias de disefio que sean
lo suficientemente eficientes los mensajes
graficos simplemente pasan desapercibi-
dos por los consumidores.

En el disefio grafico como profesion en
las empresas, se suele prestar poca aten-
cion al disefio en conjunto, si no dedicarla
a los disefios individuales, esto debido a
los tiempos extremadamente cortos, pues
se disefia conforme la carga de trabajo,
que suele ser tan breve para haber acu-
fiado la expresion coloquial “para ayer”.
En ese orden de ideas, muchas veces los
elementos de identidad de marca como el
color, tipografia, estilo, etc. no se respetan.

Aqui es donde se aprecia el ruido visual
en las redes sociales causado por la exis-
tencia de diversos elementos, —como colo-
res, estilos, tipografias, etc. empleados sin
criterios correctos-; es decir, en su conjun-
to se aprecia como un collage de informa-
cion dispersa, un claro ejemplo de esto son
los feeds (término en inglés que significa
alimentar), y su uso en términos de mer-
cadotecnia y redes sociales hace referen-
cia a la corriente continua de contenido
formada por publicaciones, fotos y videos
que se presenta a los usuarios en orden
cronoldgico vistos desde la entrada al per-
fil de una red social, apreciados en redes,
como por ejemplo, Facebook, Instagram o
Tik tok. [Véase imagen 2]
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Imagen 2.- Ejemplo de ruido visual en feeds de redes sociales

Un claro ejemplo de una red social vi-
sual (Alonso, 2013) con feeds poderosos es
Instagram, la red social que por excelencia
utiliza la imagen para comunicar; donde
el usuario puede publicar fotos y videos de
corta duracion, aplicar efectos y también
interactuar con las publicaciones de otras
personas.

Es aqui donde entra en juego el disefio
individual ya que, en este feed de explo-
racion, el mensaje grafico que tengamos
competira con varios disefios que también
—de acuerdo con los algoritmos-son inte-
resantes a los espectadores-consumidores,
el primer enfrentamiento con ruido visual.

Una de las posibles soluciones para po-
der disminuir el ruido visual o para poder
diferenciarse de él, es enfocarse en los di-
sefios individuales, sin dejar de pensar en
que al final van a tener una percepcion en
conjunto a través de los feeds; de esta ma-
nera el ruido visual en nuestro perfil dis-
minuird y tendra una sensacion de orden
visual.

El orden visual es tener un sentido de
percepcion ordenado que, al usar los ele-
mentos de disefio basicos como jerarquia,
ritmo, equilibrio, reticula, junto con ele-
mentos de identidad corporativa como co-
lor, tipografia y estilo, permitiran paulati-

TENOCHTITLAMN
¥ TLATELOLCO

namente que se genere una estructura que
produzca orden ante nuestros ojos, viendo
ya sea, uno de los disefios y también, los
disefios en conjunto. [Véase imagen 3|

Otra de las posibles soluciones es re-
cordar la regla del minimalismo, menos
es mas, frase atribuida al arquitecto, Mies
Van der Rohe? (2015), profesor y exdirector
de la escuela de arte, disefio y arquitectura
alemana Bauhaus (1919-1933), quien pro-
pone que sélo utilizar la informacion y/o
elementos necesarios, todo lo que esté de
mas, solo estorba; entre mayor sintesis
posea nuestra informacién y los elemen-
tos empleados sean estrictamente los ne-
cesarios para comunicar lo esencial del
mensaje, los consumidores captaran lo
necesario de un primer vistazo; lo que so-
bra entorpece la comunicacidn, por ello es
recomendable eliminar los elementos que
innecesarios.

Debido a esto, las empresas han optado
por cambiar sus estrategias de comunica-
cién; con ayuda del marketing y la psico-
logia, han apostado por llegar a los usua-
rios a través de conectar las emociones o
experiencias, para que de esta manera su-

2. Ludwig Mies van der Rohe (Aquisgran, 1886 —
Chicago, 1969). Arquitecto y disefiador industrial
germano-estadounidense.
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Orden Visual

Imagen 3.- Ejemplo de feed con orden visual

til y personalizada, se establezca el primer
contacto en donde los consumidores no se
sientan bombardeados con informacion
directa de un producto o un servicio y en su
lugar, se cuenten historias (esta técnica es
conocida como storytelling) para crear vin-
culos, han resultado ser estrategias clave.

Conclusion

Hay que aclarar que el ruido visual no es un
concepto negativo, es simplemente el re-
sultado de el exceso de informacion e ima-
genes surgido a través de la necesidad de
comunicar masivamente. Para los migran-
tes digitales —quienes han visto cdmo esta
sobresaturacion se hizo presente en la coti-
dianidad- ha sido recibido de una manera
negativa ya que, como se menciond antes,
dificulta la percepcion clara y eficiente de
la informacién, una serie de eventos a los
que no estaban acostumbrados.

En cambio, para los nativos digitales, el
ruido visual tal vez no sea tan molesto, ni
les cause una sobresaturacion, ya que es-
tdn acostumbrados a un constante bom-
bardeo de imagenes bimedia y multimedia
en diversas interfaces con las que interac-
tian dia a dia, como el celular, la televi-
sién, con los programas de streaming, las
redes sociales —puesto que muchos nifiosy
jovenes han tenido acceso a internet desde

UN SNACK
£N 5 PASOS

muy pequeflios— entre otros; por lo que el
concepto de ruido visual, podria no alterar
su percepcion.

Asi que, la propuesta es investigar a fon-
do cémo las nuevas generaciones digitales
tienen este concepto definido y percibido,
asi como identificar qué tan disruptivo re-
sulta y qué efectos produce en el momento
de tomar decisiones a través de mensajes
visuales a través de internet, y sobre todo
en redes sociales. 9
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Comunicacion visual

en redes sociales.

Su impacto en

Por Anayeli Caraballo Aquino

a comunicaciéon visual en redes

sociales juega un papel funda-

mental en la forma en que las y

los adolescentes interactdan en-

tre si. En un mundo cada vez mas
visual y digital, el contenido grafico tiene
el poder de transmitir mensajes de mane-
ra rapida y efectiva, captando la atencion
de los mas jovenes de manera inmediata.
Puede ser utilizada para informar, educar,
entretener, inspirar y persuadir a este pu-
blico, lo que permite a las marcas cons-
truir relaciones sélidas con este importan-
te segmento de la poblacion.

Adolescentes y redes sociales en México

La Organizacion Mundial de la Salud
define la adolescencia como la etapa que
abarca entre los 10 y 19 afios, marcada por
un rapido crecimiento y desarrollo, tanto
fisico como emocional.

“Durante este rango de edad se presentan
muchos cambios fisicos y emocionales, asi
como interrogantes que tratan de definir
la personalidad y valores del futuro adul-
to™. Esencialmente es una etapa con valor

1. Cibilis, JP. (julio 2021). ;Qué cambios y conductas
son esperables en la adolescencia? Recuperado 1 de

Imagen 1. Adolescentes en sus moéviles, sin contacto fisico.

y riqueza, que brinda infinitas posibilidades
para el aprendizaje y el desarrollo de forta-
lezas, ideal para persuadir al individuo tan-
to de manera positiva como negativa.

En México, segin datos del INEGI?, exis-

diciembre de 2023. https://www.unicef.org/uruguay/
media/5416/file/Ficha%201%20- %20Caracter%-
C3%ADsticas%20de%20la%20adolescencia.pdf

2. Instituto Nacional de Estadistica y Geografia. Sala
de prensa. (s/f). Recuperado el 20 de abril de 2024,

de https://inegi.org.mx/app/saladeprensa/noticia.
html1?id=8378
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ten 21,750,230 adolescentes entre 10 y 19
afios, lo que representa aproximadamente
el 17.06% de la poblacion total del pais. En
cuanto al fenémeno de las redes sociales
ha dado lugar al desarrollo de herramien-
tas tecnoldgicas que han experimenta-
do un rapido crecimiento en los ultimos
afios. A lo largo de la historia, hemos sido
testigos de la creatividad y capacidad in-
telectual del ser humano para idear he-
rramientas que faciliten su supervivencia.
Con el paso del tiempo, hemos encontrado
multiples métodos para satisfacer nues-
tras necesidades sociales®.

Las redes sociales son consideradas
como comunidades virtuales, plataformas
en linea que rednen a personas que com-
parten intereses e informacidn. Su obje-
tivo principal es establecer contactos con
otros individuos, ya sea para mantener
relaciones existentes o para formar nue-
vas. Al formar parte de una red social, los
usuarios tienen la oportunidad de cons-
truir una red, que pueden exhibir como su
lista de amigos. Estas conexiones pueden
ser personas conocidas en la vida real,
amigos de amigos o incluso gente que han
conocido a través de Internet.

Al mismo tiempo, “el desarrollo de las
redes sociales ha estado estrechamente
vinculado al progreso del conocimiento y
ha sido intimamente relacionado con la
ciencia en el contexto socioeconémico del
capitalismo, que representa su maxima
expresion y via de expansion mas inme-
diata™. Una noticia que inicialmente no
tendria ninguna trascendencia se convier-
te en un tema de suma importancia para

3. Devillard, M. (marzo 2007). Diccionario de rela-
ciones interculturales, diversidad y globalizacién.
Editorial Complutense. Madrid, Espafia.

4. Echara, E. (septiembre 2008). Movimientos socia-
les y relaciones internacionales: La irrupcién de un
nuevo actor. Editorial Catarata. Madrid, Espafia.

la sociedad gracias a la globalizacion de
las comunicaciones. Se observa una trans-
formacion de notas “locales” en noticias
“mundiales”, lo cual es posible gracias al
avance y desarrollo de las redes sociales.

El afio 2004 marcdé un punto de in-
flexion en la forma en que nos comuni-
camos, obtenemos informacion e interac-
tuamos con el mundo, gracias a la llegada
de Facebook, la primera red social que ha
logrado reunir a 90.2 millones de usuarios
en México hasta la fecha, segin datos de
DATAREPORTAL®. Facebook ha mantenido
su posicion privilegiada en la mente de
los internautas durante mas de 12 afios,
a pesar de la existencia de predecesores
importantes como ICQ, Hi5, Windows Live
Messenger y MySpace. La aparicién de
las primeras redes sociales fue suficiente
para impulsar un desarrollo acelerado en
nuestra forma de comunicarnos.

En 2007, Steve Jobs anuncid el lanza-
miento del iPhone, uno de los dispositivos
mas trascendentales en la historia de la
humanidad, que transformé nuestra for-
ma de vida al llevarnos de los habitos offli-
ne (fuera de linea) a estar constantemen-
te conectados. Ambos acontecimientos
abrieron nuevos horizontes en el ambito
de la comunicacion, y forjaron el presente
que vivimos, ya que con el tiempo hemos
adoptado estas herramientas como ele-
mentos fundamentales de nuestras vidas.

A pesar de los numerosos beneficios
que la tecnologia ha aportado al mundo,
es importante reconocer que, junto con la
facilidad que proporciona para muchas
tareas, también puede dificultar y entor-
pecer otras.

5. Kemp, S. (2024, febrero 23). Digital 2024: Mexico.
DataReportal - Global Digital Insights. Recuperado de
https://datareportal.com/reports/digital-2024-mexi-
co
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2Qué tipo de contenido consumen los
adolescentes mexicanos?
Derivado del estudio aplicado por el sitio
DATAREPORTAL®, se ubican tres motivos
principales para utilizar plataformas y re-
des sociales. La primera es estar en con-
tacto con amigos y familiares, ocio y bus-
queda de contenidos. Otro dato relevante
es a quién siguen los usuarios; donde se
encontrd que el primer lugar es ocupa-
do por amigos, familiares y conocidos,
en segunda posicién bandas o cantantes,
por ultimo, y en tercer peldafio entreteni-
miento, memes y parodias.

El “Me gusta” como factor de validacion
Dentro de los principales factores relacio-
nados con la generacién de imagenes que
afectan a los adolescentes encontramos
en primer lugar la obtencién de “me gus-
ta” como factor de autoestima y validaciéon
social. La falta de interaccion positiva en
las imagenes puede afectar negativamen-
te la manera de verse a si mismo, y crea
una buisqueda constante de aprobacion en
linea y dependencia de la aprobacién vir-
tual, una derivacién de este tema puede ser
la comparacion constante entre sus pares,
ya que pueden ver las vidas aparentemen-
te perfectas de sus compafieros. Esto puede
generar sentimientos negativos al compa-
rar sus propias vidas con las representacio-
nes filtradas y seleccionadas de los demas.

Otros factores que afectan a este seg-
mento de la poblacion pueden ser las
imagenes en redes sociales que a menudo
presentan estandares de belleza inalcan-
zables, lo que puede generar presion esté-
tica en los adolescentes. La constante ex-
posicion a fotografias retocadas y cuerpos

6. Kemp, S. (2024, febrero 23). Digital 2024: México.
DataReportal - Global Digital Insights. Recuperado de
https://datareportal.com/reports/digital-2024-mexi-
co

Imagen 2. Adolescente navegando en YouTube

Imagen 3. Me gusta de Facebook

idealizados puede contribuir al desarrollo
de complejos de imagen corporal, situa-
cién que lleva a comportamientos como
la dieta extrema o la insatisfacciéon con su
propio fisico. La publicacion de fotos hu-
millantes y comentarios negativos pueden
tener un impacto devastador en la salud
mental de los adolescentes, y contribuye a
la depresion y ansiedad.

En algunos casos, existe una busque-
da desesperada del reconocimiento del
otro con el fin de consolidar la autoesti-
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ma y conseguir un sentido de si mismo.
Los cambios en las interacciones, la exhi-
bicién y consumo de la vida mediante las
redes alteran las experiencias, que se ven
demandadas por la mirada de los otros.
Los usuarios muestran y exhiben su inti-
midad en busca de la aprobacion a través
de las reacciones. Lo personal se vuelve
publico, y lleva a que la construccion de la
identidad sea un proceso mas complejo.

Es asi, que los adolescentes emplean
las redes sociales como escenarios para
actuar, para contar y narrar historias me-
diante fotos, textos, videos y para expresar
sus opiniones. De ese modo, la mirada y
el reconocimiento del otro en las redes
sociales en linea, con likes. compartir o
comentar, se vuelven importantes para
el desarrollo de conductas personales que
influyen en la autopercepcion, de acuerdo
con los comentarios que reciba. “Este he-
cho podria considerarse como un fenéme-
no de estetizacién de la identidad mani-
festada en los propios relatos y el de los
otros con quienes interactia”.

Estos nuevos medios de comunicacion
digital brindan a los adolescentes acceso
a diversas fuentes de entretenimiento sin
importar su origen, hasta cierto punto, es-
tan familiarizados con la diversidad y las
diferencias de todo tipo. Sin embargo, sus
preferencias se inclinan mayoritariamen-
te hacia el consumo de productos audiovi-
suales extranjeros.

Para los adolescentes, sus pares o igua-
les son en gran medida sus principales
modelos a seguir. Confian en las recomen-
daciones, sugerencias y propuestas de sus
amigos. Las redes sociales no solo les per-

7. Rosa, G. A., Dos Santos, B. R. Steel, M. y De Freitas,
M. (2016). Estetizacion del self en redes sociales:
contradicciones humanas y produccién subjetiva
contemporanea. Revista de Psicologia. 10.18800/psi-
€0.201602.004

Imagen 4. Adolescente en su tablet

miten expresar sus opiniones sobre lo que
consumen en el &mbito audiovisual en el
espacio publico virtual, sino también cap-
turar, manipular, almacenar y distribuir
mensajes sobre estos contenidos. Sin em-
bargo, esta dindmica puede limitar el in-
tercambio intergeneracional y la transmi-
sidn de experiencias y otros aprendizajes
que podrian enriquecer su conocimiento y
perspectivas.

Estas necesidades pueden no estar cu-
biertas completamente por la sociedad en
su conjunto, lo que destaca la importancia
de comprender y atender a los adolescen-
tes de manera mas efectiva. Existen diver-
sos rubros desde donde se pueden comen-
zar los analisis para cubrirlas, por ejem-
plo, el analisis en torno a las diferencias
de género en la interpretacion y consumo
de contenidos audiovisuales. Aunque no
se observan diferencias en las preferen-
cias de ficciones entre géneros, si existen
disparidades en cdmo hombres y mujeres
interpretan estos contenidos, asi como en
los modelos de masculinidad y feminidad
presentados en ellos.

Exhibiendo superficialmente los ru-
bros que aquejan a las y los adolescentes,
podemos incluir la percepcién sobre una
aparente desconexion entre estos con las
problematicas locales, lo que puede au-
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mentar el sentimiento de aislamiento e
incomodidad al no encontrar su lugar en
la sociedad. La falta de referencias loca-
les e hitos culturales comunes dificulta la
construccion de una identidad colectiva.
Esta reflexiéon nos lleva directamente a
la carencia de diversidad en los modelos
y referentes admirados, ya que limita las
opciones y termina por simplificar en ex-
tremo la supuesta diversidad de conteni-
dos a los que acceden.

Comprender los intereses y comporta-
mientos de los adolescentes en el ambito
audiovisual nos proporciona informacion
valiosa para disefiar estrategias y produc-
tos que se ajusten a sus necesidades y pre-
ferencias en un entorno digital en cons-
tante evoluciéon. Son relevantes para la
industria y la sociedad en general, ya que
las imagenes y narrativas que consumen
moldean su percepciéon del mundo y su
identidad social. Este debe ser el punto de
partida para la reflexion y la generaciéon
de estrategias destinadas a abordar los
desafios en el proceso de la comunicacion
sobre temas que nos interese socializar
entre los publicos mas jévenes. g
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Transdisciplinariedad
en la era de la IA:
convergencia entre arte,
diseno y tecnologia avanzada

Por Marisol Rivero Garcia

nla actualidad, el panorama del

conocimiento y la creacion esta

siendo redefinido por la conver-

gencia de disciplinas que histo-

ricamente se consideraban dis-
tantes o desconectadas. Esta interaccion
ha dado origen a un campo emergente
conocido como transdisciplinariedad, que
no solo busca unir distintas areas del sa-
ber, sino que también desafia las fronteras
tradicionales del conocimiento, la meto-
dologia y la comprension. En el ambito del
arte y el disefio, la transdisciplinariedad
no es solo una tendencia; es una respuesta
necesaria a la complejidad de los proble-
mas contemporaneos y a la diversidad de
las experiencias humanas en la era digital
y globalizada.

El arte y el disefio, como practicas que
reflejan y moldean la cultura humana,
estan en constante evolucion. Tradicional-
mente, estos campos han sido vistos como
dominios de la creatividad y la expresion
personal, pero en las tltimas décadas han
comenzado a incorporar elementos de

ciencia y tecnologia de manera mas pro-
minente. Esta integracion ha sido catali-
zada por desarrollos en computacién, nue-
vos materiales y, mas recientemente, por
avances en inteligencia artificial. El lanza-
miento de GPT-40 por OpenAl es un hito en
esta tendencia, ofreciendo posibilidades
antes inimaginables para la creatividad y
la interaccién en tiempo real.

OpenAl ha lanzado GPT-40 (donde la ‘0’
significa ‘omni’, prefijo derivativo de ori-
gen latino que significa “todo”1) un modelo
de IA que admite texto, audio e imagen y
que responde a entradas de voz en tan solo
232 milisegundos en promedio2, lo que se

1. Plataforma gramatical de ensefianza de espafiol
como lengua extranjera. (s/f). Ucm.es. Recuperado el
16 de mayo de 2024, de https://www.ucm.es/plata-
formaele/sufijos-y-prefijos-derivativos

2. Ep, P. /. (s/f). GPT-40 de OpenAl acepta cualquier
combinacién de texto, audio e imagen con un
tiempo de respuesta similar al humano. Proceso.
Recuperado el 16 de mayo de 2024, de https://www.
proceso.com.mx/ciencia-tecnologia/2024/5/14/gpt-
40-de-openai-acepta-cualquier-combinacion-de-tex-
to-audio-imagen-con-un-tiempo-de-respuesta-simi-
lar-al-humano-328935.html
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asemeja al tiempo de respuesta humano.
Seglin Mira Muratyi, CTO de OpenAl, GPT-
40 es capaz de procesar y generar com-
binaciones de texto, audio e imagen de
manera rapida y eficiente. Ademas, tiene
la capacidad para ser interrumpido y reto-
mar la conversacion, lo cual es una inno-
vacion que abre nuevas posibilidades para
la interaccion mas natural entre personas
y computadoras.

La implicacion de estas capacidades
para el arte y el disefio es profunda. Los
artistas y disefiadores pueden ahora dialo-
gar con la IA, utilizarla como un compafie-
ro en el proceso creativo y explorar nuevas
formas de creacidn que integran percep-
cién, interacciéon y respuesta en tiempo
real. Estas herramientas no solo expan-
den el alcance de lo que los artistas y dise-
fiadores pueden hacer, sino que también
plantean preguntas importantes sobre la
naturaleza de la creatividad y 1a autoria en
la era digital.

La transdisciplinariedad en estas areas
va mas alla de la mera aplicacion de tec-
nologia avanzada. Se trata de una reeva-
luacién fundamental de como las distin-

tas areas de conocimiento pueden entre-
lazarse para crear algo que es mayor que
la suma de sus partes. En este contexto,
las disciplinas creativas funcionan como
laboratorios experimentales para aplicar
teorias y técnicas provenientes de campos
tan variados como la informatica, la bio-
logia, la ingenieria y las ciencias sociales.

El enfoque transdisciplinario es esen-
cial para entender y aprovechar las capa-
cidades de herramientas como GPT-40. Por
ejemplo, en proyectos que buscan explorar
o0 criticar aspectos de la sociedad digital y
la vigilancia tecnoldgica, la capacidad de
la IA para procesar y generar lenguaje pue-
de ser utilizada para crear instalaciones
artisticas que interactiian con el publico
de maneras novedosas y provocativas.
Asimismo, en el disefio de productos y ex-
periencias, la capacidad de adaptacion y
respuesta de la IA puede ser fundamental
para crear sistemas que no solo respon-
dan a las necesidades de los usuarios en
tiempo real, sino que también aprendan y
se adapten a sus preferencias y comporta-
mientos.

El arte y el disefio
como practicas
que reflejan y
moldean la cultu-
ra humana estan
en constante evo-
lucion. Imagen
produccion de la

autora.
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La evolucion de la IA y su impacto en las
practicas creativas

Desde sus inicios como herramientas pri-
mitivas de automatizacion, hasta su rol
actual como socios creativos, la inteligen-
cia artificial (IA) ha recorrido un camino
significativo, transformandose en un ele-
mento fundamental en diversas indus-
trias, incluyendo la creativa. La version
avanzada del modelo de lenguaje entre
humanos y maquinas prometen revolu-
cionar la manera en que interactuamos
y, por extension, el proceso creativo en si
mismo (Murati, 2024).

En las dltimas décadas, la IA ha pasa-
do de ser una herramienta para tareas re-
petitivas a convertirse en un colaborador
complejo capaz de participar en el proce-
so creativo. La eliminacidn de la latencia,
mencionada por Murati (2024), es crucial
porque permite una interaccién casi hu-

mana con la IA. Esto no solo mejora la
eficiencia, sino que también eleva la cali-
dad de la colaboraciéon entre humanos y
maquinas, permitiendo una sinergia que
antes era dificil de alcanzar.

Uno de los campos mas beneficiados por
estas innovaciones es el disefio interacti-
vo. GPT-40 puede ser empleado para crear
interfaces que se adaptan en tiempo real a
las necesidades y comportamientos de los
usuarios. Esto es particularmente valioso
en areas como la experiencia del usuario
(UX) y el disefio de interaccién, donde la
capacidad de responder de manera intui-
tiva a los inputs del usuario puede definir
el éxito o fracaso de un producto.

Por ejemplo, en el disefio de aplicacio-
nes moviles, GPT-40 podria analizar como
los usuarios interactiian con la aplicacion
y ofrecer sugerencias en tiempo real para
ajustar la interfaz y mejorar la accesibi-

La IA ha pasado de ser
una herramienta para
tareas repetitivas a con-
vertirse en un colabora-
dor complejo, capaz de
participar en el proceso
creativo. Imagen pro-

duccion de la autora.
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lidad o la eficiencia. Esta capacidad para
aprender de las interacciones en tiempo
real y adaptarse de forma dindmica podria
llevar a una nueva era de personalizacion
en el disefio de productos digitales.

Mas alla del &mbito profesional, GPT-40
también tiene el potencial de transformar
la educacién y formacion en disefio. Al in-
tegrar esta IA en plataformas educativas,
los estudiantes podrian interactuar con
un sistema que les proporciona feedback
instantaneo y personalizado, no solo en
cuestiones técnicas como el uso de sof-
tware de disefio, sino también en aspectos
mas subjetivos como la estética y la com-
posicién.

Imaginemos una plataforma educati-
va donde los estudiantes de disefio grafi-
co puedan cargar sus proyectos y recibir
analisis y sugerencias inmediatas sobre
como mejorar su trabajo, adaptadas a su
estilo personal y necesidades educativas.
GPT-40 podria analizar grandes cantida-
des de datos de disefio para ofrecer criti-
cas constructivas que se ajusten a teorias
del disefio bien establecidas y tendencias
emergentes.

El desarrollo de IAs como GPT-40 tam-
bién plantea preguntas filosdficas sobre la
naturaleza de la creatividad. ;Puede consi-
derarse realmente creativo un proceso que
depende en parte de algoritmos y maqui-
nas? Esta pregunta es especialmente per-
tinente en disciplinas tradicionalmente
vistas como dominios exclusivamente hu-
manos, como el arte y el disefio.

La respuesta podria estar en como elegi-
mos integrar estas herramientas en nues-
tros procesos creativos. En lugar de ver la
IA como un sustituto del ingenio humano,
podriamos verla como un amplificador
de nuestras capacidades creativas. La IA
no viene a reemplazar al disefiador, sino
a potenciar su creatividad, permitiéndole

explorar nuevas posibilidades y realizar
iteraciones mas rapidas y efectivas.

El uso creciente de inteligencia artificial
en el disefio y la creatividad también trae
consigo importantes consideraciones éti-
cas. La delegacidon de aspectos creativos a
una IA plantea preguntas sobre la autoria,
la autenticidad y la propiedad intelectual.
;Quién es el verdadero creador de una obra
cuando una IA ha contribuido significa-
tivamente en su concepcion? Ademas, la
posibilidad de que las IA’s sean utilizadas
para generar grandes volimenes de con-
tenido rapidamente podria llevar a una
saturacion del mercado, donde la calidad
y la originalidad se vean comprometidas.

Es crucial que la comunidad de disefio
y arte establezca directrices claras sobre
el uso de IA en la creacion de obras. Estas
directrices deben abordar cuestiones de
transparencia, asegurando que los usua-
rios y consumidores sepan cuando y como
se ha utilizado IA en el proceso creativo.
Ademas, deben existir normas para pro-
teger la integridad y los derechos de los
artistas humanos, reconociendo su papel
central en la creacién artistica incluso
cuando se emplean herramientas avanza-
das de IA.

Consideraciones éticas y futuro
de la IA en el arte y el disefio
La integracién de la inteligencia artificial
en el arte y el disefio no esta exenta de de-
safios y consideraciones éticas. A medida
que estas tecnologias avanzan, es crucial
abordar cuestiones relacionadas con la
autoria, la autenticidad y la privacidad.

La utilizacion de inteligencia artificial
en la creacion de obras de arte y dise-
fio plantea preguntas sobre la autentici-
dad. j;Puede considerarse auténtica una
obra creada en colaboracién con una IA?
La respuesta a esta pregunta depende en
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gran medida de como se utilice la 1A en
el proceso creativo. Si se utiliza como una
herramienta para potenciar la creativi-
dad y expandir las capacidades del artis-
ta o disefiador, la obra puede considerar-
se auténtica. No obstante, si se emplea la
IA para sustituir por completo al creador
humano, la autenticidad de la obra podria
quedar en entredicho.

Otra consideracion ética importante
es la privacidad. El uso de inteligencias
artificiales en la creacion de arte digital
interactivo y el disefio de productos per-
sonalizados a menudo implica la recopi-
lacién y andlisis de datos personales. Es
crucial que los artistas y disefiadores sean
transparentes sobre cémo se utilizan es-
tos datos y obtengan el consentimiento
informado de los usuarios. Ademas, debe-
rian implementarse medidas de seguridad
adecuadas para proteger la privacidad de
los datos recopilados.

es crucial que la comunidad de
diseflo y arte establezca direc-
trices claras sobre el uso de 1A
en la creacion de obras. Ima-

gen produccion de la autora.

A pesar de estos desafios, el futuro de la
IA es prometedor. A medida que las tecno-
logias avanzan, es probable que veamos
una mayor integracién de la IA en estas
disciplinas, lo que permitira explorar nue-
vas formas de creacion y expresion. La
clave para aprovechar al maximo este po-
tencial es adoptar un enfoque equilibrado
y ético que valore y respete la contribucion
humana, al tiempo que se aprovechan las
capacidades Unicas de la IA.

Estamos en un momento historico en el
que estamos redefiniendo la forma en que
concebimos y practicamos la creatividad.
La convergencia de disciplinas, potencia-
das con los avances tecnoldgicos ofrece
nuevas oportunidades para la innovacién
y la expresion, pero también plantea im-
portantes preguntas éticas por abordarse.
Al integrar la IA de manera responsable y
ética, podemos crear un futuro donde la
inteligencia artificial y la creatividad hu-
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mana se potencien mutuamente, llevando
el arte y el disefio a nuevas alturas de in-
novacion y expresion. g
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RAccesibilidad y usabilidad
digital para la inclusion

de personas
con discapacidad visual

Por Claudia Ivonne Gonzdlez Padron

Introduccién

a accesibilidad digital es para to-
das las personas, incluyendo a
las que tienen alguna discapaci-
dad visual, éstas normalmente
enfrentan desafios fisioldgicos,
en los que, en un mecanismo de compen-
sacion, el organismo incrementa su sen-
sibilidad principalmente con el tacto y el
oido, para identificar el entorno en el que
interactian y, también deben lidiar con
algunos temas psicosociales, como la de-

presion, la ansiedad, entre otros.
Actualmente, el internet y su conteni-
do digital, representan una forma funda-
mental de interactuar con el mundo, es la
manera en la que podemos comunicarnos
con otras personas, expresar nuestras ne-
cesidades, hacer tramites de cualquier
tipo, buscar informacién, entretenimien-
to, profesionalizarnos o buscar algin me-
dio para la educacién, enterarnos de lo
gue pasa o pasd en el mundo, etc., En este
contexto, tener acceso a la web, represen-
ta una forma de inclusidon y democracia,

ademas de un derecho humano; este no
puede ser ejercido ampliamente por las
personas con alguna discapacidad visual,
si no se cuenta con sitios y aplicaciones
con las herramientas adecuadas.

Segiin un informe de la OMS' a nivel
mundial, por lo menos 2200 millones de
personas tienen discapacidad visual o ce-
guera. (OMS, 2019). En México, la discapa-
cidad visual es un tema importante de sa-
lud publica, de acuerdo con el INEGI? “en el
pais, durante el 2020, habia dos millones
237 mil personas con ceguera o algun tipo
de discapacidad relacionada a la capaci-
dad visual”. (apec, Hospital de la ceguera,
2023).

De acuerdo con los datos anteriores, re-
sulta importante identificar cudles son las
barreras que existen y proponer opciones
para lograr la accesibilidad y usabilidad

1. Organizaciéon Mundial de la Salud, cuyo objetivo

es construir un futuro mejor y mas saludable para
todos en el mundo.

2. Organismo publico auténomo responsable de nor-
mar y coordinar el Sistema Nacional de Informacion
Estadistica y Geografica en México.
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digital, para todos y en especial para las
personas con discapacidad visual. Esto es
tarea de los disefiadores de experiencia de
usuario, desarrolladores y los profesionales
gue crean contenido para la web, asi como
también de todos los usuarios. Para enten-
der mejor, veamos algunas definiciones.

Qué es la accesibilidad digital?

La definicién del W3C? dice: “que en los si-
tios web, las herramientas y las tecnolo-
gias deben estar disefiados y desarrollados
para que las personas con discapacidad
(auditivas, cognitivas, neuroldgicas, fisi-
cas y visuales) puedan utilizarlos. Mas es-
pecificamente, para que las personas pue-
dan: percibir, comprender, navegar e inte-
ractuar con este contenido y contribuir a
enriquecerlo”. (W3C, 2022).

Es decir, la accesibilidad digital, es crear
productos y servicios web que sean para
utilizables por todos los usuarios, de he-
cho, esta practica, estd cimentada por el
derecho humano del acceso a la informa-
ciéon que se contempla en la Declaracion
Universal de los Derechos Humanos, arti-
culo 19, que dice que: “Todo individuo tiene
derecho a la libertad de opinién y de ex-
presion y que incluye no ser molestado a
causa de sus opiniones, el poder investigar
y recibir informaciones y opiniones y di-
fundirlas, sin limitacion de fronteras, por
cualquier medio de expresién”. (Naciones
Unidas, 2023).

2Y qué es la Usabilidad digital?
Seglin Jakob Nielsen* es un atributo de ca-
lidad con el que se puede medir qué tan

3. Consorcio World Wide Web que desarrolla estan-
dares y directrices para construir una web basada
en los principios de accesibilidad, internacionaliza-
cidn, privacidad y seguridad

4. Jakob Nielsen, ingeniero de interfaces, autoridad
en usabilidad digital.

faciles son de usar las interfaces, también
se refiere a métodos que pueden utilizarse
durante el proceso de disefio para asegurar
la facilidad de uso de la interfaz. (Nielsen,
1957). Y segin el W3C, el objetivo es disefiar
la web para que sea efectiva, eficiente y
que satisfaga necesidades, este debe abar-
car aspectos generales que impacten a to-
dos y no afecten de forma significativa a
las personas con discapacidad. (W3C, 2016).

2Como se construye
la accesibilidad digital?
En términos generales, para disefiar con-
tenido web accesible, es necesario pensar
en lo que los usuarios si pueden hacer.

Ademas, para construirla, es importan-
te conocer los principios generales de la
accesibilidad digital, estan basados en las
guias internacionales del W3C, y se refie-
ren a la forma en que se presenta la infor-
macion para que pueda ser percibida por
el usuario, es decir, como se comunica o
interactua el producto digital con el usua-
rio. (W3C, 2022). Estos principios son:

1. Perceptible, la informacion y los
componentes de la interfaz de usuario
deben ser percibidos de acuerdo con
las posibilidades de cada uno.

2. Operable. Que todas las funciones
sean alcanzadas y manipuladas por
el usuario para poder ingresar in-
formacion al dispositivo y operar un
producto, esto es lo que permite la
interaccion.

3. Comprensible. Que se pueda entender
la informacidn, asi como el funcio-
namiento de la interfaz. Comprender
un producto es lo que permite un uso
pleno del mismo.

4. Robusto. La robustez de un producto
implica que tenga una mayor com-
patibilidad entre distintos disposi-
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tivos, lo que brinda una experiencia
equitativa y completa y que se puede
equiparar a la misma experiencia que
si se usa alguna tecnologia de apoyo
para navegar.

De acuerdo con lo anterior, la accesibili-
dad digital debe permitir a todos los usua-
rios, independientemente de sus capaci-
dades, acceder a la misma informacion;
busca las herramientas necesarias para
lograr que todos consumamos la misma
cantidad y calidad de contenido.

©

Usuario

Quiénes construyen
la accesibilidad digital?

Uno de los encargados de construirla, son
los disefiadores de experiencia de usuario
(que son quienes llevan a cabo el proceso
de definir la experiencia que tendrda un
usuario al interactuar con una empre-
sa, sus servicios y sus productos) (NN/ g,
2024), ademas de los desarrolladores web
(que son programadores especializados en
desarrollar aplicaciones) y las personas
que generan contenido digital en los equi-
pos, sin olvidar a los usuarios en general.

9,

Contrasefia

Ejemplo de Ope-
jemp P Datos personales :

rable. Se deben

definir los even- Nombre

tos que seran rea-
lizados a través Teléfono
del teclado, para
evitar confusion
en el usuario.
Imagen produc-

cion propia.

Inicia sesién

Ejemplo de
Perceptible. El
contraste de co-
lores con el fondo
y el texto debe ser
legible. Ima-

gen produccion

propia.

Datos personales

Nombre:

Teléfono

11 edicion 41 - julio 2024

afno

925

ARTES Y DISENO

- -



Crear cuenta

Nombre de usuario

Contrasefia

Confirmar contraseia

Oso polar 2

®

Crear cuenta

Nombre de usuario

Contrasefia

Confirmar contrasefia

Osg

Ejemplo de Comprensi-
ble. Informar al usuario,
con mensajes de ayuda,

como debe ingresar la

La contrasefia no debe llevar espacios

Crear cuenta

Ejemplo de Robus-
to. Al hacer uso del
lector de pantalla las
opciones deben con- Crear cuenta
tinuar funcionando
correctamente. En el
ejemplo, aunque le
Correo electrénico personal
usuario da “Siguien-
te”, en el lector de
pantalla, no avanza Anterior
al siguiente paso.
Imagen produccién

propia.

Pero ;qué es la discapacidad?

Para tratar de entenderla, es necesario
sensibilizarnos en el tema. La OMS la de-
fine como “una condicién del ser humano
que, de forma general, abarca las deficien-
cias, limitaciones de actividad y restriccio-
nes de participacion de una persona: las
deficiencias son problemas que afectan a
una estructura o funcidn corporal, ade-
mas agrega, que aproximadamente el 15%
de la poblacién mundial tiene alguna dis-
capacidad”. (OMS, 2023).

Segun la OPS® “las personas que la pa-
decen son aquellas que tienen deficiencias

5. Organizacion Panamericana de la Salud, quien
brinda cooperacion técnica a los paises de las Amé-
ricas y fomentan la cooperacién entre ellos para que
logren sus objetivos sanitarios.

La contrasefa no debe llevar espacios

Crear cuenta

®

completar la accion.
Imagen produccion

propia.

©

Crear cuenta

Teléfono

Anterior

fisicas, mentales, intelectuales o sensoria-
les a largo plazo que, en interaccién con
diversas barreras, pueden obstaculizar su
participacion plena y efectiva en la socie-
dad en igualdad de condiciones con los de-
mas”. (OPS).

;Qué es
la discapacidad visual?
La OMS, dice que la discapacidad visual,
ocurre cuando una afeccién afecta el sis-
tema visual y las funciones relacionadas
con el sentido de la vista (OMS, 2024) y el
INEGI incluye todo tipo de discapacidad del
sentido de la visiéon como: “Ceguera, que es
la incapacidad total para ver; y Baja vision,
que se refiere a la existencia de una capa-
cidad visual tan pequefia, que aun usando
lentes, solo se pueden distinguir clarida-

informacion antes de
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des sueltas, grandes volimenes, o0 apenas
colores”. (INEGI).

2Y qué es la inclusion digital?

Segun el W3C, el objetivo es la diversidad
y garantizar la participaciéon de todos en
la mayor medida posible. En algunas re-
giones también se conoce como Disefio
Universal y Disefio para todos. Incluye
cuestiones de accesibilidad para perso-
nas con discapacidad; acceso y calidad del
hardware, software y conectividad a in-
ternet; conocimientos y habilidades infor-
maticas; situacion econémica; educacion;
ubicacion geografica; cultura; edad. (W3C,
2010).

2Como generar inclusion con la accesi-
bilidad y usabilidad digital para perso-
nas con discapacidad visual?

Entonces, las personas con discapacidad
visual (y en general los usuarios) se veran
beneficiadas, si al crear contenido para
la web se usan herramientas correctas,
algunas opciones son: el Cédigo Seman-
tico, porque le da estructura y significado
al contenido; el Lector de pantalla es otra
opcion, este es un software que mapea el
contenido en la pantalla, lo interpreta, lee
y explica por medio de un sintetizador de
voz; otra alternativa es el Magnificador,
gue es un software que permite a personas
con baja visién percibir el contenido de un
ordenador o dispositivo mévil y los progra-
mas que contienen, amplia el tamafio de
un area de la pantalla y realiza mejoras en
el texto y los niveles de contraste y color;
por dltimo, podemos mencionar la Audio-
descripcidon que es una opcidén que tienen
los usuarios para escuchar la descripcion
de todo lo que ocurre en una escena o Vi-
deo, que incluye ambientaciones fisicas,
entre otras opciones que se pueden usar.

Conclusiones y recomendaciones

De acuerdo con los conceptos anteriores,
podemos recapitular diciendo que, en los
ultimos afios, desde el nacimiento de in-
ternet, se han desarrollado numerosas
aplicaciones y sitios web con diferentes
propositos. La accesibilidad y usabilidad
digital determina si una persona abando-
na o no la visita a un sitio, en este sentido,
si consideramos a quienes tienen alguna
discapacidad visual, las posibilidades de
navegar con éxito este contenido si no es
accesible y usable, se vuelven cortas y a
veces nulas.

Es importante tener presente, que los
impedimentos para acceder a las tecno-
logias no se generan porque la persona
no pueda usarlas, sino porque no estan
disefiadas para adaptarse a sus capacida-
des, por lo que el objetivo no es cambiar al
usuario, sino a los productos digitales, que
estos se adecuen para que puedan ser ac-
cesibles para todos, incluyendo a quienes
tienen alguna discapacidad visual.

Crear conciencia ante la problematica
de no tener contenido digital accesible, no
debe ser solo por empatia a las personas
con discapacidad, debemos promocionar,
socializar y generar mejores practicas de
tecnologia. Las empresas e instituciones
deben promover profesionales que se cen-
tren en la accesibilidad desde la etapa del
disefio, el objetivo es lograr cambios signi-
ficativos en los comportamientos al mo-
mento de generar el contenido, que lo vea-
mos como parte de nuestro trabajo y no
como algo que se debe hacer por obligacion
o0 inclusion, porque las leyes lo demandan
o0 estd establecido en los lineamientos de
alguna institucidén, sino ademads porque es
lo que “debe ser”, porque es lo que se espe-
ra de una sociedad equitativa.

La importancia de entender qué ba-
rreras a la accesibilidad digital existen y
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cdmo podemos hacer avanzar la conversa-
cién en este espacio desde nuestra profe-
sidn, son preguntas que deben plantearse
los profesionales, las empresas e institu-
ciones dedicadas al contenido digital, este
debe estar disefiado para todas las perso-
nas, cualquiera que sea su hardware, sof-
tware, idioma, ubicacion, discapacidad,
etc.

Los disefiadores de Experiencia de Usua-
rio pueden contribuir de manera signifi-
cativa con el cometido de hacer accesible
y usable el contenido digital, deben incluir
esta capacitaciéon como una forma de pro-
fesionalizar su trabajo y aumentar su ética
y empatia por la sociedad en la que viven
y de la que forman parte, para construir
un mundo mejor para todos y disminuir
la brecha digital. g
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La escritura academica

en las artes y disefno

Por Edgar Zavala Vargas

n problema en el ambito edu-
cativo que se ha identificado
histéricamente en nuestro pais
y algunos otros en Latinoamé-
rica se refiere particularmente
a la competencia lingiiistica, entendida
como “la habilidad para utilizar la len-
gua, es decir, para expresar e interpretar
conceptos, pensamientos, sentimientos,
hechos y opiniones a través de discursos
tanto orales como escritos, asi como para
interactuar lingliisticamente en todos los
posibles contextos sociales y culturales”
(Pérez y Zayas, 2007 p. 2) a pesar de que
su aprendizaje y desarrollo se encuentra
debidamente plasmado en el disefio curri-
cular en la educacidn basica; la realidad
es que es considerable el porcentaje de los
estudiantes que ingresan a la educacién
superior y que no cuentan con la habilidad
necesaria para elaborar un texto formal o
académico.
No es la intencidn en este momento
analizar qué ocurre en el curriculum real
durante los ciclos de educacidén basica;

pero considero necesario mencionar las

principales dificultades que obstaculizan

la produccion escrita en niveles superiores

(Carlino, 2004):

1. No tener en cuenta al lector.

2. Desaprovechar la potencialidad epis-
témica del escribir.

3. Revisar solo la superficie del texto.

4. Postergar el momento de empezar a
escribir.

Estas razones y algunas otras, que se ex-
presaran posteriormente, generan serios
obstaculos en la elaboracién de un texto
académico y en mayor medida en el caso
en particular de los estudiantes de ciertas
areas de conocimiento; en esta ocasién se
pretende hacer énfasis en los egresados de
ciertas facultades universitarias en las que
no se contempla el acompafamiento efi-
caz para el logro de la competencia escrita,
a pesar de que esta habilidad se encuentre
como un rasgo formativo del perfil egreso.

En diferentes momentos y en distintas
instancias se ha tratado de corregir este
fendmeno por medio de los llamados “cur-
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sos de redaccién y ortografia”, mismos
gue hacen énfasis en la gramatica y la se-
mantica, situaciéon que evidentemente no
ha corregido el problema real y se observa
todavia en los repositorios de diferentes
plataformas en la red, asi como en por-
tafolios digitales documentos con serias
carencias en la calidad narrativa durante
el desarrollo formativo de sus respectivos
estudiantes.

Situacion que se identifica también al
término de los estudios de nivel de Licen-
ciatura de instituciones como el Instituto
Politécnico Nacional, en el que su perfil
general es la formacién de ingenieros en
distintas ramas, la Universidad Auténoma
Metropolitana a pesar de que desde su na-
cimiento se ha caracterizado por fomentar
la investigacion, la Universidad Pedagdgi-
ca Nacional (UPN)y las diferentes Escuelas
Normales de la Ciudad de México que for-
man profesionales relacionados intima-
mente con el &mbito educativo se siguen
observando documentos recepcionales,
(tesis, tesinas y otras opciones de titula-
cién) con estructuras lineales, entendien-
do esto como discursos que no presentan
contraargumentos, antitesis que contras-
tan posturas tedricas, diferentes solucio-
nes, etcétera; también se observa una sola
tipologia textual; es decir, con frecuencia
solamente se identifica una narrativa

Inicio

constituida por datos anecdéticos; sin em-

bargo, no existe la expresion clara de una

postura y una argumentacion solida que
convenza al lector de la misma o por lo
menos, darla a conocer.

El fracaso de este tipo de cursos se debe
basicamente a cuatro factores:

a) No se trabaja la estructuracién del
pensamiento.

b) Se enfocan en el empleo “adecuado”
de la lengua.

c) En el mejor de los casos se concibe al
texto académico como una expresion
de lo aprendido y por consiguiente no
es empleado como una accién para
construir aprendizaje y producir co-
nocimiento.

d) Y elultimo factor es que no se ha
comprendido que cada area de cono-
cimiento tiene su propio lenguaje; es
decir, existen formas de expresion
propias en cada disciplina.

Con respecto al primer factor, es nece-
sario que se identifiquen las tres fases de
la escritura: la preescritura, la escritura y
la postescritura. La primera, en particular,
le permite determinar al escritor —princi-
palmente al denominado “escritor novel’-
entre otras cosas, lo que desea comunicar,
la intencion, el tono, el género literario
gque se encuentra intimamente ligado a
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las habilidades cognitivo-
lingiiisticas; es decir la na-
rracién, la descripcién, la
argumentacién, entre otras
y por ultimo la tipificacion
del lector al que va dirigido,
puesto que esto determina el
tipo de lenguaje a emplear.

En el segundo factor, se
hace referencia a que se en-
fatiza en las reglas grama-
ticales, semanticas y orto-
graficas pero no se apoya al
estudiantado a estructurar el pensamien-
to y tampoco se le proporcionan estrate-
gias para el desarrollo, como se menciond
anteriormente, de las habilidades cogni-
tivo linglisticas que le permitirian en un
mismo texto describir, definir, resumir,
explicar, justificar, argumentar y demos-
trar, que son capacidades cognitivas que
empleamos en nuestro razonamiento co-
tidiano pero que no se expresan en el dis-
curso escrito.

El tercer factor requiere una explicacion
minuciosa. Histéricamente en las aulas se
solicita un escrito para que el alumno en
educacion basica o el estudiante en Edu-
cacion superior “demuestre” lo aprendido,
lo que algunos autores mencionan como
el modelo Decir el Conocimiento (DC),
cuando la escritura también debe ser una
herramienta para consolidar aprendizaje
a lo que se ha denominado Transformar
el Conocimiento (modelo TC). La escritura
en los diferentes procesos educativos debe
favorecer el proceso de conceptualizacion,
se puede identificar, definir y conceptua-
lizar lo aprendido; también explicar pro-
cesos (conocimientos procedimentales) y
se pueden “objetivizar” aspectos subjetivos
como expresar opiniones, plantear pun-
tos de vista, exponer el resultado de un
analisis, etcétera. Estos ultimos aspectos

Afiliacion discursiva.

relacionados a los conocimientos de tipo
actitudinal.

Por ultimo, se hara referencia a un as-
pecto vital que consiste en que cada dis-
ciplina tiene un “lenguaje propio”; con
esto se alude a la afiliacion discursiva que
consiste en “utilizar categorizaciones pro-
pias del mundo intelectual; movilizar sin
asistencia y en nuevos contextos los co-
nocimientos adquiridos; (de)mostrar do-
minio del trabajo intelectual a través de
producciones discursivas propias del sis-
tema comunicativo universitario” (Polet
2002, citado en Casco 2014) y que implica
un proceso por un lado de aculturacion a
los discursos universitarios y otro de “al-
fabetizacion”.

El primero se refiere a una ruptura de
ideas, creencias y términos adquiridos con
anterioridad para transitar al segundo,
que se caracteriza por el desarrollo de la
habilidad de construir o reconstruir con-
ceptos diferentes que emergen del susten-
to tedrico a lo largo de la trayectoria aca-
démica.

De tal manera, que se puede inferir que
en el supuesto de que un estudiante pu-
diera dominar los primeros tres factores
como poseer un pensamiento coherente y
ordenado, dominar las reglas gramatica-
les y semanticas de su primera lengua (o
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posteriores) y que conoce las caracteristi-
cas, asi como los elementos del texto aca-
démico es necesario que “aprenda” o que se
“alfabetice” de acuerdo con su area de co-
nocimiento. Por ejemplo, que el estudian-
te de medicina domine el cddigo comuni-
cativo del area de la salud y que maneje
en el discurso oral y escrito los términos
propios de cada afeccién y sus sintomas,
ademas de la estructura y la metodologia
de los textos académicos afines.

En el caso de los estudiantes de la Uni-
versidad Nacional Auténoma de México
y en el caso particular de los que se en-
cuentran inscritos en la Facultad de Arte
y Disefio constituyen una poblacién que se
enfrenta a diversos retos que podrian ser
una desventaja en su formacion si no son
atendidos puntualmente y no inicamente
con “cursos de redaccion y ortografia”.

Las tres Licenciaturas que oferta la fa-
cultad son Disefio y Comunicacion Visual,
Artes Visuales y Arte y Disefio.

En la primera, el objetivo de la carrera
es formar a profesionales éticos, criticos
y responsables, con una vision humanis-
ta que les permita proponer, sustentar,
evaluar y decidir soluciones funcionales,
creativas e innovadoras para el disefio de
la comunicacion visual, fundamentadas
en el analisis de las circunstancias socia-
les, politicas, econdmicas y culturales en
los procesos de investigacion-produccion
de la imagen y en la utilizacién de los co-
nocimientos tedrico-conceptuales e histo-
ricos, asi como con el dominio de las di-
versas herramientas tradicionales, digita-
les, hibridas y de nueva creacion.

En la segunda, Artes Visuales, es for-
mar profesionales comprometidos con
una visién humanistica-social de las ar-
tes visuales, capaces de comprender los
conocimientos que dan fundamento a su
accion profesional, asi como interesados

en promover el desarrollo de habilidades
cognitivas y metodoldgicas en los proce-
sos de laboratorio y para los proyectos de
investigacion produccion, sean éstos indi-
viduales o colectivos, para asi abordarlos
con intencidn creativa y actitud critica y
reflexiva en la disciplina propia o aquella
que resulte afin al proyecto en desarrollo.

Por ultimo, en Arte y Disefio el perfil de
egreso menciona que sera capaz de ofrecer
soluciones integrales a problemas de co-
municacion visual, con una actitud criti-
ca, reflexiva, propositiva y ética, mediante
la aplicacién de metodologias y estrategias
de produccién y comunicacién visual para
potenciar el desarrollo de pequefias, me-
dianas y grandes empresas de la region,
asi como favorecer el emprendimiento
de otras y contribuir al desarrollo de pro-
yectos sociales y privados a través del uso
correcto de la imagen como experiencia
comunicativa y de expresion. Asi mismo,
propondra y gestionara proyectos de inte-
gracion social a través del arte y el disefio,
que coadyuven al desarrollo de los diferen-
tes sectores de la sociedad y vinculara las
actividades de investigacion-produccion
visual con las principales problematicas
sociales, ofreciendo soluciones pertinen-
tes y trascendentes para el entorno local,
regional y nacional. Podra desempefiarse
como productor, gestor, consultor inde-
pendiente o en agencias de publicidad, te-
levisoras, casas productoras, agencias de
consultoria de mercado, despachos de di-
seflo, casas de cultura, museos, galerias o
areas gubernamentales relacionadas con
el arte y la cultura.

Con respecto a las habilidades en co-
mun, se identifican algunas relacionadas
con la expresion escrita y que se pretende
logren adquirir y desarrollar en cada una
de ellas.
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En la Licenciatura de Disefio y comuni-
cacion visual, se menciona la habilidad de
“expresar claramente sus ideas tanto en
forma verbal como escrita”; en la de Artes
visuales, poseer “la capacidad de expresion
verbal y escrita” y, en tercer lugar, en Arte
y disefio “expresar con fluidez sus ideas de
forma verbal y escrita”.

Pero en contraparte, la demanda de la
elaboracién de escritos como el ensayo o
informes académicos es escasa. Si bien se
entiende el caracter creativo y de produc-
cién que permea en estas disciplinas, no
se puede ni debe omitirse la necesidad de
dar cuenta de los procesos creativos, lo que
nos llevaria a la elaboracidén de escritos
que generan conocimiento paray entre los
colegas contemporaneos y de las proximas
generaciones.

De tal manera se sugiere que en el trans-
curso de la carrera se fomente el analisis
de su propio proceso creador y de los otros,
asi como dar cuenta del resultado de esa
tarea intelectual; también solicitar en la
practica cotidiana que se realice un ejerci-
cio metacognitivo en el cual el estudiante
identifique qué aprendid, como se define
ese aprendizaje, como fue el proceso y su
utilidad en el futuro, que registre el proce-
so, la metodologia, asi como los recursos y

La escritura

en la FAD

que dé cuenta de todo ello en los diferen-
tes medios de divulgacion que es la mejor
forma de difundir el aprendizaje y por lo
tanto, generar conocimiento.

Asi que la escritura académica debe
entenderse y fomentarse como un medio
para difundir conocimiento, pero también
para generar el mismo. 9
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Instrucciones domesticas
y Fluxus: Alemania
en los anos 1960

Por Gonzalo Enrique Bernal Rivas|

as instrucciones han estado pre-

sentes en diversos ambitos, entre

ellos, en el doméstico en la forma

de recetarios, manuales de uso de

los aparatos electrodomeésticos
0 instructivos que nos dicen como armar
un mueble; y también en el artistico en las
obras producidas por creadores adscritos a
diversos movimientos cuya intencién era
involucrar al publico.

Las instrucciones pertenecientes a las
dos esferas mencionadas han coexistido
en diferentes contextos temporales y geo-
graficos, cada una con caracteristicas pro-
pias, parecidas a veces, y otras disimiles.
En esta ocasiéon proponemos hacer una
breve revision de algunos casos de ins-
trucciones que tuvieron como contexto la
Alemania de los afios 1960 en el &mbito do-
méstico y en el artistico (particularmente
en Fluxus), con el objetivo de reflexionar
en torno a su presencia simultanea en un
mismo entorno a través de tres preguntas:
scomo se relacionaron las instrucciones
con la vida cotidiana? j;qué importancia

tenia para ellas la practica? j;cual era su
proposito?

Dos instructivos domésticos hechos
en Alemania en los afios 1960
Durante la industrializacion, reconoce
Kreis (2018), los modos de produccién y
consumo cambiaron. Esto ocurrio particu-
larmente en el Ambito doméstico en dos
sentidos: por una parte las personas tuvie-
ron acceso a alternativas de productos y
servicios que antes se hacian en el hogar
como el jabdn; y por otra, se crearon areas
de produccién nuevas que permitieron
prescindir de la ayuda de un profesional

como las herramientas eléctricas.

Para garantizar que sus productos se
consumieran, explica Kreis, desde finales
del siglo XIX, los fabricantes de todo tipo de
ingredientes, utensilios, materiales y he-
rramientas recurrieron a la publicacion de
diferentes textos, entre ellos los recetarios
y los manuales, que garantizaban al usua-
rio resultados exitosos siempre y cuando
se usaran las mercancias que ellos pro-
ducian. De hecho, sefiala Kreis, empresas
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como Dr. Oetker' crearon sus propias casas
editoriales.

Un ejemplo de esto, indica Kreis, fue
el recetario llamado Backen macht Freu-
de (Cocinar es divertido) escrito por el Dr.
Oetker, que fue el segundo libro mas pu-
blicado entre los afios 1950 y 1980 en Ale-
mania después de la Biblia. Este y otros
libros de instrucciones, subraya el autor,
tenian como propdsito “...indisolublemen-
te vincular practicas particulares al uso de
productos particulares” para promover el
consumo de los productos hechos por cier-
ta compaifiia. El autor menciona que mu-
chas de las recetas incluidas en el texto
del Dr. Oetker necesitaban que se usaran
ingredientes de esa marca para su prepa-
racion. Aprender usando un manual, dice
Kreis, “...significaba consumir publicidad
disfrazada de libro de referencia™.

Otro ejemplo presentado por Kreis es
Selbstgemacht mit Bosch (Hdgalo usted
mismo con Bosch®), un manual publicado

1. “Fundada en 1981 en Bielefeld por el farmaceutico
Dr. August Oetker, el negocio familiar Dr. Oetker esta
clasificado entre las marcas manufactureras lideres
en la industria alimentaria alemana. En Alemania,
Dr. Oetker esta representada por aproximadamen-
te 1,000 productos diferentes y mundialmente la
compafiia produce mas de 4,000 productos - atin
incluyendo el polvo de hornear y muchos otros
productos para hornear...” (Traduccién propia) About
Dr. Oetker. (s/f). Oetker. Recuperado el 14 de mayo

de 2024, de https://www.oetker.us/us-en/about-dr-
oetker/about

2. “...indissolubly tie particular practices to the use
of particular products.” (Traduccién propia) Kreis,

R. (2018). Selling by the Book: Instructions and the
Commercialization of DIY Practices in Twenti-
eth-Century Germany. https://historyofknowledge.
net/2018/05/09/selling-by-the-book/

3. (Traduccién propia) Kreis, R. (2018). Selling by the
Book: Instructions and the Commercialization of DIY
Practices in Twentieth-Century Germany. https://
historyofknowledge.net/2018/05/09/selling-by-the-
book/

4. “El grupo Bosch es un proveedor de tecnologia
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en 1968 de mds de trescientas cincuenta pd-
ginas centrado en explicar como usar las
herramientas eléctricas. Esta publicacion
tiene en comtin con el recetario del Dr. Oe-
tker, sefiala el autor, que era fundamental
que los usuarios vieran en esos textos una
fuente confiable y que consultarlos se vol-
viera un habito; ademas, ambas incluian
algunas instrucciones para hacer labores
que no requerian los productos fabricados
por la marca.

y servicios global lider. [...] Sus operaciones estan
divididas en cuatro sectores: Mobilidad, tecnologia
industrial, bienes de consumao, y tecnologia de la
energia y de la construccién.” (Traduccién propia)
Company overview. (s/f). Bosch. Recuperado el 14 de
mayo de 2024, de https://www.bosch.com/company/
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Fluxus

A manera de marco tedrico mencionare-
mos brevemente tres caracteristicas de
Fluxus. Para esa agrupacion internacional
de creadores, €l arte y la vida eran insepa-
rables. Autores como Dempsey (2010), que
indica que un rasgo central de Fluxus es
que considera que “...la vida misma puede
ser vivida como arte”®. De hecho, el objetivo
de Fluxus para su fundador George Macui-
nas (1963) era “PROMOVER UNA INUNDA-
CION REVOLUCIONARIA Y UNA MAREA EN
EL ARTE. Promover el arte vivo, el antiar-
te®, promover LA REALIDAD NO ARTISTICA
para ser totalmente alcanzado por todos
los pueblos, no solamente por los criticos,
aficionados y profesionales”.’

Otra caracteristica de Fluxus, explica
Dempsey, es su naturaleza do-it-yourself,
presente principalmente en las instruc-
ciones escritas para ser seguidas por otras
personas. Ademas, la autora destaca que la
mayoria de las obras adscritas a este mo-

5. Dempsey, A. (2010). Schools, styles and move-
ments. Thames & Hudson. p.228

6. “Las formas antiarte estan dirigidas prima-
riamente contra el arte como una profesion,
contra la separacion de un ejecutante del publi-
co, o del creador y del espectador, o de la vida y
del arte...El antiarte es la vida, es la naturaleza,
es la realidad verdadera...” (Traduccién propia)
Maciunas, G. (2017). Neo-Dada in Music, Thea-
ter, Poetry, Art. En Museum of Modern Art (New
York, N. Y. ) (Ed.), Fluxus : selections from the
Gilbert and Lila Silverman Collection (p. 25.32).
The Museum of Modern Art. https://www.moma.
org/documents/moma_catalogue_2141_300103273.
pdf?_ga=2.109738117.1697925255.1692040229-
1693562924.1684903119. p.27

7. (Traduccién propia) Maciunas, G. (2017a). Man-
ifesto. En Museum of Modern Art (New York,
N.Y.) (Ed.), Fluxus : selections from the Gil-

bert and Lila Silverman Collection (pp. 2-2). The
Museum of Modern Art. https://www.moma.org/
documents/moma_catalogue_2141_300103273.
pdf?_ga=2.109738117.1697925255.1692040229-
1693562924.1684903119 . p.2

2. To affect, or bring to a certain state, by subjccting to,
or treating with, a flux. *““Flured into another workl.” South.
5 in pu{zim:.

3. Med. To cause a

flux (Aiiks), n. - [OF.; fr. L. fluzuas, fr.
flow.. See PLUENT; cf. FLUSH, n. (of cards).

& A flowing or fluid discharge from the bowels or other

. : an excessive and morhid
G discharge: as, the oody fluz, or
. b dysentery. b The matter thus discharged.

part; esp..
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7. Chem. & Metal. & Any substance or mixture used .to
promote fusion, .esp. the fusion of ‘metals or’.minecrals.
Common metallurgical luxesarg silica.and silicates (acidic);
lime and limestone (basicy, and fuorite (neutral). “b Any
substance applied to surfaces to be joined by soldering or
welding, just prior to or during the operation, to clean ‘and
free them from oxide; thus promoting their union, as rosin.
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Fluxus. (2011). Manifiesto de Fluxus. https://es.wikipedia.

org/wiki/Fluxus#/media/Archivo:Fluxus_manifesto.jpg

“

vimiento “...incluian la colaboracién, ya
sea con otros artistas o con el espectador™.
Al respecto, Phillpot (1988) explica que las
obras Fluxus “...no son mercancias, aun-
que puedan existir como recetas médicas
o partituras. Pero cuando tales partituras
y otros accesorios son encontrados en una
exposicién, mas que activados y vividos a
través de eventos, una dimension de Flu-
xus falta. [...] la experiencia de ellas puede
ser solamente indirecta™

8. Dempsey, A. (2010). Schools, styles and move-
ments. Thames & Hudson. p. 228

9. (Traduccién propia) Phillpot, C. (2017). Fluxus:
Magazines, Manifestos, Multum in Parvo. En The
Museum of Modern Art (Ed.), Fluxus: selections from
the Gilbert and Lila Silverman Collection (pp. 9-16).
The Museum of Modern Art. https://www.moma.
org/documents/moma_catalogue_2141_300103273.
pdf?_ga=2.109738117.1697925255.1692040229-

Nuere, fluzum, to
1. Med.

D oF "EUROFAMISM " |

p
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Finalmente, el tercer rasgo de Fluxus
que destacaremos es su naturaleza anti-
comercial. En el manifiesto Fluxus de 1963
escrito por George Maciunas, el autor indi-
ca que Fluxus significa “Purgar al mundo
de la enfermedad burguesa, de la cultura
“intelectual”, profesional y comercializa-
da...10. Dos afios mas tarde esta posicion
reaparece en el Fluxmanifesto sobre la flu-
xdiversion, de 1965, en el que el autor indi-
ca que se debe “...establecer el estatus no
profesional, no parasitico, no elitista del
artista en la sociedad, él debe demostrar
dispensabilidad propia, él debe demostrar
autosuficiencia de la audiencia, é1 debe
demostrar que cualquier cosa puede susti-
tuir al arte y que cualquier persona puede
hacerlo. Por lo tanto este sustituto arte-di-
version debe ser simple, divertido, preocu-
pado por insignificancias, no tener valor
mercantil o institucional. Debe ser ilimi-
tado, obtenible por todos y eventualmente
producido por todos.™

Dos instrucciones Fluxus creadas en
Alemania en los aiios 1960
Buscando identificar obras Fluxus creadas

1693562924.1684903119. p. 14-15

10. (Traduccidn propia) “Purge the world of bour-
geois sickness, “intellectual”, professional &
commercialized culture...” Maciunas, G. (2017a).
Manifesto. En Museum of Modern Art (New York,
N.Y.) (Ed.), Fluxus : selections from the Gilbert
and Lila Silverman Collection (pp. 2-2). The Mu-
seum of Modern Art. https://www.moma.org/
documents/moma_catalogue_2141_300103273.
pdf?_ga=2.109738117.1697925255.1692040229-
1693562924.1684903119 . p.2

11. (Traduccidn propia) Phillpot, C. (2017). Fluxus:
Magazines, Manifestos, Multum in Parvo. En The
Museum of Modern Art (Ed.), Fluxus: selections from
the Gilbert and Lila Silverman Collection (pp. 9-16).
The Museum of Modern Art.https://www.moma.
org/documents/moma_catalogue_2141_300103273.
pdf?_ga=2.109738117.1697925255.1692040229-
1693562924.1684903119 p.14

en Alemania durante los afios 1960 hemos
examinado el texto de Friedman, Smith y
Sawchyn (2002). Se trata de una coleccién
reconocida de instrucciones elaboradas
por cuarenta y dos artistas. Entre ellos se
incluyen solamente a dos alemanes: To-
mas Schmit? y Wolf Vostell®, Del primer
artista se presentan diez instrucciones.
Solamente la primera pieza llamada Pia-
no Piece No. 1, incluye la fecha de creacién
(1962). De Vostell se incluye una instruc-
cién (en cuatro partes) llamada II Main
Happening.

Conclusiones
Los instructivos domeésticos del Dr. Oetker
(muy vendido en los afios 1960) y Bosch
(1968) compartieron el contexto en el que
se crearon las instrucciones Fluxus Piano
Piece No. 1 (1962) de Schmit y II Main Ha-
ppening (1968) de Vostell.

Por un lado, la vida diaria empapada
de la nociéon de hagalo usted mismo en
el Ambito domeéstico, asi como las ideas
Fluxus de no separar el arte y la vida y de
poner el arte al alcance de los aficionados

12. “Tomas Schmit (nacid el 13 de julio de 1943 en
Their, ahora parte de Wipperfiirth, murié el 4 de
octubre de 2006 en Berldn, Alemania) fue un artista
y autor asociado con el movimiento Fluxus de co-
mienzos de los afios 1960 y cred durante los 40 afios
subsecuentes un trabajo multicapas que comprende
dibujos, ediciones, textos tedricos y libros de artis-
tas.” (Traduccién propia) Tomas Schmit. (s/f). MoMA.
Recuperado el 14 de mayo de 2024, de https://www.
moma.org/artists/36955

13. “Wolf Vostell (14 de octubre de 1932 - 3 de abril de
1998) fue un pintor y escultor aleman, considerado
como uno de los adoptantes tempranos del video
arte y las instalaciones y pioinero de los Happenings
y Fluxus. Técnicas como el emborronado y el Decoll/
age son caracteristicas de su trabajo, como lo son
los objetos incrustados en concreto y el uso de sets
de televisién en sus obras.” (Traduccién propia) Wolf
Vostell. (s/f). MOMA. Recuperado el 14 de mayo de
2024, de https://www.moma.org/artists/6191
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son un punto de encuentro entre las ins-
trucciones de los dos ambitos. Las instruc-
ciones de ambas esferas le dan un lugar
al usuario/espectador. Ademas, la relacion
producto-practica en el ambito doméstico
fue tan destacada como el vinculo instruc-
cién-accion en el mundo de Fluxus. En el
hogar, segiin Kreis, el hecho de no llevar
la teoria a la practica se traducia en la fal-
ta de promocion de los productos de una
marca, mientras que en Fluxus no llevar
una instruccién que lo requeria a la acciéon
implicaba tener una experiencia indirecta
(Phillpot, 1998).

Una diferencia fundamental entre los
instructivos domésticos y las instruccio-
nes Fluxus en el contexto establecido era
su propdsito. Para los primeros las ins-
trucciones fueron una estrategia de ven-
tas como sefiala Kreis. Por el contrario, de
acuerdo con el pensamiento Fluxus plas-
mado en los manifiestos de 1963 y 1965 el
arte no debe tener naturaleza comercial.

Finalmente, en las dos esferas anali-
zadas, las instrucciones siguen presentes
en nuestros dias apoyandose en las nue-
vas tecnologias. Los tutoriales y las obras
presentadas en los espacios expositivos
actuales son muestras de ello. 9
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