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Estimadas profesoras v profesores:

Hace mids de una década, un consenso nacional en democracia dio origen en nuestro pajs al mayor pro-
ceso de Reforma Educacional de América Latina. Chile asumié que para abrir la puerta del desarrollo
L llave ¢s la educacion. El esfuerzo constante de los dltimos 14 afios ha permitido crear las condiciones
para que todos los estudiantes tengan y cjerzan su derecho de aprender. Hay mds tiempo para estudiar
enescuelas v liceos, que se reconstruyen y embellecen para educar con dignidad. Los alumnos aprenden
nuevos contenidos y habilidades. Todos reciben textos escolares, un millén v medio tiene diariamente
alimentacion graruita y 9 de cada 10 tienc acceso a computadores.

Ast o reconoce ¢l informe final de la Organizacion para la Cooperacidn y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE), que retne a los paises mis desarrollados del mundo v que examing la reforma educacional
chilena, a solicitud del gobierno del Presidente Lagos. “Chile”, dice la OCDE, “ha sido lider cn América

Latna en el mejoramiento de la calidad v acceso a la educacion en todos los niveles del sistema”.

Los grandes avances de los '90, en particular el logro de una amplia cobertura, nos permiten y exigen
ahora mejorar la calidad de la educucién. En la primera década del tercer milenio tenemos que duplicar
Favelocidad y, junto con mantener la amphacion de cobertura, elevar la calidad. Esa es nuestra mision
vaella dedicaremos nuestras energias.

Para avanzar en ese cambio, entregamos a ustedes el Programa de Estudio de Artes Visuales “Disefio
Multiple™ para Tercer o Cuarto Afio Medio de la Formacién Diferenciada Humanistico-Cientifica,
claborado por el Ministerio de Educacion y aprobado por el Conscjo Superior de Educacion.

El tearo responde alos Objetivos Fundamentales y Contenidos Minimos Obligatorios de la Educacién
Media (Decreto Ne 220, de mayo de 1998) y puede ser aplicado por los establecimientos a partir del
préximo ano.

La Reforima Educacional busea dotar de una formacién mads completa a nuestros jovenes. Los contenidos
v actividades que propone este programa expanden y profundizan los aprendizajes mds alld de cualquier
definicidn curricular oficial anterior. Requieren la dedicacién especial de nuestros alumnas v alumnas,
y el compromiso del liceo de incentivar el entusiasmo por aprender.

La organizacion del documento es similar a la del programa de Formacién General, tanto de Tercer o
Cuarto Asio Medio, como de los niveles anteriores. Cada unidad incluye actividades y ejemplos dirigidos
a lograr los aprendizajes esperados. El enfoque nietodoldgico combina tradicidn y cambio: actividad
grapul ¢ individual; trabajo de contenidos con trabajo de habilidades y actitudes; tareas de mndagacién
v descubrimiento de los cstudiantes v actividades lectivas de los docentes.

Ahento a cada uno de ustedes a conocer y analizar con profundidad esta propuesta, 2 aceptar el desafio

del cambio, « ereer en las capacidades de sus alumnos y alumnas y a destinar toda su vocacion y profe-
stonalismo al servicio de una mejor educacién para nuestros jovenes.

///// oL

_

SERGIO BITAR

Ministro de Educacion
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EsTr pROGRAMA DR FORMACION DIFERENCIADA
otrece oportunidades para que el alummado co-
nozea en mayor profundidad diversas dreas del
disceno, algunas de las cuales ya fueron exploradas
preliminarmente a través de distintos contenidos
vactividudes a o largo de o Educacion Bisica
v Media.

La importancia que esti adquiriendo ¢l
disenio, como factor dinamizador del desarrollo
ceondmice, tecnoldgico y cultural, pareciera ser
cada din mayor en la vida de las sociedades con-
wemporineas. Esto se refleja, por ejemplo, en el
crecimiento sostenido que ha experimentado la
oferta de estudios profestonales relacionados con
clirea en los paises desarrollados, tendencia que
tamibién se puede observar en Chile.

Sin cbargo, el diseiio como actividad hu-
mana se remonta a la Prehistoria. Sus prinmeras
manifestaciones se evidencian en la necesidad de
modificar la materia para crear formas v objetos
con propositos muy diversos, por ejemplo: cere-
moniales, de subsistencia, proteceion, vestuario
v alimentacion. De esta forma, en cada épocy,
el diseio va respondiendo a las necesidades de
distintos grupos étnicos, sociales, generaciona-
les, reflejando la capacidad que tienen estos para
orgamzar v dar significado a su entorno.

Hov en dia el trabajo que desarrollan los
diseriadores(as) comprende una gran diversidad de
carupos. Tal vez los mds conocidos se relacionun
con laindustria, fus comunicaciones, 1a informatica,
la publicidad, ¢l comercio, cl urbanismo, las drcas
verdes, la arquitectura, el mueble, el vestuario via
moda. En consecuencia, el disefio estd presente
¢n miultples dimensiones de Ia vida condiana,
baciendo posible y/o sustentando nuestra expe-

rrencia humana.,

No obstante, los productos del disciio también
pueden afecrarnos negativimente, ser dafiinos para
la salud, empobrecer nuestras relaciones con las
personas y sobresaturar ¢l entorno que nos rodea.
Como en otros 4mbitos del quehacer cultural, en
estadrea se pueden observar distintos niveles de
calidad, es decir, diseiios notables, otros mediocres
y algunos muy malos: por ejemplo, hay productos
que contribuyen al mejoramiento de la calidad de
vida, haciéndola mads interesante v estéticamente
significativa, mientras otros pueden descuidar la
conservacién del medio ambiente deteriorando
¢l entorno natural,

Uno de los propésitos de este programa es
contribuir al desarrollo de la capacidad reflexiva y
eritica de los alumnos, para que puedan reconocer
aquellos diseiios que son de mejor calidad, reniendo
presente consideraciones éticas, estéticas, téenicas
¥ ccondmicas, entre vtras.

Conocer los lenguyjes del diseiio contem-
porineo ¢s otro de los objetivos fundamentales
que se propone desarrollar este programa. Con
este propésito, se incorpora la teenologia digital,
el potencial de internet y de los sitios web. As,
a través de las distintas unidades, contenidos y
actividades, se ofreee una amplia gama de alter-
nativas para que Jos alumnos y alumunas pucdan
trabajar de acuerdo a sus intereses, considerando
sus diversas formas de percibir y de expresarse,
las cuales se reflejan en distintas manifestaciones
estéticas y disenios juveniles. Los docentes podrin
encontrar en la Bibliografia informacion acerca
de programas computacionales (software), que se
emplean en el drea de disefio.

on los programas anteriores se ha insistido en
la necesidad de que el alumnado pueda aproximarse

a las artes con una mirada integradora, vale decir,
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teniendo presente que los procesos y productos que
cllas involucran comprometen factores sociales,
econdmicos, tecnoldgicos, histéricos y culturales,
lo que supone contextualizar la enscfianza mds
alld de consideraciones puramente estéticas y
formales. Este programa también busca contribuir
a ese propésito, incentivando una aproximacién
al fendmeno del disefio con especial referencia a
los factores mencionados.

Por cierto, la formacién diferenciada que
sc propone para Disefio Mitltiple contrasta con
la realidud educacional que viven no pocos esta-
blecimientos escolares del pais, los cuales, en la
actualidad, no cuentan con una infracstructura
adcecuada y los recursos materiales necesarios para
llevar a cabo un proyecto de esta naturaleza. Sin
embargo, pensando en los desafios que plantea
la reforma cducacional para mejorar la calidad
de la ensefianza artistica, ¢s necesario en el corto
y mediano plazo avanzar progresivamente ha-
cia mayores logros en este dmbito, aunque ello
implique trabajar con limitaciones los primeros
afios de implementacidon de los talleres. Desde
csta perspectiva, la misma falta de recursos puede
constitulr un desatio para la creatividad. Lo im-
portante es la experiencia del cambio de vision,
pasando de ver y aceptar pasivamente el entorno
al desarrollo de una mirada critica, reflexiva y
propositiva.

De acuerdo af plan de estudios del Ministerio
de Educacion, el programa contempla tres horas
semanales y ha sido organizado en las siguientes
unidades:

+  Disefo y comunicacién
+  Diseno y objeto

+  Disefo y espacio

n la claboracion de estas unidades se han tenido
presente los siguientes criterios:

a. Unavisién que incorpora diversas modalida-
des del disefio. Micntras en la primera unidad
se plantea lu exploracian de distintos lenguajes
en el plano {grafico y digital), en la scgunda se
propone el disetto de objetos y, en la tercera,
el disefio del espacio arquitectdnico, urbano
y de dreas verdes, entre otros.

Los docentes podran seleccionar aquellas
unidades que respondan mds adecnadamen-
te a su realidad especifica, considerando los
intereses y necesidades de los estudiantes asi
como tambidn la situacion de cada estableci-
miento cducacional. Los estudiantes deberin
trabajar al menos dos unidades durante el afio,
claborando en cada una de éstas un proyecro.
Por ejemplo, algunos alumnos o alumnas po-
deian desarrollar su trabajo en discfo grifico,
otros en relacién con el disefio de objetos o
el disefio arquitectdnico. De esta forma, al
elegir segiin sus propios intereses, ¢l alumnado
podrd trabajar mds motivado, compartis sus
experiencias y aprender del proyecto ajeno.
Siun estudiante ha demostrado particular in-
terés yvocacion por trabajar en una modalidad
de diseiioy, consecuentemente, logra un buen
nivel de desempefio, puede ser conveniente
que continte investigando en esa modalidad.
Esto significa que, en algunos casos debi-
damente justificados, los alumnos podrian
concentrar su trabajo de investigacién solo
en una unidad.

Se recomienda un desarrollo de las unidades
mds o menos equivalente, lo cual significa

que, idealmente, deberfan trabajarse de un
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b,

modo proporcional a lo largo del afio escolar.
Stse escogen dos unidades, cada una de estas
deberia trabajarse en un semestre. Ea el cua-
dro sindptico de las unidades, se sugicre una
cantidad de semanas que puede variar segin
lo disponga el docente.

Luainterrclacion en cada unidad, de los niveles
de ercacion, apreciacion v reflexion sobre el
fenomeno del diseio. Esto implica desarro-
lar Ja capacidad de expresion, el trabajo de
mvestigacion redrico-practico asi como el
conoctiniento de la historia del discno. En
este dltrmo nivel se recomienda, teniendo
preseute un criterio selectivo, explorar y
aprovechar todos los recursos de los cuales se
pueda disponer. Por ¢jeraplo: Kminus, tex-
tos, catalogos, folletos, revistas, fotografias,
diapositivas, videos, software (como material
de referencia o como recurso didacrico); de
ser posible, internet (sitios especializados,
museos nacionales v extranjeros, ete.), visitas
a talleres, galerfas, muscos, centros culturales
comunitarios ¥ eventos artistico-culturales.
Para facilitar esta ensenanza, se suglere una
scleceion de diseradores, arquitectos (v
obras) que no pretende ser excluyente, de la
cul el profesor o profesora deberi seleccionar
aquellos(as) que considere s apropiados o
accesibles, seaun fos contenidos, actividades
v Ja realidad de cada establecimiento.

Il reconocimiento de las necesidades de de-
sarrollo personal, de acuerdo a los intereses
y talentos del alumnado. Para ello se sugierc
una vartada gama de ejemplos de actividades,

medios de expresion, téenicas y materiales,

lus cuales se pueden trabyjar cmpleando la
metodologia de proyectos que se propone en
el Anexo 1.

Una amplia gamau de estrategias y procedimien-
tos para abordar ¢l trabajo de taller Aligual que
en programas anteriores, las dreas sugeridas en
este modulo involucran un camulo de procesos,
productos y contextos. La educacion artistica
a nivel escolar debe reflejar Ia variedad de po-
sibilidades que ofrece el disefio, incentivando
la busqueda de distintos caminos, materiales
y técnicas para explorar los contenidos pro-
puestos. En consecuencia, para cada unidad

se proponen cjemplos de actividades que son

tivas para dar cumplimiento a los Objetivos
Fundamentales y Contenidos Minimos.

Una amplia gama de motivaciones para tra-
bajar en disefio. Los propdsitos que animan
la creacion artistica son tan variados como la
experiencia humana. Esto significa que, en
algunas ocasiones, el alumnado realizard acti-
vidades para apreciar, interpretar y registrar a
partir de manifestaciones del diseito en lavida
cotidiana; ¢n otras, ¢l énfasis estard pucsto
en la resolucion de problemas, ¢jercitando la
imaginacion y la creatividad, o en desarrollar
la experiencia estética y la reflexidn critica
por medio de la apreciucidn del trabajo de
discaadores consagrados. En sintesis, las mo-
tivaciones en el contexto de este programa
pueden ser resolver un problema, comunicar
una idea, observar detenidamente, investigar,
responder en forma critica v emitir juicios so-

bre el trabajo de los disefiadores.
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Sugerencias y criterios para la evaluacién

Los procesos y productos artisticos suponen un
margen de subjetividad y de factores imponde-
rables. No obstante, es necesario trabajar con
los alumnos y alumnas los criterios generales de
evaluacién y sus procedimientos, para facilitar y
hacer mds comprensible los procesos de ensefanza

y aprendizaje. Algunas sugerencias que pueden

ayudar en este sentido son:

a. Dar a conocer los Objetivos Fundamentales
y las habilidades que se trabajan en Ia unidad
con el miximo de claridad posible.

b. Explicar en forma permanente lo que se espera
de los alumnos en las unidades.

¢. Informar oportunamente sobre los distintos
procedimicntos para evaluar con su respectiva
ponderacion.

d. Aplicar procedimientos de evaluacién que
correspondan u los objetivos, contenidos y
actividades.

¢. Reconocer distintos talentos y habilidades,
generando los espacios adecuados para su
cvaluacién,

f. Poner énfasis tanto en el proceso de apren-
dizaje de los alumnos como en los productos
finales.

g. Diversificar las modalidades de evaluacion
para interpretar v valorar, desde diferentes
puntos de vista, el proceso de ensefanza y
aprendizaje.

Algunos indicadores a tener en cuenta en la

evaluacién son los siguientes:

+ Interés y motivacidn por la creacion artistica

Habilidad para obscrvar, registrar ¢ interpretar

* Habilidad para identificar y resolver un pro-
blema de disefio

*  Habilidad para expresar v comunicar ideas
visualmente

+ Habilidad para plantear juicios estéticos

* Habilidad téenica

*  Habilidad para trabajar cooperativamente

Mayores antecedentes sobre criterios de evaluacion
se detallan en ef Anexo 2.

La propuesta de las unidades sc sustenta bi-
sicamente en el desarrollo de estas habilidades. No
obstante, s importante no perder de vista que en
cada contenido los énfasis y procesos adquiercn
caracteristicas especificas, los que de algana manera
pueden influir en la seleccidn de enfoques y pro-
cedimientos de evaluacion complementarios.

Aligual que en programas anteriores, después
de las unidades se presentan algunos ancxos cuyo
proposito es apoyar ¢l trabajo diddctico y metodo-
logico del profesor o profesora, asi como entregar
sugerencias coneretas para trabajar la ensehanza
del disefio a nivel escolar. En ¢l Anexo 1 s¢ pro-
pone una Guia para la elaboracion de proyectos.
1 Anexo 2 aborda ¢l tema de la Evaluacidn. En
cl Anexo 3 sc reeopilan algunos Antecedentes

sobre la evolucion del diseiio. El Anexo 4 entrega

sugerencias para trabajar los contenidos relativos
a la apreciacién y, finalmente ¢l Anexo 5, Guia
para montaje de exposiciones, proporciona tam-
bién informacién que puede ayudar a abordar los

contenidos de disefio de espacios.
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Objetivos Fundamentales
1. Investigar, resolver problemas y desarrollar propuestas creativas a traves de
proyectos teorico-practicos en diversas dreas del disefo.

2. Apreciar los principales movimientos del discno en el siglo XX y algunas
tendencias actuales significativas, a nivel internacional y nacional.

3. Lxplorar las posibilidades expresivo-comunicativas del disefio en distintos
medios tecnoldgicos, especialmente en sistemas computacionaies.

4. Evaluar los disefios, sus procesos y productos, considerando la creatividad,
funcionalidad y calidad estética,
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Contenidos Minimos Obligatorios

Planificacion y elaboracidn de proyectos para conocer los lenguajes del diseno,
utilizando algunos de los siguientes medios: dibujo, fotografia, maquetas,
multimedia (software de dibujo o disefo grafico), etc.

Indagacion en diversas fuentes de grandes hitos y precursores de la historia del
diseno en el siglo XX y de algunas tendencias significativas en la actualidad.

fnvestigacion sobre el disefo enfocado al mundo juvenil, utilizando algunos
de los siguientes medios de registro: bocetos, fotografias, pinturas, videos y
otros.

Disefo y creacion artistica en algunas de las siguientes areas: objetos y
artefactos cotidianos, publicidad, textiles, muebles, vesluario, arquitectura,
urbanismo; cvaluacion considerando aspectos estéticos, éticos, tecnicos y
funcionales.

Experimentacidn con diversos recursos del diseno grafico en tecnologias
emergentes (sistemas computacionales de digitalizacidn y tratamiento de
imagenes).

Apreciacion estetica y andlisis funcional del diseno, evaluando sus procesos y
productos,
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Objetivos Fundamentales Transversales

y

i, proGrasia pe Foraacion Divrrencrapa de
Disesio Mulaple, refuerza unu serie de Objetivos
Fundamentales Transversales que tuvieron presen-
aia y oportunidad de desarrollo en la Formacion
General de Bducacion Bisica y Media y adicionan
otros propios de Tas nuevas unidades.

Los contenidos, habilidades y actividades que
se proponen en este programa ofrecen multiples
oportunidades para desarrollar los Objetivos FFun-
damentales Transversales, Es asi como a través
de la aproximacién mds especifica al disefio, los
estudiantes podrin desarrollar capacidades trans-
versales que van desde aquellas vinculadas con el
desarrollo de la reflexién eritica y la capacidad de
claborar y expresar un juicio estético y valérico
frente a distintas propuestas de diseno, ya sea
grifico, textil, arquitectdnico o urbanistico, hasta

fa capacidad de trabajar colaborativamente cn un

grupo de trabajo, identificar un problema de disefo

v realizar un provecto con su grupo de pares.

* Los OFT del danbio crectimiento y autoafirma-
cion personal sevenrctorzados toda vez que enel
programa se consideran una serie de actividades
que buscan promover en los estudiantes clinterés
v capacidad de conocer la realidad, junto con
I capacidad de formarse una opinién propia
frente a esta y de exponer ideas v apreciacio-
nes personales con claridad y eficacia ante sus
pares. Del mismo maodo, ¢l programa estinula
que loy estudiantes desarrollen la habilidad de
comunicar y expresar ideas v sentimicntos, o
que fortalece su identidad frente a si mismos y
alos demuis v fortalece su autoestima,

 Bu el dmbiin desarrolle del pensanieito, ¢l
programa de estudio estimula las habilidades
refuridas aidentificar problemas presentes en ¢l

cntorne, en este caso relacionados con el diseno

su presencia en el programa

y la comunicacion grafica, siendo capaz de co-
municarlos por escrito o en forma oral utilizando
las categorias y lenguaje propios del drea; del
musmo modo se promueve en los estudiantes la
capacidad de investigar acerca de soluciones ya
dadas al problema detectado, evaluar sus resulta-
dos, proponer soluciones cspecificas, entre otras,
También se propone formar a los estudiantes
en el desarrollo de capacidades de observacion,
percepeion y apreciacion del disefio y los dmbi-
tos que éste abarca. La metodologia propucsta
promueve ¢l trabajo en cquipo, para diseiar,
planificar y realizar un provecto en donde se
pone en juego la capacidad de formular juicios
criticos y autocriticos, resolver problemas, tomar
decisiones y monitorear el propio aprendizaje.

A través del desarrollo de las actividades
propuestas ¢n las unidades "Disefio y comu-
nicacién” y “Disciio y espacio”, se planteun
oportunidades para el desarrollo de los OFT
del dmbito formacion tica. Entre ellas cabe des-
tacur aquellas que se vinculan con la capacidad
de analizary reflexionar sobre las implicaciones
éticas que tienen los mensajes publicitarios cn
la capacidad de decidir y elegir por parte de
los consuiidores, la veracidad del mensaje,
la proteccién de los derechos del consumidor.
En este mismo dambito, a través de la unidad
“Diseio y espacio”, los alumunos y alumnas tic-
nen ta posibilidad de incorporar elementos de
juicio que les permitan evaluar propuestas de
disefio arquitecténico y urbanistico tanto en
sus aspectos estéticos como sociales, por ejem-
plo: considerar la perspectiva de la diversidad
cultural y geogrifica; reconocer las diferencias
entre las personas tales como la discapacidad,

el géuero, la edad ¢ incorporarlas en el disedo;
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ascgurar Ja proteccién del medio ambiente, los
derechos de las personas, entre otros.

Los OFT del dmbito persona y su entorns
s¢ desarrollan de mancra privilegiada en el
programa, toda vez que en él se aborda las
repercusiones e impacto que tiene el disefio,
en cada una de sus dreas, en la calidad de vida
de las personas, su identidad local y colectiva,
y la vinculacion con el entorno. Por ejemplo,
en la Unidad 3, “Disciio y espacio”, se pro-
mucve que los alumnos y alumnas desarrollen
habilidades tales como “Identificar a través de
Iz apreciacion de la arquitectura y del disefio,
diversos modos de vida, cosmovisiones, for-
mas de establecer relaciones humanas y de
vincularse con el entorno, la téenica, ete.”, De
esta forma se aproximan a conocer y analizar
problemiaticas urbanas actuales que afectan
la forma de vida de las personas: aumento
de la densidad poblacional, hacinamiento,
invasién del entorno natural, proteccién de

las dreas verdes, catre otras. En la Unidad

2, “Diseiio de objetos”, a través del estudio
del disefio textil, los estudiantes abordan
temidticas como las tradiciones textiles pre-
colombinas y su impacto en la poblacién
indigena; el vestuario, como un testimonio
de las caracteristicas sociales v culturales de
distintas épocas historicas; los estercotipos de
género que sc promueven vy refuerzan a través
de la moda y el disefio textil en las distintas
épocas y grupos sociales. De csta forma, los
estudiantes adquieren conocimicentos, desa-
rrollan habilidades v definen valores que les
permiten comprender mejor ¢l entorno que
los rodea y plantearse postbilidades para su

transtformacion.

Ademis, el programa se hace cargo de los OF 1 de
informatica incorporando en diversas actividades
y tareas la busqueda de informacion a través de
redes de comunicacion, empleo de software, v la

aproximacidn al lenguaje digital en ¢l disefio.
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Vaidades, contenidos y distribucién temporal

Cuadro sindptico

Unidades
i b4 3
Diseno y comunicacion Diseno y objeto Diseno y espacio
Conteaidos
1. Diseno grafico. 1. Diseno de objetos y mobiliario. 1. Disefio arguitectonico.
7. Nugvas tecnologas. 2. Diseno textil, 2. Disefo urbanistico.

Distribucién temporal

tntre 12 y 13 semanas con 3 horas Entre 12 y 13 semanas con 3 horas  Entre 12y 13 semanas con 3 horas
e clases semanales. de clases semanales. de clases semanales.

Fa distnibucion de semanas gue se le asigne a cada unidad puede variar, Como ya se senalo, los docentes podran
scleccionar aquellas unidades que respondan mas adecuadamente a su realidad especifica, consideranda los intereses
y necesidades de 1os estudiantes asi como lambién fa situacion de cada establecimiento educacional. Los esludiantes
deberan trabajar al menos dos unidades durante el apo, elaborando un froyecto en cada una de estas.
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Disefio y comunicacion

La cultura de nuestro tiempo es una cultura fundamentalimente visual. Por lo tanto, ¢l
ser capaz de manejar y decedificar los elementos propios de este lenguaje contribuye a
que los jévenes puedan entender, disfrutar v discriminar dentro de la infinita cantidad de
imégenes que conforman su entorno cotidiano. Consecuentemente, esta unidad promueve

la adquisicién de una postura critica frente a los mensajes que reciben v transmiten los

jévenes, usando el lenguaje visual y el desarrollo de una mayor conciencia sobre los

contenidos implicitos y explicitos que subyacen a la gran cantidad de imdgenes que les
rodean. Sin embargo, es necesario que ademds de proporcionar a los alumnos y alumnas
herramicntas para desenvolverse criticamente en un mundo de imigences, se les permita
apreciar, disfrutar y valorar su dimension estética.

Por otra parte, una alfabetizacion visual no solo implica aprender a leer, com prender ¢
interpretar este tipo de lenguaje, sino también la adquisicion de habilidades para manipular
vy producir imdgenes que permitan a los estudiantes comunicarse a través de este medio. El
disenio grafico puede involucrar la experimentacién de multiples formatos de comunicacion
visual (afiches, volantes, catdlogos, folletos, revistas, pdginas web, diarios murales, entre
otros), lo que hace posible el desarrollo de las capacidades de observacion, diseriminacion
y expresion, respondiendo asi a distintos intereses v habilidades.

La masificacién del acceso a computadores v la importancia de estos dentro de favida
cotidiana, especialmente de los jévenes, hace que resulte indispensable incluir dentro de
la planificacién de actividades el andlisis, la critica y la claboracién de disenos empleando
tecnologins computacionales. La importancia de este medio y su innegable relacion con
cl campo de disefio plantean como ineludible la responsabilidad de los docentes de Arte
y Disedio frente a este tema.

Contenidos

1. Disefio grifico.

2. NllCV!lS tecn OlOgi?lS.



Msedo y comunicacion 19

1. Diseno grifico

El proposito de este contenido es sensibilizar a los estudiantes frente al lenguaje visual, introducién-
dolos en ¢l conocimiento y apreciacion de las distintas dreas del disefio grifico. Para esto se privilegia
el contacto directo con productos de disefio v la investigacion sobre este lenguaje como medio de

comunicacion personal v social,

Algunas habilidades que se hallan involucradas en el desarrollo de estos contenidos son:

+ Reconocer y decodificar elementos del lenguaje visual,

Identificar v valorar las dimensiones utilitarias v estéticas del disefio grafico.

Investigar en diversas fuentes para conocer acerea de los distintos medios en que es posible aplicar
el disefo grifico: revistas, diarios, pidginas web, avisos de via publica, disefio de envases, volantes,
eatilagos, folletos, entre otros.

Resolver problemas de diseno grifico utilizando el lenguaje visual: afiches, volantes, catilogos,
tolletos, entre otros.

Lamitir juicios criticos sobre la publicidad visual v los trabajos producidos en clases urilizando cl

vocabulario correspondiente al nivel.

Orientaciones didacticas

Es recomendable iniciar esta unidad experimentando con colores, texturas, formas, tipografias v es-
pacios bidimensionales, para que los alumoos identifiquen y aprendan a mancjar diferentes clementos
formales del disefiv grifico. Es importante que los jévenes perciban el potencial comunicativo de cada
uno de los elementos y exploren sus posibilidades estéticas. Por ejeniplo, una imagen realizada con
lincas rectas cornunica sensaciones distintas a una en que predominan las lineas curvas v ondulantes.
Aligual que una imagen en que priman los colores cilidos y una en que solo encontramos colores frios
provocan reacciones distintas en el espectador. Por esto se hace necesario desarrollar una percepcion
activa frente -« las innumerables imdgenes que nos rodean. La experiencia v sensibilidad del receptor
del mensaje serdn determinantes en sus posibilidades de captar el contenido de la comunicacion y su
nivel de profundidad.

Se sugiere que la planificacion de las wetividades curriculares incluya cuatro niveles fundamentales
de experiencia conocer, decodificar, explorar y comunicar. El conocer tnvoluera el contacto directo
con clementos del lenguaje viswal a través de los productos del disefio grifico; decodificar implica el
desarrollo de la capacidad para interpretar estos elementos; el explorar promueve la respuesta personal,
ermocional y estérica; v el comunicar supone dar cuenta de los niveles anteriores en forma oral, escrita
o visual, empleando el lenguaje propio del disefio grifico.

Como yase senald, los jovenes interactian con imdgenes visuales de un modo permanente. Bste
excesivo bombardeo visual por parte de los medios masivos de comunicacién tiende a tornarlos insensibles
frente a un fenguaje que aprehenden sin analizarlo en profundidad, decodificando intuitivamente los
clementos grificos. Por lo tanto, se hace necesaria una ensefianza que permita la alfabetizacion visual, La
habilidad para leer o interpretar imdgenes producto del disefio grafico implica desarrollar la capacidad

de observacion, el entendimiento v la capacidad de emirir juicios. Como en toda discipling, en el disefio
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grifico se utiliza un vocabulario propio. Los docentes y estudiantes pueden consultar algunos de estos

términos y conceptos en ¢l Glosario y, para mayor informacién, en la Bibliografia.

Ejemplos de actividades

Ejemplo A

Qbservar y analizar mensajes publicitarios dirigidos a consumidores jévenes (ropa,
zapatillas, equipos de musica, alimentos, espectaculos, autos, entre otros) encontrados
cn diarios, revistas u otros medios de comunicacion grafica. Registrar algunos clementos
vistiales comunes que permitan indicar las caracteristicas del receptor de ese mensaje.

Ejemplo B

Recopilar informacion sobre las grandes areas del diseno bidimensional contemporaneo:
gréfico. computacional, etc. Registrandola, por ejemplo, a través de una linea de tiempo

que permita observar su evolucion de acuerdo a distintos estilos, tecnologias, etc.

Ejemplo C

Investigar en distintas fuentes (textos, revistas, periodicos, software, sitios web o por otros
medios), acerca de la importancia y desarrollo de la tipografia (tipos de letras). Realizar
disenos en el plano empleando diversos tipos, tamafos y colores de letras, segun lo que
s¢ desee comunicar,

Ejiemplo D

Investigar acerca de estilos y movimientos del diseno grafico en los siglos XIX y XX, por
gjemplo: Art Nouveau, Simbolismo, Expresionismo, Surrealismo, Movimiento Hippie, Pop
Art, Hiperrealismo, otros. Seleccionar un estilo o movimiento de especial interés para los
estudiantes y, tomdndolo como referente, realizar el diseno de una portada de revista,
diario o libro que responda a teméticas juvenites.

Ejemplo E

Desarrollar, en forma personal o grupal, una campana publicitaria compuesta de afiches,
volantes, folletos, catalogos, etc. orientada al servicio de la comunidad: recoleccisn de
ropas y alimentos, construccion de mediaguas, prevencion del consumo de drogas y alcohol,
entre otras.
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Ejemplo F Analizar y criticar el diseno y la calidad cstetica de diferentes logotipos publicitarios,
considerando aspectos tales como su originalidad, empleo de la gréfica, color y

composicion,

Eemplo G Disenar ellogotipo para una marca de algun producto destinado al pablico juvenil (comida
rapida, bebidas, articulos deportivos, ropa, computadores, entre otros). Utilizando tipografia

existente o creando sus propios tipos de letras.

Ljemplo B Observar los envoltorios de diferentes productos (cajas, envases de plastico, aluminio o
carton, etc.). Criticar y reflexionar sobre la importancia del diseno grafico y su funcién
comunicativa en fos envases de productos: los colores, tipos de letras, imagenes y otros

clementos usados.

Gehicaviones al dogeuts

Para lograr fos objetivos mencionados, adenids de comentar con los alumnos los elementos del lenguaje
visual usados en ¢l discho grifico que s posible encontrar en los medios de comunicacion, como com-
pusicion, color, tumanos, tipos de letras, entre otros, también es necesario promover una actitud reflexiva
¥ eritica sobre sus contenidos, teniendo presente los Objetivos Fundamentales Transversales. Con cste
proposita se recomienda que los docentes lleven grafica extraida de diarios y revistas a la sala de clases
para criticarla y diseutir con los alumnos y alumnas. Puede resultar mis motivador pedisles que recopilen
publicidad que sea relevante para ellos. Otro clemento que puede resultar interesante es comentar los
distintos recursos grificos que usan los jévenes para comunicarse entre si. Se sugiere apreciar y hacer un
analisis critico de estas imdgenes, destacando sus fortalezas v debilidades estéticas, considerando, por
cjemplo, el diseno de volantes y afiches usados para anunciar fiestas y encuentros juveniles,

Actualmente, el concepro de marca ¢ imagen corporativa resulta fundamental en el mundo de la
publicidad. El profesor puede indicar a qué se reficren estos conceptos desde ¢l punto de vista del disciio
grifico y cémo influyen en la permanencia que tiene una marca en la memoria del puiblico. Para esto, se
sugiere comentar y eriticar estéticamente logotipos de distintas compaiias que sean de interds para los
jovenes: comida rdpida, bebidas, articulos deportivos, ropa, computadores, entre otros. También puede
ser un aporte @ b comprension de este fendmeno, el analizar la evolucién que han tenido en el tiempo
algunos logotipos considerados emblematicos a nivel del disefio grafico mundial.

Elabjetivo del trabajo del diseiador grafico es comunicar un mensaje especifico a través del lenguaje
visual. Habituadmente esto se realiza por medio de dibujos o esquemas que indican tanto las caracte-
nsticus generales de la propuesta como sus detalles correspondientes a color, tamafio, tipo de imagen,
tipo de Jetra, entre otros, Actualmente, la gran mavoria de los disefindores elabora estos esquemas en el
computador, aungue una primera aproximacion @ un disefo pucde realizarse mediante croquis, dibujos

o método proyectivo, Ejemplos de este método pucden encontrarse en la Bibliografia.
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Un elemento importante en el disefio grafico es la tipografia. Las formas, tamaiios y tipos de letras
empleados en los trabajos graficos y publicitarios constituyen un amplio campo de investigacion y crea-
cién para la juventud. Al abordar este tema se puede recurrir a las mdltiples posibilidades que ofrece el
entorno cotidiano: diarios, volantes, folletos, catilogos, revistas, envases, carteles, avisos en los diversos
medios audiovisuales, ete. Ademds de los textos especializados que se consignan en la Bibliografia que
acompafia este programa, existen catdlogos de imprentas y software a los cuales se puede recurrir.

Una estrategia que puede favorecer el trabajo de disefio es que, en ¢l contexto de la sala de clases,
cl profesor actde como un cliente que pide al alumno la produccién de un disefio especifico (revista,
diario, aviso publicitario, afiche, volante, envase, etc.); por lo tanto, las instrucciones sobre ¢l mensaje
que s¢ quicre comunicar, las caracteristicas del virtual consumidor y las restricciones de produccion
deben quedar establecidas claramente antes de que los estudiantes comicncen cada actividad.

Antes de comenzar la produccion de cada uno de los disenos es necesario considerar lo que se
denomina “ticmpo de lectura” (lectura fejana/lectura cercana); este se reficre al ticmpo promedio aproxi-
mado que requicre el receptor para asimilar ¢l mensaje, segin el soporte o medio de difusion que se
emplea. Por ejemplo, un aviso publicado en una revista recibe un tiempo de lectura mucho mayor que
un afiche en la via publica, ya que el lector tiene la posibilidad de detenerse en una pagina mas tiempo
que el que posce un automovilista que pasa frente a un aviso en la carretera. Por lo tanto, los elementos
visuales usados en cada caso deberin adaptarse al contexto en que ¢l emisor capta cl mensaje.

Para evaluar tanto el proceso de diseio grafico como los resultados finales obtenidos, se suglere que
los alumnos y alumnas elaboren sucesivos informes de avance, ya sea en forma de entregas parciales o
llevando una biticora del proceso, que incluya croquis, laminas, reflexiones escritas, ete. De este modo serd
mds factible constatar las diferentes etapas del proceso creativo, registrar los problemas o inconvenientes
que surjan y cémo pueden resolverse, ademds de los comentarios y opiniones de estudiantes v docentes.
Es importante desarrollar los proyectos procurando cumplir con las diversas etapas de implementacion
y los plazos estipulados. Respecto al trabajo en equipo, es necesario que el profesor o profesora atienda
a la dindmica de la relacién entre alumnas y alumnos, especificamente a fa distribucién de roles entre
varones y mujeres en las diversas tareas. La produccién de disefios puede realizarse tanto individual como
colectivamente, en este sentido, es aconsejable que los estudiantes experimenten ambas modalidades.

A cantinuacion se proporciona un listado de disefiadores grficos cuya obra puede servir de referente
para ¢l trabajo de investigacion y creacién:

NACIONALES:

Lsafas Cabezdén (1891-1963), Jorge Délano “Coke” (1895-1980), Camilo Mori (1896-1973), Antonio Ro-
mera (1908-1975), Santiago Nattino (1921-1985), Eduardo Armstrong (1931-1973), Renzo Pecchenino
“Lukas” (1934-1988), Waldo Gonzilez (s/1), Vicente Larrea M. (1942), Luis Albornoz (1948), Jimmy
Scott (1936), Juan Carlos Berthelon (s/1), Guillermo Tejeda (s/1), Ximena Ulibarri (1947), Danilo Baha-
monde (1949), Carmen Foncea (1950), Mario Fonseca (1948), Alex Gonzaler (s/1}, Julidan Naranjo (1955),
Gonzalo Castillo (1956), Matias del Rio (1960), Nicolds Racic (s/1), José¢ Neira (s/1), Francisco Galvez
(s/3), Rodrigo Ramirez (s/1), Paula Celedén (s/i), José Manuel Allard (s/1), Paulo Hermansen (s/1).

EXTRAN)EROS:
Beatrix Potter (1866-1943), Peter Beherns (1868-1940), Leonetto Cappiello (1875-1942), James
Montgomery (1877-1960), Paul Renner (1878-1956), Alexander Rodchenko (1891-1956), Charles

Il
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Loupot (1892-1962), Raymond Loewy (1893-1986), Mauritius C. Escher (1898-1972), Herbert Bayer
(1900-1985), Adolphe Jean-Murie Mouron “Cassandre™ (1901-1968), Paul Rand (1914-1996), Armando
Testa (1917-1972), Milton Glasek (1929), Rosemarie Tissi (1937), Jos¢ Gomez Fresquet (1939), Paula
Scher (1948), Flora Fong (1949), Javier Mariscal (1950), David Carson (1956).

Acitvnidaddes de evaluatiin

Con el objeto de evaluar lus actividades relativas a disefio y comunicacion, se sugiere considerar los

siguientes eriterios v/o indicadores detallados en el Anexo 2, Evaluacién.

Se recomienda emplear preferentenuente los indicadores que dicen relacion con:
* Interés y mintivacién por la creacion y la mvestigacion (++)

+ Habilidad para observar, registrar e interpretar (+++)

* Habilidad pura identificar y resolver un problema de diseiio (+++)

+ Habilidad para expresar y comunicar ideas y sentimientos visualmente (++)
< Habilidad téenica (+4)

* Habilidad para trabajar cooperativamente (++)

» Habilidad para expresar juicios estéticos (+++)

Se recomienda utilizar la siguiente ponderacion para estos indicadores:
+++ = nuy relevante
++ = relevante

+ = IUC(“EUM mente relevante

’

2. Nuevas teenologias

ET objetivo de este contenido ¢s fomentar Ja reflexion, fa actitud eritica y la apreciacion estéiica de los
procesos y productes del disefio grifico relacionados con nuevas teenologias digitales. Esto implica que
los estudiantes nvestiguen v reconozean algunas de las posibilidades propias de este medio, desarrollando

provectos en diversas dreas de su interés.

Algunas habilidades involucradas en el desarrollo de estos contenidos:

«  Idenuficar nuevos recursos teenoldgicos que se emplean en el disefio grifico y reflexionar sobre
algunas de sus implicancias estéricas, publicitarias, ccondémicas, entre otras.

* Reconoecer y decodificar elementos del lenguaje visual dentro del contexto computacional en sus
diferentes plaratormas (pdginas web, sitios web, power point, animaciones, entre otros),

+ Producir experimentalmente trabajos de disefio grifico utilizando ¢l lenguaje visual computacional
en diferentes plataformas.

* Bmitir juicios eriticos sobre los trabajos producidos en clases utilizando el vocabulario correspon-

diente al nivel.



24 Tercer o Cuarto ARG Medio Artes asuales Ministerio de Educacion

Orientaciones didacticas

Uno de los objetivos que tiene el trabajo con la computacion e Internet es cambiar el foco que muchos
alumnos o alumnas poscen al enfrentarse a estas nucvas tecnologias, Las actividades realizadas dentro de
la clase de Astes Visuales deben superar una mera ensefianza téenica; es decir, no solo se pretende que los
Jovenes aprendan a disehar paginas web y/o a producir presentaciones en power point, sino {undamen-
talmente que enfrenten este nuevo medio de comunicacién desde una perspectiva estética. Ademds, por
medio del trabajo con estas nuevas tecnologias los alumnos pueden recolectar y seleccionar informacicon,
aprendiendo a organizar diversos materiales y a enfrentarse criticamente a las diversas fucntes.

La alfabetizacidn visual adquiere, en el contexto de las nuevas teenologias, caracteristicas parti-
culares. La dimension multimedial que permite ¢l disefio computacional, es decir, la integracién en un
solo mensaje de textos, imdgenes, audio y movimiento, hace que sea necesario desarrollar en los jovenes
una nueva capacidad de lectura que les permita decodificar estos clementos en forma simultinea. Por su
parte, la interactividad propia de estos medios exige la presencia de un receptor activo v critico, capaz
de filtrar y seleccionar de entre la enorme cantidad de informacion disponible aquella que sea mds re-
levante. Ademis, Ja capacidad para representar en forma simbolica y visual datos, informacién, ideas v

emoclones permite a los jévenes comunicarse con otros, mdas alld de la distancia fisica o las diferencias
culturales que los separen.

La elaboracién de piginas web suponc una aplicacién del disefio grifico como medio de comuni-
cacin interactiva. Es decir, la transmision de ideas ¢ informacién de una forma visualmente atractiva y
de ficil acceso (interfaz amigable), que permita al receptor del mensaje elegir su propio orden de lectura.

En general, Ia forma tradicional de lectura es se

cuencial, lo que implica avanzar pdgina « pigina como
cuando leemos un libro. Sin embargo, las piginas web se basan en “hipertextos” (textos, imdgenes o
grificos subrayados desde donde se puede hacer clic para acceder a otra pagina o sitio web), lo que per-
mite una lectura no lineal. Esto implica, por una parte, la participacién activa del receptor del mensaje,
y por otra, desarrollar la capacidad de decodificar los elementos visuales de comunicacion propios de
este medio.

Como ya sc sefald, en disefio grifico se utiliza un vocabulario propio que ha aumentado signib-
cativamente como consecuencia de las nuevas teenologias. En efecto, el mundo digital ha incorporado
a nuestro vocabulario cotidiane una seric de términos que muchas veces empleamos sin conocer su
significado, por ello s sugicre consultar ¢l Glosario v la Bibliografia que acompanan cste programa.

Otro fendmeno propio de nuestro tiempo es la produccidn de presentaciones en power point, que
s¢ ha convertdo en una herramienta indispensable en el mundo laboral moderno. Entregdndole estos
conocimientos a nuestros alumnos estaremos facilitando su insercion en ¢l mundo adulto. Que estas
presentaciones sean mds que una mera transmision de informacidn y resulten interesantes desde ¢l punto
de vista estético es uno de los objetivos fundamentales que debe plantearse el profesor o profesora de
Artes Visuales, respecto a su aporte en la ensefianza de las nucvas teenologias.

Es importante recordar que la computacién e internet son unos de los recursos pedagogicos con
que cuentan los docentes, no necesariumente mejor o peor que los otros recursos disponibles, sino
diferentes. Es esta diferencia la que provoca que al trabajar con estas nuevas tecnologias dentro de la
sala de clases surjan inconvenientes que no se suscitarfan usando recursos “rradicionales”™; por lo tanto,
sc sugicre que los docentes se asesoren (incluso con los mismos alumnos, que suclen muncjarse con
extraordinaria habilidad en este campo) sobre las nuevas maneras de resolver los problemas que se les

planteen, explorando al méximo las posibilidades que presenta la red, y empleando estos medios como
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recurso didiictico. Parw mayor informucion acerca de programas computacionales que pueden emplearse

en Diseio Grifico se sugiere consulear fa Bibliografia.

Eympios de aetividides

Ejomplo A

Ejemplo B

Analizar y criticar el diseno y calidad estética de distintos sitios y paginas web seleccionados
tanto por el profesor como por los alumnos. Considerando por ejemplo: su originalidad,
claridad de diseno grafico, facilidad de navegacion, atractivo de formas, colores, imagencs,
tipografia, etc.

Investigar acerca de las distintas posibilidades de creacion grafica que ofrecen las
herramientas computacionales: obtencion y copia de imagenes, manejo de paleta de
colores y efectos, posibilidades de tipografia, animaciones, etc. Presentar el resultado de
las investigaciones al curso. empleando ojald las mismas herramientas investigadas.

Ejemplo € Producir una presentacion en power point acerca de, por ejemplo: ta biografia y obra de

Cjemplo D

algun artista plastico chileno, la propucsta de un grupo musical, o algun otro tema de
interés para la juventud. Cuidando especialmente aspectos tales como el tipo y tamano
de letras, ol uso expresive del color, ¢l modo en que se destacan las figuras y fondos, las
SECUeNcias y pasos entre imagenes, elc.

Lxpresar ideas emociones o sentimientos a traves de una presentacion en power point,
empleando solamente imagenes y tipografia. Por ejemplo: un poema visual, el desarrollo
de una historia breve, etc.

Ljemplo €

Discnary, de ser posible producir, una pagina web del curso, que incluya imagenes, noticias,

fechas de prucbas, cumpleanos, fiestas, e informacion relevante para los jovenes.
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Ejemplo F Seleccionar un tema de interés social (promocion de la no violencia, campana a favor de
la descontaminacion, bolsa de trabajo, red solidaria, sitio de encuentro con jévenes de
distintas partes del pais o del extranjero, etc.) y disenar una pagina web.

Ejemplo G Analizar y criticar la calidad estética de diversos juegos computacionales. Desarrollar un
proyecto de diserio para un juego 0 para intervenir uno existente, buscando optimizar su
calidad estética. Centrando la atencion, por ejemplo, en la calidad det diseno empleado
para representar a los personajes, el uso expresive o simbolico del color, la complejidad
o sencillez de los ambientes, etc.

Indicaciones al docente
Con respecto al trabajo de andlisis, critica y elaboracién de paginas web es importante considerar que
st la actividad de clases no estd bien planificada, se corre ¢l peligro de perder mucho tiempo sin obtener
resultados. Por lo tanto, se sugiere seleccionar previamente sitios y piaginas web para comentar su disesio
con los alumnos o que, previo al trabajo con los computadores, ellos sugieran al profesor las piginas
que les gustaria analizar.

En cuanto a la investigacidn acerca de los recursos grificos computacionales se sugicre al docente
documentarse y experimentar previamente algunas de sus posibilidades, para ¢llo en este programa
s¢ proporciona bibliografia ¢ indicaciones acerca de algunos sitios web que puceden ser de utilidad. 151
sentido de esta actividad es que los jévenes exploren y compartan sus descubrimientos, no que hagan
un manual de uso.

Al elaborar paginas web (o presentaciones en power point) es importante que los alumnos determinen
previamente el objetivo de La pdgina que van a construir, definan los contenidos, establezean la estructura
(mapa del sitio), determinen los destinatarios posibles v recolecten el maximo de informacion posible,
con el fin de aprovechar el tiempo de clases; de este modo el docente puede enfocarse a apoyar el diseiio
grifico de la pagina. Es decir, antes de sentarse frente al computador, se sugicre que cada alumno o grupo
de alumnos haya claborado una “maqueta” de su sitio, de sus componentes y enlaces postbles.

La creacion de una presentacion cn la que se exprese un sentimicnto o emocion, est dirigidu a
que los estudiantes descubran las herramientas computacionales como un medio de expresion plistica
bidimensional y no se queden solamente en el dmbito comunicacional.

Al realizar trabajos dentro de la sala de clases resulta importante considerar los distintos niveles
de conocimientos computacionales y de habilidades para navegar por internet que presentan los estu-
diantes, dar libertad para establecer ¢l propio ritmo de trabajo impide que los alumnos mds aventajados
se aburran y aprovechen sus conocimientos en beneficio de un mejor resultado de la actividad.

Para orientar a los alumnos y alumnas en el disefio de piginas web es importante recordarles que
cada clemento visual que usen puede resultar un aporte para que el lector o destinatario reciba el mensye,
pero que el uso indiscriminado de ¢sos mismos elementos puede también constituir un estorbo para la
lectura. Los siguientes conscjos pueden ser de gran ayuda al momento de elaborar una pigina web:

* Siusa grificos e imdgenes asegiirese que el resultado final es armdnico v no sobrecargado, tanto en
la pantalla como al ser impreso en papel.
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Reduzea el texto al minimo necesario, no repita los textos, no entregue informacién superflua.
Evite el abuso de tipos de letra, negritas y cursiva, ya que pueden cansar o confundir al lector. Si
todo ¢l texto esti destacado serd dificil saber cudl informacién es relevante y cudl no.

Elija pocos estilos y tamarios de letra pura los encabezamientos, titulos y textos, y en los posibles
enlaces mantenga la coherencia visuul,

No use demasiadas invigenes porque su pagina resultarfa demasiado pesada y muy lenta de consultar.
i necesita usar una imagen grande puede erear una miniarara de esta y luego crear un enlace que
permita al lector verla a pleuo twnafio.

Los tondos de colores fucrtes suelen dificultar la lectura del texto que estd sobre cllos. Como regla

general, los tondos deben ser muy claros {para texto oscuro) o muy oscuros (para textos claros).

Algunas preguntas que pueden orientar el trabajo de andlisis, critica y produccion de piginas web son:

+ Conrespecto al objetivo de la pigina: :Cuidl es mi propésito al crear la piginar Informar, entretener,

educar, entre otros.

Con respecto al contenido: :Qué informacion relevante proporciona? ;Qué contenido cubre? Qué

fuenres, autoridades, investigaciones, cte. avalan la veracidad de ese contenide?

Con respecto a los posibles destinatarios: ¢Qué edad tienen? ;Cuiles son sus intereses? Por qué se

han conectado a mi pigina?

Con respecto a las habilidades y conocimicntos: ;A qué objetivos de conocimiento esti orientads

la pigina web? ¢Es flexible? ;Permite la investigacion individualz

Con respecto al mancjo: ¢Como puede ¢l destinatario usar este recurso? gA quicnes esta destinado?

cEstd hecha para ser consultada en grupo o en forma individual®

+ Conrespecto al diseho: i Resulta visualmente atractiva® ;Queé colores se unilizan? ;Qué tipo y cudntas
migenes se usan? ¢Se usan videos o sonidos? ¢Qué letra se ocupd para los textos? (El tamafio de

la Tetra, favorece la Jecrura® ;Cudntos enlaces se usan?

Los juegos de compurador forman parte fundamental de las actividades recreativas de los jévenes. Por
lo tanto, es importante que puedan tener una postura critica respecto a su calidad estética, asi como
también que puedan reconocer los elementos graficos que se emplean en cllos y que producen reacciones
de adhesion v, en algunos casos, adiccién en el usuario. El disefio (o redisefio) de un juego de computador
es una actividad descable de realizar si es que se cuenta con los recursos téenicos adecuados. Existen
algunos programas especiales para ello, asi como tambidn algunos juegos que periniten crear personajes
vambientaciones personalizadas.

Para obtener mayor informacion acerca de disefaclores en el ambito digital se sugiere consulrar la

Bibliografia y ¢l listado de sitios web que acompuaian este prograna.
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Actividades de evaluacion
Con el objeto de evaluar las actividades relativas al diseiio y comunicacion, se sugiere considerar los
siguientes criterios y/o indicadores detallados en ¢l Anexo 2, Evaluacion.

Se recomicnda emplear preferentemente los indicadores que dicen relacién con:
+ Interés y motivacién por la creacién y la investigacién (++)

+  Habilidad para observar, registrar ¢ interpretar (+++)

+  Habilidad para identificar y resolver un problema de disefio (+++)

+  Habilidad para expresar y comunicar ideas y sentimicntos visualmente (++)
*  Habilidad técnica (+)

+ Habilidad para trabajar cooperativamente (++)

*+  Habilidad para expresar juicios estéticos (+++)

Se recomienda utilizar Ia siguiente ponderacién para estos indicadores:
+++ = muy relevante
++ = relevante

+ = medianamente relevante
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Diseno y objeto

Uno de los propdsitos fundamentales de esta unidad es reflexionar acerca de lo que es
un objeto, su relevancia como producto de una cultura determinada, como reflejo de la
forma en que se establecen relaciones en una sociedad y como resultado de un proceso
dirigido a solucionar un problema o necesidad. En este sentido, es importante considerar
que la historia puede ser documentada mediante los objetos que s¢ han disefado ¢n
distintas épocas y que ¢l estudio de esos objetos puede dar cuenta de los cambios que ha
experimentado la socicedad.

Los objetos de cualquicr tipo, zapatos, Limparas, sillas, teléfonos, clectrodomdsticos,
computadores, automaviles, entre otros, pueden ser analizados segin su significado, valores
estéticos, utilitarios, rituales, teenoldgicos, ete. En una ¢época saturada de objetos como la
que nos toca Vivir es importante enseiiar a ver, para volver a mirar con mayor sensibilidad
el paisaje tecnolégico que nos rodea cotidianamente.

Interactuamos con objetos y mobiliurio de un modo permanente. Nos relacionamos
todo ¢l dia, y todos los dias con ropas, artefactos, cmpaques de alimentos, entre otros. Pero,
quizds por esta misma omnipresencia de los objetos diseiados, es que estos se han tornado
nvisibles y no exigen un pensamiento activo de parte del consumidor. Por lo tauro, se
hace necesaria una ensefianza que vineule ¢ estudio formal y funcional de sus clementos
con una alfabetizacion visual. La habilidad para leer o interpretar Jos objetos, mis alld de
su funcién primaria, implica desarrollar la capacidad de observacion, ¢l entendimicnto
y Ia capacidad de emitir juicios. En el contexto de este programa, la critica de objctos
busca fundamentalmente desarrollar la sensibilidad de los alumnos frente a la dimension
estética de estos, asi como también su capacidad para captar las intenciones del disenacor
y lus implicancias de su producto en el 4mbito sociveconémico caltural.

Por ejemplo, 1a reflexion sobre los objetos, el mobiliario v los textiles y su importancia
dentro de una suciedad de consumo deberia conducir a una reflexién sobre ¢l reciclye v
el despilfarro de encrgia, la pérdida econdmica y los consccuentes dafios al ccosistema
que genera la sobreproduccién de envases, la corta vida Gtil de los objetos, eutre otros
aspectos. Se recomienda estimular a los estudiantes para que relacionen estos coneeptos
con los contenidos abordados en el subsector Educacion Teenologica.
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Contenides

—

Disciio de objetos y mobiliario.

N

Disefio textil.

1. Diseiio de objetos vy mobiliario

Esta temidtica, que fue tratada inicialmente en cursos anteriores, se aborda en este nivel con MIAYOL Pro-

fundidad, des

rrollando proyecros de disciio, a partir del reconocimiento de los objetos como productos

culturales que cumplen midltiples funciones y satistacen una amplia gama de necesidades humanas.

Algunas habilidades que se hallan involucradas en el desarrollo de estos contenidos son:

+ Reeonocer diversas funciones del objeto en el entorno cotidian, {pricticas, rituales, de estatus social,
publicitarias, otras).

+ ldentificar algunas cualidades estéticas de objeros y muebles aprendiendo a decodificarlas.

*Analizar distintas propuestas de diseiio de un mismo objeto o mueble, considerando sus fortalezas
y debilidades, en diversos contextos culturales.

* Desarrollar proyectos para solucionar problemas de disefio de objetos y mobiliario.

= Eunitir juicios criticos en torno a los ohjetos producidos y aquellos del ambiente cotidiano, utilizando

chvocabulario correspondiente al nivel.

fivicuiacionus didactivas

En este dmbito, desarrollar Ia capacidad de mirar, sentir, comprender y mamipulir supone reivindicar
¢l valor de la experiencia estética y, por ende, fa experimentacion dirccta con los materiales, formas,
colores, texturas, estructuras, sistemas, otros. Con este propdsito se recomienda que los profesores y
profesoras Heven ulgunos objetos a la sala de clases para analizarlos, criticarlos y discutir acerca de
estos con los estudiantes; incluso puede resultar mds motivador pedirles que traigan objetos que re-
sulten relevantes para cllos, En el caso del mobiliario se puede realizar la expericncia con los muebles
de Ta sala de clases, la escuela o la casa, salas de espera, espacios publicos, locales comerciales, centros

comunitarios, hospitales, otros.
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Se sugiere plantear algunas preguntas para que los alumnos o alumnas puedan analizar los objetos v

mucbles; el lenguaje especializado puede ayudarlos a formular su reflexidn critica. Con este propésito

se pueden delimitar seis dimensiones para motivar el andlisis de un objeto o un muchle; es importante

tener presente que estos dmbitos estin intimamente entrelazados y no son excluyentes:

a.

Historia: sc reficre al contexto sociocultural en que es producido un objeto o un mueble. De qué
manera este es reflejo de las visiones de mundo presentes en un periodo histérico determinado y
como evoluciona su disefio a medida que transcurre ¢l tiempo. Por cjemplo, ¢l reloj de sol usado
cn el América Precolombina o ¢l Antiguo Egipto difiere en su forma de aquel a cuerda inventado
en el siglo XIX, aunque ¢l propdsito de ambos sea medir de alguna forma el paso del tiempo; o, la
evolucion del antiguo escritorio a los actuales “centros de trabajo”. No sicmpre es sencillo relacio-
nar los objetos o el mobiliario con el momento histérico ¢n que fueron producidos, ya que estos
no necesariamente expresan en forma fidedigna el espiritu de una época; a veces solo cxpresan un
determinado 4mbito o aspecto de ese periodo histérico.

Tiempo: Existen distintas aproximaciones a este concepto, por lo que ¢l docente deberd sceleccionar
una (o varias) para trabajar con sus alumnos. La primera aproximacién se refiere a la forma en que
los objetos son afectados con el paso del tiempo. Este punto tiene que ver con lo desechable o no
de las cosas y su resistencia a la manipulacién, a las influencias climiticas, entre otros. Una segunda
aproximacién puede estar referida al lapso temporal transcurrido desde su elaboracion. Una tercera
es establecer la fecha de “nacimiento” de un objeto o mueble desde el instante en que este entra en
contacto con los consumidores, los que aportan sus propias consideraciones, experiencias y modi-
ficaciones. En este sentido, puede resultar interesante que los estudiantes reflexionen sobrc cémo
han variado sus propias percepciones sobre los objetos y muebles (ropa, electrodomésticos, limparas,
sillas, mesas, otros) a lo largo del tiempa.

Estilo: El discfio de los objetos y mobiliario puede responder a distintos estilos v asociarse con di-
ferentes movimientos artisticos y culturales que se han sucedido a través de la bhistoria. Por cjemplo,
el disefio de una silla puede utilizar las sinuosas curvas del Art Nouveau o las estilizadas rectas del
movimiento Bauhaus.

Funcién: En este caso, lo que interesa principalmente es c6mo se relaciona un individuo con un
objeto o mucble al usarlo, manipularlo, enchufarlo, escucharlo, limpiar con ¢, sentarse, guardar,
entre otras posibilidades. La conciencia de la forma, textura, peso, temperatura v sonido de un
objeto o un mueble se obtiene mediante el contacto directo con este. Resulta interesante dejar que
los alumnos experimenten con diversos objetos y muebles, comprobando empirica v sensorialmente
cudles cumplen mejor la funcién para la cual fueron disenados. Mis alld de 1a funcién instrumenta
que puede cumplir un objeto, es posible conferirle un significado desde una perspectiva personal, asi
como también reconocer el valor que diversos grupos culturales le atribuyen. Por ejemplo, un reloj
de una marca refinada responde a Ia funcién de medir ¢l tiempo, pero adems se relaciona con una
necesidad de estatus de aquel que lo usa.

Materiales: Los materiales usados en la produccién de un objeto o mucble pueden determinar que
este cumpla mejor o peor su funcion, lo que se relaciona con la calidad y durabilidad. Actualmente,
existe un nuevo repertorio de materiales que pueden ser usados en la produccién de objetos y mue-
bles. Gracias a las teenologias actuales, el metal, ¢l plistico y ¢l vidrio, entre otros, pueden alcanzar
nuevos limites. Se sugiere que los alumnos y alumnas estudien y analicen un mismo tipo de objeto
o mucble (por cjemplo: planchas, cubicrtos, sillas, mesas, repisas, cte.) elaborados con distuntos
materiales y teenologias.
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Los materiales reciclables v ol despilfarro de estos también puede ser un tema de discusion en la
sala de clases. La basura proveniente de embalajes v envoltorios puede ser usada como material para
producir nuevos objetos. También serfa interesante reflexionar sobre los mismos materiales (madera,
cuero, tela, acero, cobre, pléstico, acrilico, bakclita, tefién, cspuma, cte.) y las cualidades asociadas
testost dureza, suavidad, durabilidad, maleabilidad, absorbencia, entre otros, asi como también

comparar sus colores, texturas visuales, ete.

f. Teenologins: Las distintas tecnologias creadas a lo largo de la historia influyen en la manera en
que los objetos o muebles son producidos, en la cantidad producida y en su diseio. Desde esta
perspectiva, puede resultar interesante la discusién sobre la influencia que han tenido en nuestra
pereepadn sobre el valor de los productos las teenologias que posibilitan la produccion cn serie. Por
cjemplo, se podria analizar el fendmeno de la saturacién de objetos en la sociedad de consumo, su
valor transitorio y/o desechable, O también, la modificacién de sus propiedades estéticas de acuerdo
alos cambios de valores y priovidades sociales, por cjemplo, decoracién versus eficiencia.

Para mayor informacion acerca de programas computacionales que pueden eniplearse en Discio de

objetos v muebles se sugicre consulrar la Bibliografia,

ypopios de actvidabes

Lemplo A~ Observar, registrar y analizar un objeto de cocina distinguiendo forma, color, funcion.
materiales, estilos, entre otros.

Ejempio 8 Observar, describir y comparar objetos de distintos colores, tamanaos y formas. Pedir a un
alumno o alumna gue seleccione un ohjeto y preguntar al curso acerca de las caracteristicas
visuales de este hasta que logren describir su color, forma y tamano. Pedir a otro estudiante
que seleccione un objeto similar al anterior y preguntarle en qué se parece y en que se
diferencia en relacion con su forma, color y tamario.

Bjemplo © Obseqvar, registrar y analizar un objeto o un mueble distinguiendo historia, tiempo, funcidn,
materiales, estilos, entre otros.

Ejemplo D Recopilar informacion sobre las grandes tendencias del diseno de objetos y mobiliario
moderno y contemporaneo. Establecer contrapuntos, vinculaciones entre la historia de
las Artes Visuales y la de los abjetos o muebles.
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Ejemplo E

Comparar un objeto de muy buena calidad con uno de igual funcion pero de muy mala
calidad, identificando semejanzas y diferencias.

Ejemplo F

Comparar un mueble realizado artesanalmente con uno producido en serie, identificando
caracleristicas estéticas en ambos casos, leniendo presente aspectos tales como: factura,
formas, texturas, materiales, terminaciones, otros aspectos.

Ejemplo G

Reflexionar criticamente sobre la importancia de los envases. Visitar un supermercado para
observar los envoltorios de diferentes productos (cajas, envases de pldstico, aluminio o
cartdn, etc.). Siundeterminado producto es envasado por distintas empresas: ;Qué envase
llama mds la atencion? ;Cudl comunica mejor lo que contiene? ;Por que?, etc.

Ejemplo H

Analizar los distintos envases que recibe un consumidor al comprar comida rapida y
reflexionar sobre ef rol de los objetos y envases en la sociedad moderna.

Ejcmplo |

Seleccionar un objeto o mueble y transformarlo de acuerdo a distintos estilos. Por ¢jemplo,
disenar unjuguete, paraguas, electrodoméstico, silla, mesa, cama, automaovil u otro similar,
siguiendo las caracteristicas de la Bauhaus, el Art Deco, el estilo Memphis, et Minimalismo,
otros.

Ejemplo J

Disenar, en forma personat o grupal, un objeto o mueble que resulte relevante en la vida
cotidiana de los alumnos: skate, articulos de malabarismo, sombrero, envases, escritorio,
cama, entre oOtros.

Ejcmplo K

Analizar y evaluar criticamente los proyectos desarrollados.
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fdicaciones al docente

La enseianza del diseio se relaciona, fundamentalmente, con la creatividad, la apreciacion de sus
manifestaciones v el desarrollo de las habilidades para resolver problemas. Los alumnos no podrin
desarrollar conocimicntos v habilidades de decodificacion por la sola experimentacién practica, por
Jo que es necesario establecer medios para que esta experiencia sea unalizada y aprehendida. Tanto ¢l
aprendizyge de los elementos tormales del diseio (funcion, estética, ete.), como la reflexién sobre la
propia respuesta ante estos clementos son fundamentales.

Aligual que en la unidad anterior, sc sugicre que la planificacion de las actividades curriculares
mcluva cuatro niveles de experiencia: conocet, decodificar, explorar y comunicar. El conocer involucra
el contacto directo con los objetos; decodificar implica el reconocimiento del lenguaje visual; el explorar
promueve Ja respuesta pessonal, emocional y estética; y el comunicar supone dar cuenta en forma oral,
escrita o visual de los niveles anteriores, empleando e lenguaje propio del diseiio.

L importante que los alumnos aprendan o establecer relaciones entre la apariencia externa de Jos
objetos o muchles y su funcidn. Un objeto visualmente confuso es mas diticil de utilizar que uno cuya
funcion esed claramente definida por su forma.

Una estrategia que puede favorecer ¢l conocimiento del trabajo de diseio es que, en el contexto de
b sala de clases, el profesor actie como un cliente que pide al estudiante diseiiador la produccion de un
objeto o mueble; por lo fanto, las instrucciones sobre su funcion, las caracteristicas del virtual consumidor y
Las restriceiones de produccion deben quedar establecidas claramente antes de que los alumnos comiencen
cada actividad. Con el propésito de facilitar la comprensién de la tarea, se sugicre que el docente especifique
muy bien los términos de referencia, de manera que los estudiantes tengan la mayor claridad posible acerca
de cudl es I nataraleza del encargo v, a su vez, se facilite el proceso de evaluacién,

Se recomienda el trabajo grupal para estudiar y analizar la evolucion de los objetos y el mobiliario a
lo Largo de la historia v las tendencias del disefio moderno. Basicamente se busca incentivar la reflexidn

en torno a lus funciones que cumplen los objetos y mucbles en las distintas épocas, considerando diversas

perspectivas: social, estética, historica, documental, antropoeldgica, otras. Con este propaésito, los alumnos
y alummnas pueden organizar y distribuir las responsabilidades de acuerdo a distintas épocas v estilos, Es
importante desarrollar los proyectos procarando cumplir con las diversas etapas de implementacion v
tos plazos estipulados. Respecto al rrabajo en equipo, ¢s necesario que el profesor v profesora atienda
a la dindmica de la relacion entre alumnas y alumnos, especificamente a la distribucion de roles entre
varones v mujeres en las diversas tareas,

Para evaluar tanto ¢l proceso de disciio como los resultados finales obtenidos, se sugicee que los
alumoos claboren sucesivos informes de avance, De este modo serd mds factible constatar las diferen-
tes ctapas del proceso productivo, registrar los problemas o inconvenientes que sugjan y como pucden
resolverse, ademis de los comentarios v opiniones de estudiantes v docentes.

La produccion de objetos v/o muebles puede realizarse tanto individual como colectivamente, ves
aconsciable que los estudiantes experimenten ambas modalidades. En la claboracion de los disciios se
recomienda el empleo de materiales no tradicionules, privilegiando el reciclaje. Los alumnos y alumnas
pueden estudiar el aspecto v funcionalidad de los objetos y muebles para aprender a evaluar la calidad

Jde su diseno.
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Un ejercicio util consiste en tomar cualquier objeto o mueble y responder a las siguicntes preguntas:

* Por qué lo clegi?

* +Qué clementos formales son usados? Por ejemplo, linex, coloy, textura, espacio.

* :Cémoa son usados?

:De qué esta hechor: madera, cuero, arcilla, fibra, cobre, bronee, tela, cartén, acero, aluminio, plistico,
acrilico, bakelita, teflon, espuma, ete.

¢Qué procesos tueron usados?: tallado, ensamblado, bordado, produccidn en seric,

+  ¢Pretende ser eterno o efimero?

+ ¢Concuerdan el material de que estd hecho y el modo en que lo ocupo?

+ :Me agrada como se ve?

+ iCdmo se relaciona con los otros objetos que poseo?

+  ¢Por quién fue creado?

-+ ¢Para quién (cliente) fue producido?

¢Con queé propdsito fue hecho?: propaganda, decoracion, utilitario, auto/expresicn.

« «Donde fue producido?

+ ¢Ha cambiado de lugar?

Pertenece a una tradicién identificable, relacionada con una cultura, cstilo, nacién, periodo histdrico,
ete.?: azteca, maya, inca, mapuche, colonial, slamico, ming, barroco, postmoderno, internacional, etc.
* ¢Se relaciona con varias culturas?: global, hibrido, ecléctico.

:Se relaciona con una manera especifica de hacer o representar?: mimética, abstracta, decorativa,
funcional, representativa,

iS¢ relaciona con alguna categorfa estética?: bello, sublime, grotesco, feo.

:Cémo se relaciona con su contexto histdrico?: religioso, politico, social,

¢Como sc relacionan los distintos clementos (forma, téenicas, materiales, imdgenes, ete.) para dar
un significado particular al objeto?

>

claborar un objeto o un mucble puede ser de utilidad preguntarse lo siguiente:
+ sPor qué lo quicro?

+ sQué uso le daré?

= ¢Cémo puedo diseiarlo para que me sirva®

+ ¢Qué cualidades quiero expresar a través de su disefio?

+ Qué quiero que diga acerca de mi?

<Qué materiales se verian y funcionarian mejor para el uso que quiero darle?
+ ¢Coémo contribuird a mejorar mi ambicnte?

A medida que los alumnos avancen con sus disefios, pucden preguntarse entre si lo siguiente:
* sConcuerda cl material con las proporciones y forma?
¢Concucrdan proporcién y forma con la funcién del objeto?

¢Qué mensaje dard el objeto terminado acerca de como debe ser usado?
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Mpunos disciadores cuya obra puede servir de referente para a fnvestigacion v la ereacion son:

NACIONALES:

Juime Garretén (1930-2002), Evelyn Ferndndez (s/1), Cristidn Valdés E. (1932), Juan Ignacio Baixas
(s71), Neil Kerestegian (/1), Albert Tidy (s/1), Rodrigo Walker (1947), Carlos Hinricsen (s/1), Jaime
Parvada (s/1), Alberto Dittborn (1947), Federico Monroy (s/1), Alberto Gonzilez (s/1), Javier Traslavina
(s/1), Roberto Danncmann (s/1), Pablo Alvares (s/1), fuan Pablo Cordua (s/1).

ExrrANIEROS:

Eileen Gray (1878-1976), Mics van der Rohe (1886-1969), Le Corbusier (1887-1965), Raymond
Loewy (1893-1986), Kenzo Tange (1913), Paul Rand (1914-1996), Michacl Graves (1934), Ettore
Sottauss (1947), Philippe Stark (1949), Philippe Caza (1941), Karim Rashid (1960), Mare Newson
(1963), Keuneth Grange (Pentagram, Swacht), Ross Lovegrove, Ramén Benedito, Josep LlLusca, Antii
Numersaiemi (IMindandia) Estudio Alessandro Mendini (Estudio Alessi).

Actividades de cvaluacisn

Con el proposiro de evaluar las actividades relativas al diseio de objetos, se sugiere considerar los si-

guientes cricerios y/o indicadores detallados en el Anexo 2, Evaluacién.

Se recornienda emiplear preferentemente los indicadores que dicen relacion con:

)

Intes és y motivacion por la creacién v la investigacion (++)
. Habilidad para observar, registrar ¢ interpretar (+++)

+ Habilidad para identificar v resolver un problema de disefio (+++)
Habilidad para comunicar ideas y sentimientos visualmente (+)

. Habilidad técnica (++)

. HubHidad para trabajac cooperativamente (++)

. Habilidad para expresar juicios estéticos (#++)

Serecomienda urilizar Ia siguiente ponderacidn para estos indicadores:
++ = muy relevante
t+ = relevante

+ = mediaamente relevante
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2. Diseno textil

Este contenido tiene como objetivo promover ¢l conocimiento sobre los textiles, sus materiales v pro-
cesos de produccion, mediante un conjunto de experiencias tictiles y visuales que permitan identificar
algunas caracteristicas de su lenguaje. Asimismo, también se propone desarrollar una mayor conciencia
de la presencia de los objetos textiles en la vida cotidiana y del valor patrimonial de obras significativas
tanto del pasado como del presente.

Algunas habilidades que se hallan involucradas en el desarrollo de estos contenidos:

*  Sensibilizar hacia los materiales y superficies, disefiando v produciendo objetos textiles, de forma

grupal o individual, definiendo sus caracteristicas de estructura, textura y color,

Desarrollar la capacidad de reflexion critica sobre las propucsras individuales o colectivas, recono-

ciendo conceptos textiles involucrados y aplicando el vocabulario pertinente.

* Investigar sobre las funciones y/o propésitos de objetos textiles creados en diversas épocas (estético-
ceremontial, sociales, politicos, cconémicos v otros), considerando espectalmente el contexto cultural
y antropoldgico en que surgieron.

* Reconocer ¢l vestuario como testimonio de diferentes épocas histéricas.,

Identificar algunas de las principales tradiciones textiles precolombinas, andinas y de pueblos indi-

genas del territorio de Chile.

Conocer exponentes destacados del arte textil contemporineo, enfatizande en sus representantes

chilenos y latinoamericanos.

Orientaciones didacticas

Uno de los objetivos fundamentales de esta unidad es ampliar la visién sobre la actividad textil, ubar-
cando desde las expresiones artesanales habicuales, hasta objetas de arte y disefio, ya sean productos
manufacturados o resultado de procesos industriales.

Para motivar la enscilanza, se recomienda presentar algunos antecedentes histéricos que permitan
tustrar diversas funciones que cumple el disefio textil en distintos contextos culturales. En el Anexo 3: An-
tecedentes sobre la evolucion del diseiio, se entrega informacion que puede servir de apoyo al docente.

Trabajar con textiles supone relacionarse con diversos materiales, texturas, colores y {ormas, con
el objeto de estructurar superficies v volimenes de naturaleza flexible. Sus cualidades tdctiles y visuales
hacen que estos artefactos conmuevan nuestra afectividad, ya que percibir un textil necesariamente
compromete simultineamente la vista, ¢l tacto y a veces el olfato.

Los textiles son soportes de imdgences y vehiculos de comunicacion de identidades personales v
colectivas. Cumplen variadas funciones: a causa de su liviandad y flexibilidad, son bienes moviles, soportes
ideales pura ser levados sobre el cuerpo, comunicando identidad y estatus. Son usados en la confeccion
de contenedores que guardan y transportan productos; para construir toldos, carpas o tiendas que hacen
posible una arquitectura efimera propia de la vida némade, ya sea estacional o permanente.

Ls necesario que los alumnos comprendan de qué modo las tecnologias actuales de produccion
afectan el desarrollo textil contempordneo. Por ejemplo, se pueden observar distintas aplicaciones de
textiles en los medios de transporte, en el disefio de interiores, en el vestuario, entre otros.
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Ejemplo A

Ejemplo B

Ejemplo C

Ejemplo D

Recopilar muestras textiles (minimo 10 x 10 cmy), intentando obtener la mayor diversidad
segun sus caracteristicas. Analizar observando sus cualidades materiales, tactiles, peso,
fiexibilidad, elasticidad, densidad, transparencia, brillo, etc. Realizar un muestrario grupal
de referencia para futuras actividades, identificando en lo posible el origen de la fibra y
nombre del producto.

Observat el entorno personal y social e identificar la presencia de los objetos textiles.
Nombrar y clasificar sequn las funciones que cumplen:
arte textil (manifestaciones en el arte precolombino, colecciones de museos,
publicaciones);
- vestuario {cotidiano, deportivo, escolar, imagen corporativa de empresas, profesional
especializado, vestuario cscenico, cte);
- ohjetos (contenedores, asicntos, otros);
ambientes (interiores y exteriores);
-+ espacios (relacion con arquitectura).

Construir superficies flexibles a partir de la union de pequenos elementos, utilizando
materiales de desecho u otros accesibles como articulos menores de libreria, ferreteria
0 cordoneria, por ejemplo: clips, clips con golillas, elasticos de billete, argollas, etc. La
articulacion de estos elementos permitird generar diversas estructuras y comportamientos,
para fuego proponer posihles aplicaciones.

Experimentar la relacion material-estructura-textura, Utilizando tejidos basicos por trama,
gue consideran un elemento continue gue se enlaza consigo mismo, buscar referentes en
mallas enlazadas (pilguas mapuches), redes anudadas (muy comtn en redes de pesca).
Desarrollar su posible aplicacion a contenedores, para lo que es recomendable utilizar

fibras algo mas gruesas o mas rigidas.
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Ejemplo E

Trenzar materiales para experimentar la relacion material-estructura-color, construyendo
estructuras de urdimbre como trenzados o cordones. Observar los recorridos de color
que realizan los hilos, su alternancia, secuencia y relaciones matematicas. Experimentar
inicialmente de manera individual y luego programar un ejercicio grupal en el que se
construye una superficie relacionanda las trenzas entre si durante el proceso de tejido o,
con trenzas realizadas previamente, se construye una superficie o un volumen,

Ejemplo F

Construir una superficie tejida con un sistema de clementos verticales {urdimbre) y otro
de elementos horizontales (trama). Emplear un marco de apoyo para tensar los elementos
verticales (observar telares mapuches). Experimentar utilizando distintos hilados,
densidades, texturas y posibilidades de efectos de color, por gjemplo, mezcla antica.
Se recomienda emplear un unico material para la urdimbre y experimentar solo con la
trama.

Ejemplo G

Investigar los origenes y tradicion de la textileria en fas culturas precolombinas, andinas
y de pueblos indigenas del territorio de Chile, observando los objetos textites tanto en su
uso cotidiano como ritual. Registrar la presencia de artefactos textiles en el contexto local,
regional, nacional. Reconocer los rasgos tradicionales y luego discernir los elementos
recientemente incorporados. Presentar los resultados de la investigacion por medio de
dibujos, laminas, fotografias o por otros medios.

Ejemplo H

Obsecrvar qué expresiones del mundo juvenit se manifiestan a través de los artefactos
textiles, registrar la existencia de diferentes grupos urbanos, sus modos de vestir y
preferencias. Disenar y producir ohjetos textiles que respondan a necesidades juveniles,
empleando materiales reciclados como, por ejemplo, vestimentas especiales, alfombras
para lugares de diversion, tapices para autos, etc,

Ejcmplo !

Observar como los gencros femenino y masculino se vinculan con los Lextiles, Registrar que
textiles haceny usan los hombres, qué textiles hacen y usan las mujeres en distintos grupos
socioculturales. Investigar como se ha dado esta relacion en algunos pucblos originarios
de nuestro pais y en otros lugares del mundo, con el fin de contrastar realidades.
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- Ejemplo J Indagar sobre la relacion entre textiles y medio ambiente. Por ejemplo:

Investigar qué relaciones se pueden establecer enire el entorno natural, recursos

B disponibles y las tecnologias textiles. Identificar las artesanias de cesteria y textiles
segun su origen geografico,

- lnvestigar qué textites son biodegradables, gué productos de desecho son susceptibles
de ser reutilizados como materiales en nuevas propuestas de superficies. Ver posibles
aplicaciones a objetos como: separadores de ambientes, filtros de luz, contenedores y
olros,

Observar efempleo de textiles en tecnologias agropecuarias, por ¢jemplo: recoleccion

- de productos, proteccion del viento y heladas, capturar agua (Camanchaca).

Ejemplo K Analizar ¢l trabajo de diseno de vestuario realizado en programas de TV, cine y teatro.
Respondiendo a preguntas tales como: ;Como apoya el disefio Lextil y/o de vestuario a la
caracterizacion de los personajes? ;Qué tipo de telas, colores y formas predominan en
el vestuario de diferentes programas, por ejemplo: juveniles, entretencion, noticias, etc.?
¢Se puede identificar al personaje mds importante al observar su vestuario?, otras.

fjemplo L Investigar sobre exponentes del arte y ef disefio textil en: bibliografia, revistas actualizadas,

sitios web, visitas a galerias y museos.

indinactones al docente
Sesugiere escoger aquellas actividades que sean mis viables, considerando el contexto socio-cultural
de Jos alumnos y alumnas y procurando que estimulen el proceso de bisqueda de su identidad propio
de su adolescencia,

Producr un textil suele implicar un trabajo cooperativo que requicre Ja disposicion paru trabajar
en equipo. La actividad textil, por lo general, necesita condiciones de intimidad que favorezean la
trospeccidn, Jos recuerdos, Ja memoria textil, para lo cual es necesario respetar y producic un espacio

quu facilite estas condiciones.
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Como guia para el trabajo de materiales textiles se entrega la siguiente clasificacion de fibras:

Fibras naturales

Fibras artificiales o regeneradas

Vegetales Animales Minerales Quimicas §intética$ o

Algodon Lanas Carbon Rayon acetalo Poliamidas
Lino Pelos Vidrio Raydn cupramonio Poligster

Yute Seda Cerdmica Rayon viscosa Polivlefinas

Canamo Oro Pohiacrilicas

Plata Modacriticas

Amianto Polivinilicas

Fluorocarhonicas

Spangex

Poliuretano

Algunos disefadores textiles cuya obra puede servir de referente para la investigacidon y la creacién son:

NACIONALES:

Tatiana Alamos (1938), Isabel Baixas (1942 -1996), Paulina Brugnoli,(1940), Pilar Valdés, M2 Eugenia
Canas (1958), Andrea Fischer (1957), Jorge Fredes (1964), Queni Garrido (1952), Claudia Giberto
(1966), Tracy Grant (1949), Carolina Irarrazabal (s/1), Lorena Lemunguier (s/1), M* Paz Lira (1963),
Rosa Lloret (1944), Dora Matta (s/1), Dina Medvinsky (1950), Carmen Miranda (1956), M# Cristina
Montero (1946), Paola Moreno (1963), Patricio Osses (1953), Violeta Parra (1917-1966), Verénica
Poblete (1970), M Teresa Riveros (1945), Celina Rodriguez (1954), Paulina Romero (1967), Jacqueline
Unanue (1953), Verénica Yafiez (1943), Marco Correa (s/1), Atilio Andreoli (+/1), Rubén Campos (s/1),

Luciano Brancoli (s/1), Gerardo Tyrer (s/1), v otros/as.
3 3

ExTrRANIEROS:

William Morris (1834-1896), Jeanne Lanvin (1867-1946), Llsa Schiaparelli (1870-1973), Mariano
Fortuny (1871-1949), Paul Poiret (1878-1944), Nina Ricei (1883-1970), Coco Chanel (1883-1971),
Madcleine Viennet (1876-1975), Balenciaga (1895-1972), Anni Albers (1899-1994), Christian Dior
(1905-1957), Jacques Fath (1912-1954), Pierre Balmain (1914-1982), Pierre Cardin (1922), André
Courreges (1923), Givenchy (1927), Valentino (1932), Olga de Amaral (1932}, Halston (1932 -1990),
Emanuel Ungaro (1933), Paco Rabanne (1934), Giorgio Armani (1934), Mary Quant (1934), Sheila
Hicks (1934), Luciano Benetton (1936), Yves Saint Laurent (1936), Issey Miyake (1938), Karl Lagerfeld
(1938), Ralph Lauren (1939), Vivienne Westwood (1941), Rei Kawakubo (1942), Calvin Klein (1942),
Zandra Rhodes (1942), Takada Kenzo (1942), Yohiji Yamamoto (1943), Gianfranco Ferre (1944), Jests
del Pozo (1946), Gianni Versace (1946-1997), Donna Karan (1948), Christian Lacroix (1951 ), Jean
Paul Gaultier (1952), Rifat Ozbeck (1953), John Galliano (1960), Agatha Ruiz de la Prada (1956),
Gracia Cutuli (1962), Carolina Herrera (1963).
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En el conocimiento de ereadores textiles es importante incluir las obras andnimas que se Conservan ¢n
museos comu colecciones de arte textil precolombino v mucstrus de textiles de distintas culturas, cn:
Museo Chileno de Arte Precolombino, Musco Arqueolégico de Santiago, Museo de Historia Natural,
Musco San Miguel de Azapa, Museo Arqueolégico San Pedro de Atacama, Colecciones de vestuario

histérico y contemporineo en el Museo Histérico de Santiago y Musco de la Moda y el Textil,

Actividades de evaluacion

Con el objetivo de evaluar las actividades relativas al disefo textil, se sugiere considerar los siguientes

criterios v/ indicadores detallados en el Anexo 2, Evaluacién.

Se recomienda emplear preferentemente los indicadores que dicen relacién con:
+ Interés y motivacidn por la creacion y la investigacion artistica (++)

+ Habilidad para obscrvar, registrar e interpretar (+++)

* Habilidad para identficar y resolver un problema de disefio (+++)
Habilidad para expresar y comunicar ideas v sentimientos visualmente (+++)
+ Habilidad téenica (++4)

+ Habilidad pura trabajar cooperativamente (+++)

* Habilidad pura expresar juicios estéticos (+)

Se recomienda utilizar Iy siguiente ponderacion para estos indicadores:
w1 = muy relevante
v+ = relevante

' = mediunamente relevante
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Disefio y espacio

Organizar y dar sentido al espacio donde se habita constituye una necesidad humana de
la cual pueden encontrarse vestigios en Oriente Proximo (Trdn e Irak), surgidos hace por
lo menos seis mil afos antes de la era cristiana, y en la arquitectura megalitica que ain
perdura en diferentes partes del mundo.

Al proyectar su vida fuera de las cavernas los hombres y mujeres inician c] proceso
de configuracién arquitecténica del espacio, empleando diversas formas, las que en un
comienzo tienden hacia la geometria, en especial al cireulo. Esto puede observarse en
algunas de las primeras construcciones liticas, en lugares tan distintos geogrificamente
como la Aldea de Tulor en ¢l desierto de Atacama en Chile y Stonchenge en el norte de
Inglaterra. Muchas de las primeras aldeas son concéntricas. Segin la nterpretacion dada
por arquedlogos y antropélogos, el circulo central representarfa el “centro del mundo™y
constituiria un lugar sagrado, en el cual se ubicaban altares u otros elementos para ¢l culro
ala o las divinidades.

La necesidad de disenar el hibitat ha permanccido v evolucionado a través de los
milenios, dando lugar a innumerables formas de organizar y dar significado al espacio,
dependiendo fundamentalmente de las condiciones geogrificas, sociales y eulturales de
cada grupo humano. Para sesponder a esta necesidad surgen Ja arquitectura v ¢l diseiio.

Disefiar implica responder a diversas necesidades humanas, por ejemplo, proyectar
espacios, claborar objetos, comunicar mensajes, entre otras. Bl diserio ha sido descrito
como el arte de ordenar y componer clementos para formar un todo, con un sentido o
un fin determinado, es decir, como aquella actividad destinada a configurar ¢l medio,
entendiéndose por configuracién el disponer las partes de un todo (cosa, lugar) para darle
un aspecto o forma particular.

Por su parte, la palabra arquitectura procede del griego. Es Ia conjuncion de dos
palabras: acjé, ¢l principio o ¢l comicnzo, v tekion, que significa construir o cdificar, de
ahi que se considera como ¢l arte de proyectar y construir edificios o espacios para cl
uso del ser humano. El arquitecto romano Vitruvio, en el siglo I antes de Cristo, fue ¢l
primero en entender al arquitecto como un téenico de la edificacién pero también como
un artista capaz de entender aquello que construye,

En su acepeion mis general se considera la arquitectura hoy en dia, como una

determinada relacién entre volumen ¥ espacio. Su funcion primaria es la proteceion
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contra la intempernie y otras fuerzas hostiles del medio ambiente. Su funcién secundaria
ey satisfacer las necesidades de habitacion, privadas v publicas.

En esta unidad se aborda en primer lugar el disefio arquitecténico, el cual definirenmos
como Ja planificacidn v realizacion de ambientes (interiores V exteriores) para uso y
estancia (habitar) de las personas, tauto en forma privada como piblica. En segundo
lugar, ol discio urbanistico, que supone la planificacion, distribucién v organizacién de
los espacios urbanos. Su nombre provienc del término latino urbis que significa ciudad,
en cuanto a “lugar donde vivir”. En este contexto también hay que considerar el disefio
de dreas verdes, como un componente fundamental del espacio en el que se habita.

En ambos campos se ofrece a alumnos y alumnas oportunidades para experimentar
diferentes posibilidades de diseiar espacios, estableciendo relaciones estéticas, funcionales
w otras significativas para cllos, considerando una diversidad de situaciones y contextos
. sociales, culturales y/o geograficos. En esta unidad se sugiere especialmente propiciar

mstancias de integracion con el Programa Diferenciado del Sector Historia v Ciencias
Sociales “La Ciudad Contemporanea”.
Para mayor informacion acerca de programas computacionales que pueden emplearse

en diseio de espacios se sugicre consultar la Bibliografia,

Canignitos

- 1. Disefio arquitectdnico.

2. Disehio urbanfstico.
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1. Disefo arquitecténico

Este contenido tiene por propésito que tos estudiantes pucdan planificar, desarrollar y apreciar estéti-
camente proyectos de disefio arquitecténico para espacios interiores y exteriores. También que pucdan
reflexionar criticamente v apreciar obras significativas del disefio arquitecténico, reconociendo las ca-
racteristicas propias que adopta el lenguaje visual en cllas, relaciondndolas con situaciones y contextos

geogrificos, problematicas culturales y sociales, materiales y técnicas.

Algunas habilidades involucradas en el desarrollo de esta unidad son:

* Desarrollar la sensibilidad estética en relacidn con el espacio arquitectdnico.

*  Reconocer y analizar estéticamente el lenguaje y los cdigos del disefio arquitecténico (elementos
formales, organizacidn, aspectos expresivos, conceptuales, téenicos, etc.) en diferentes contextos.

+ Investigar acerca de distintas modalidades y estilos del disefio arquitecténico.

+ Disefiar y expresarse artisticamente empleando el lenguaje propio de la arquitectura.

+  Identificar, a través de la apreciacién de la arquitectura v ¢l disciio, diversos modos de vida, cosma-
visiones, formas de establecer relaciones humanas y de vincularse con el entorno, la téenica, cte.

* Emitir juicios criticos respecto del diseio de espacios arquiteeténicos, utilizando un vocabulario

correspondiente al nivel.

Orientaciones didacticas

Estos contenidos tiencn por objetivo abordar el diseiio de espacios tridimensionales, desde la perspec-
tiva de la apreciacion, la produccién v la reflexién critica, teniendo en cuenta algunas relaciones tales
como: espacio/cuerpo (ergonometria, cscala humana), espacio/funcién (necesidades, ubicacién), espaclo
subjetivo/espacio objetivo (lo percibido y lo real) u otras, con el fin de que alumnos y alumnas puedan
ir desarrollando una mayor sensibilidad en relacién con el espacio y su organizacién.

Junto a ello se incorpora la utilizacion de algunos elementos propios del lenguaje arquitectdnico
(cddigos de representacién, realizacion de bocetos, planos y maquetas, etc.) y otros propios de la dimen-
sién constructiva (materiales, estructuras, cierres, sistemas de iluminacion, ventilacidn v/o calefaccion,
ete.). El proposito ¢s que los estudiantes aprendan a pensar arquitecténicamente, por esto los planos y
magquetas deberdn ser considerados como un medio para lograr este fin, en ningtin caso constituirse en
el centro del trabajo.

Al iniciar el tratamicnto de estos contenidos es necesario que el docente realice una breve introduc-
cion acerca del diseiio arquitecténico, explicando sus caracteristicas, algunos tériminos de vocubulario y
conceptos propios de esta drea del disefio, tales como espacio, funcién, habitar, ete. Para lo cual puede
apoyarse en cl Glosario, la Bibliografia y las sugerencias de sitios web que acompafan el programa.
Esta introduccion debe acompafiarse de imdgenes (diapositivas, videos, presentacion en computidor,
ldminas, etc.).
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Con el objeto de complementar y enriquecer ¢l trabajo de los contenidos, es necesario que los estudiantes

tengan aceesn a obras de disefio arquitectonico, pertenccicntes al patrimonio nacional ¥ extranjero, que

sitvan de referente y estimulo @ sus propias creaciones, ya sea a través de la experiencia directa o por

otros medios (vevistas, libros, ldminas, diapositivas, videos, software, sitios web u otros), para lo cual se

entregan sugerencias en la Bibliografia que acompana al programa.

Lismplos de actividades

Ejemplo A

Observar y registrar por diversos medios (croquis, apuntes, bocetos, fotografias, videos)
el diseno arquitectonico en el entorno cotidiano (viviendas, edificios publicos, lugares
de diversion y esparcimiento, comercio, otros). Centrar la observacion en los siguientes
aspectos: elementos formales (linea, forma, color, luz, recorrido, otros), aspectos expresivos
(amplitud, encierro, equilibrio, acogida, relacién con el entorno, etc.), aspectos técnicos
(materiales, estructura). Por ejemplo:

Registrar a traves de dibujos u otros medios las lineas que se pueden observar en
muros, pucrtas, ventanas, clementos de la sala de clascs o de distintas habitaciones
(dormitorio, cacina, banio, etc.), marcando con diferentes colores las que correspondena
la estructura del espacio, 1as que indican o demarcan algun lugar especial y aquellas que
son decorativas. Compartir las imagenes registradas y comentar a partir de preguntas
tales como:; cudles son las lineas preponderantes?, ;se pueden identificar lineas que
sirvan de eje al espacio analizade?, ; que pasaria si una linea que es recta fuese curva?,
y otras preguntas que los propios estudiantes se planteen,

Registrar por diferentes medios {(bocetos, dibujos, fotografias) fachadas, muros,
nncones, escaleras, balcones u otros elementos del entorno arquitectonico (escuela,
barrio, etc.) que scan interesantes en cuanto a forma, color, ifuminacidn, recorrido,
otros. Presentar lo observado y registrado a través de una pegquena exposicion en
fa sala, acompanando los registros visuales de breves comentarios escrilos, a partir
de preguntas como: (por qué me parece interesante esta escalera?, ;qué tiene este
rincon del colegio, en cuanto a forma, color y/o luz que me atrae?, ;que hace que esta
casa se vea diferente de otras?, ;qué elementos de su diserio arquitectdnico influyen
en que me guste o disguste este centro comercial?

Realizar recorridos por el entorno y registrar por diferentes medios diversos materiales
y elementes constructivos que puedan identificarse en casas y edificios. Agruparlos
¢n categorias, como por cjemplo:

a. Materiales para puertas, ventanas, muros, cierres, techos, suelos, otros.

b. Elementos constructivos: pilares, columnas, cornisas, vanos, otros.
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Ejemplo B

Investigar en diversas fuentes (textos, revistas especializadas, videos, sitios web, otras)
acerca de estilos y modalidades del diseno arquitectonico. A continuacion, realizar
magquetas tridimensionales (pequenas, a escala humana, gigantes), para ejemplificar
algunas de las concepciones del estilo o modalidad investigado en relacion a los elementos
formales del diseno arquitectonico, empleando distintos materiales: papeles, cartones,
fibras, alambres, telas, plésticos u otros. Por gjemplo:
Espacio y linea: Seleccionar una obra arquitectonica representativa del estilo o
modalidad investigado, realizar croquis lineales desde diferentes angulos y representaria
por medio de una maqueta tridimensional transparente. Emplear para ello materiales
como alambre, palos de magueta, varillas de papel, otros, con el fin de que se pueda
observar la linea especifica de disefio arquitectonico, tanto a nivel estructural como
ornamental.
Espacio y forma: Disenar formas (de creacion libre o geométricas) de tamano grande
{por ejemplo 1,50 m. de altura) en carton corrugado o carton piedra, que tengan una
base de sustentacion, y distribuirlas en el patio o pasillos del establecimiento buscando
crear efectos visuales estéticamente interesantes y que correspondan a la concepcion
de espacio del estilo o modalidad investigada. De no ser posible ocupar ¢l espacio
real, se puede intervenir un espacio a escala (por ejemplo: una caja de carton a la que
se le han quitado dos de sus caras laterales), empleando diversos clementos, tales
coma: pelotas, cajas de forma curva, discos compactos y disquetes en desuso, cajas
de remedios, otros.
Espacio y luz: Realizar una maqueta a escala o, si es posible, una proyeccion
tridimensional en computador, de un espacio interior (dormitorio, cocina, baro, estar,
otro), incluido su mobiliario, en la cual se pueda modificar la iluminacion (mas luminoso,
mas sombrio, etc.) ya sea al cambiar muros, abrir y cerrar ventanas, cortinas, puertas o
persianas, poner o sacar filtros (enrejados, parrones, etc.) prender o apagar luces, etc.
En el tratamiento de la iluminacidn, aplicar los planteamientos o propuestas propios
del estilo o movimiento investigado.
Espacio y celor: Seleccionar un elemento arquitecténico exterior del entorno cercano
(fachada, rincon, caja de escaleras, sector del patio de la escuela, etc.) y realizar un
proyecto de diseno para modificar sus colores, considerando la propuesta del estilo o
modalidad de disefo arquitectonico investigado, por ejemplo en cuanto a las relaciones
color/sensacion (calidez, frialdad, tranquilidad, inquietud, alegria, tristeza, etc.), color/
funcion (luminosidad, limpieza, concentracion, estimulo, etc.} y otras. Representar la
situacion inicial y final por medio de bocetos coloreados, maquetas o proyecciones
tridimensionales en computador.

Espacio y recorrido: Observar los recorridos mas comunes realizados durante el dia en



Unidad 3: Diseno y espaciy 49

Ejemplo €

Ejemplo D

Ejemplo £

el establecimiento (dentro de la sala, de la entrada a la sala, de la sala al bano, de la
biblioteca a la sala, etc.) y senalarlos por diversos medios: papeles o cintas de colores,
elementos puestos en el piso o suelo, flechas adosadas a los muros, etc. Realizar una
maqueta en la que se presenten modificaciones al diseno de estos recorridos, de
acuerdo al estilo o movimiento investigado.

Compartir los resultados de las investigaciones realizadas en una presentacion ante el
CLS0.

Observar el entorno e identificar espacios en los que se pueda reconocer la presencia del
diseno, tales como: vitrinas, escenografias, exposiciones, entra otros. Registrar por diversos
medios {bocetos, dibujos, pinturas, fotografia, video) aquellos que presenten un interes estético
particular para alumnos y alumnas. Realizar un disesio personal para alguno de los espacios
identificadas, por ejemplo: una vitrina para una tienda de ropa juvenil, disquerfa, o libreria;

una escenografia para una obra de teatro, concierto, tocata o presentacion de danza; etc,

Investigar acerca de codigos de representacion (medidas, escalas, simbolos, cotas, cortes,
planos, etc.) y materiales empleados en el disefo arquitectonico. Realizar ejercicios
representando espacios arquitectonicos, interiores y exteriores, de su entorno, por medio
de planos, elevaciones, cortes, etc.

Buscar informacion en diversas fuentes acerca del diseno arquitectonico del siglo XX
y contemperaneo, en diferentes contextos geograficos, sociales, culturales, histaricos,
£tnicos, cle. como por ejemplo:

a. Viviendas de Chile: casas y edificios del norte, centro, sur, cordillera, costa, desierto.
b. Conjuntos habitacionales,

¢. tdificios publicos, civicos o religiosos de América, Europa, Asia, Africa, otros.

d. Vitrinas.

e. Lscenografias para diferentes tipos de presentaciones; teatro, masica, danza.

Scleccionar algan tema de especial interes para Jos alumnos o alumnas, justificando
su eleccion. Analizarlo visual y espacialmente, considerando aspectos expresivos,
constructivos, relacion con las personas, el paisaje y el ecosistema, especialmente en cuanto

alas variaciones entre diferentes contextos geograficos, sociales, culturales, étnicos, etc.
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Para complementar esta actividad pueden responder por escrito a preguntas tales como:
(Cudles son las principales caracteristicas arquitectonicas de la vitrina, escenografia,
casa, conjunto habitacional o edificio seleccionado en cuanto a: lineas, formas, colores,
lamano, proporciones, materiales, otros?

(Qué elemento tiene mayor importancia o fuerza? (linea, color, forma, luz, otro),

+ (A que necesidades humanas responde? (cotidianas, religiosas, culturales, sociales,
etc.).

- ;Qué sensacidn(es) espacial(es) me provoca? (apertura, acogida, encierro, movimiento,
reposo, flexibilidad, rigidez, calidez, frialdad, otras).

+ ¢Que aspectos del contexto geografico influyen o influyeron en el diseno de esos espacios?
(clima, tipo de suelo, altitud, emplazamiento, materiales disponibles, etc.).

;Que tipo de relacion establece esta casa, conjunto habitacional o edificio con el
entorno? (se: incorpora, destaca, impone, mimetiza, etc.).

¢Como ha evolucionado el diserio de este espacio con la incorporacion de artefactos,
materiales y otras innovaciones tecnoldgicas?

Presentar un informe escrito, acompanado de imagenes o, si es posible, realizar una
presentacion en computador, exponiendo los resultados al curso.

Indicaciones al docente

Bl sentido de recorrer v registrar visualmente el entorno cotidiano es que alwmnos y alumnas puedan
asimilar algunos elementos del lenguaje propio del diserio arquitecténico a partir de la realidad, descu-
briendo a través de la experienciu diferentes modos de organizar y disefiar espacios. Por esto es importante
que se estimule y apoye cl ¢jercicio de percepcion estética, por ejemplo a través de una guia con algunag
preguntas que puedan servir de basc a la observacion. También se pueden emplear las que se sugicren
en el mismo cjemplo u otras similares. Ello contribuird a que los estudiantes puedan ir adquiriendo
concicncia de las forralezas y debilidades del diseiio arquitectdnico de su entorno cotidiano.

Con ¢l fin de aprovechar todas las posibilidades de este ¢jemplo, se sugiere dividir ¢l curso en EIUPOS
y que cada uno de ellos aborde Ia observacién y registro de un solo aspecto: lineas, formas, colores, luz,
recorrido, materiales y elementos constructivos, poniendo en comiin las distintas experiencias.

En cuanto al reconocimiento del empleo que se hace de los elementos bisicos del lenguaje visual
propio del disefio arquitectdnico (linea, forma, color, luz, espacio, recorrido), en distintos estilos y mo-
dalidades, este debe ser acompaade de diferentes experiencias de representacion tridimensional por
medio de maquetas. Es importante proponer a los estudiantes la realizacién de estos ejercicios en una
diversidad de formatos, especialmente aquellos que se acercan a la escala humana.

A wravés de la investigacion los alumnos y alumnas incorporardn algunos conceptos claves del diserio
arquitectdnico, como por ejerplo: funcionalidad, circulacion, ergonometria, reciclaje, impacto ambicntal
y otros. Junto a ello tendrdn la oportunidad de enriquecer y diversificar su vocabulario visual, por esto

es necesario que el docente promucva la seleccion de temas de investigacién novedosos, cuidando de
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que algunos de los temas se refieran al contexto chileno. Para focalizar el trabajo, se recomienda que en
cada tema o modalidad nvestigado se representen uno o dos de los conceptos mis relevantes ya que
dependiendo del caso, lo importante serd Ia relacion forma/espucio, en otros luz/espacio, etc,

Sc sugiere apoyar el trabajo de representacion tridimensional (maquetas) con visitas a talleres de
arquitectos v disediadores, talleres universitarios o téenicos, exposiciones, visitas a sitios web de arqui-
tectura (de los cuales se proporciona un listado en la Bibliografia del programa) con el fin de que en
ellas los estudiantes descubran multiples posibilidades de representacion de voldmenes y espacios. Serd
necesario caidar también aspectos como ¢l costo, calidad y toxicidud de los materiales que se emplee
en las maquetas, adecudndolos a la realidad cconémica v sociocultural del establecimiento.

Como fuentes para la investigacion se recomienda utilizar revistas especializadas, junto a textos,
software v recursos de la interner, yu que en cllus se puede encontrar informacion muy acrualizada ¢
imagenes de buena calidad. En la Bibliografia que acompaiia este programa se entregan diversas po-
sibilidades al respecto.

L vestigacion acerca de eodigos y materiales debe ser abordada de manera breve y acotada, lo
que mteresa es que los conozean y puedan emplearlos para realizar representaciones en el plano o en el
volumen, con un sentido instrumental. Una forma de enriquecer la actividad es revisar diversos proyectos
¢ wlentificar semcjanzas v diferencias entre ellos, con este fin se incluyen textos, revistas y sitios web en
la Bibliografia. Para los aspectos técnicos referidos a la geometria y ¢dleulo (escalas), es recomendable
trabajar integradamente con el sector Matemitica.

La actividad nimero 4 enfatiza el reconocimiento y comprension de la influencia del contexto
(geogrifico, social, cultural, histérico, étnico) en las distintas coneepeiones del discfio de espacios,

teresando especialmente la posibilidad de apreciar la gran diversidad de respuestas que se ha dado, v

s¢ da actualmente, a la necesidad humana de habitar, Ias que ref ¢jan diferentes modos de vida, formas
de establecer relaciones humanas y de vincularse con el entorno, la téenica, etc.

Pura ennquecer v motivar las actividades es conveniente mostrar imdgenes de distintos tipos de
viviendas, conjuntos habitacionales, edificios piblicos, ctc., para lo cual se pucde recurrir a la bibliografia
v sittos web sugeridos,

i cuanto alos medios que utilicen los estudiantes para presentar sus trabajos es muy importan-
te que se privilegie, dentro de lo posible, aquellos que involucren herramientas computacionales v/o
teenoldgicas actualizadas, Es neeesario que el docente supervise la seleccién de los temas con ¢l fin de
asegurar que exista una adecuada diversidad, tanto de obras arquitectdnicas como de contextos.

Lainvestigacion debe ser realizada especialmente desde una perspectiva visual y no limitarse so-
lamente a la transeripeién de datos obtenidos bibliograficamente. Esto significa privilegiar el andlisis
de obras de diseno arquitectdnico, ya sea desde la observacion directa o empleando imdgenes obtenidas
de revistas, lanunas, diapositivas, software especializado, sitios web, otras, evitando las largas listas de
materiales y deseripeiones verbales. Con este fin se sugiere consultar la Bibliografia que acompaia este

programa,
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La obra de los siguientes arquitectos del siglo XX, puede ser un aporte a la investigacion y la creacion:

NACIONALES:
Emilio Jecquicr (1866-1949), Emilio Doyere (¢ 1985), Josué Smith S. (1867-1938), Alberto Cruz
M. (1879-1955), Roberto Davila (1889-1971), Alfredo Benavides R. (1894-1959), Rodolfo Ovarzin

(1895-1985), Luciano Kulcezwsky (1896-1972), Carlos Buschmann Z. (1898-1985), Roberto Divila
(1899-1971), Juan Martinez G. (1901-1976), Sergio Larrain G.M. (1905-1999), Héctor Mardones R.
(1907-1974), Matilde Ucelay (1912), Emilio Duhart (1917), Fernando Castillo Velasco (1 918), Juime
Bendersky (1922-1997), Oscar Mac Clure (1922), Alberto Piwonka (¢.1925), Gabriel Guarda (1928),
Montserrat Palmer (1933), Borja G. Huidobro (1936), Christian de Groote (1929), Leopoldo Prat
(1945), Cristina Felsenhard (1948), Humberto Eliash (1950), Edward Rojas (1951), Juan Sabbagh P.
(1949), Cristian Undurraga (1954), Jorge Iglesis (1955), Ana Luisa Devés (1952), Alejandro Aravena
(s/1), Teodoro Ferndndez (s/1), Sebastiin Grey (1959), Noclle Echenique (1960), Mathias Klotz (1965),
Sebastidn Irarrdzaval (1967), y otros/as.

EXTRANJEROS:

Adolf Loos (1870-1933), Julia Morgan (1870-1957), Eileen Gray (1878-1976), Walter Gropius (1883-
1969), Antonio Gaudi (1884-1926), Mies van der Rohe (1886-1969), Le Corbusier (1887-1965),
Frank Lloyd Wrigth (1889-1969), Alvar Aalto (1898~ 1976), Louis Kahn (1901-1974), Lucio Costa
(1902-1998), Oscar Niemeyer (1907), Kenzo Tange (1913), Lina Bo Bardi (1914-1992), Clorindo
Testa (1923), César Pelli (1926), Gaetana Aulenti (1927), Frank Gerhy (1929), Richard Rogers (1933),
Ricardo Bofill (1939), Tadao Anda (1941), Mario Botta (1943), Diana Agrest (1945), Zaha Hadid
(1950), Sara Topelson (1953), Carmen Pings (1954), Norman Foster, Enric Miralles, Daniel Libeskind,
Rafacl Moneo, José Luis Sert.

Actividades de evaluacién
Con cl objeto de evaluar las actividades relativas al disefio arquitecténico, se sugiere considerar los

siguientes criterios y/o indicadores detallados en el Anexo 2, Evaluacion.

oS¢ recomienda emplear preferentemente los indicadores que dicen relacion con:
+  Interés y motivacién por la creacion y la mvestigacion artistica (+++)
* Haubilidad para observar, registrar, representar e interpretar (+++)
+  Habilidad para identificar y resolver un problema de disciio (+++)
+  Habilidad para trabajar cooperativamente (++)

*+ Habilidad para expresar juicios estéticos (++)

*  Habilidad técnica (+)

Se recomienda utilizar la siguiente ponderacion para estos indicadores:
+++ = muy relevante
++ = relevante

+ = medanamente relevante
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Ademis se sugiere emplear la pauta de autoevaluacion correspondiente a Proyectos (Anexo 1), la cual

pucde ser complementada con los criterios que se proponen para la evaluacién conjunta (Anexo 2).

2.0 Bhseno urbandstico

En este contenido se busea que los estudiantes reconozean la complejidad y diversidad de funciones
que cumple ¢l disefio wbanistico y de dreas verdes, apreciando algunas abras significativas en diferentes
situaciones y contextos geogrificos, sociales, culturales, histéricos y étnicos, entre otros, Asimismo, se

pretende estimular una actitud critica y reflexiva hacia lo que significa habitar un espacio urbano.

Algunas habilidades involucradas en el desarrollo de estos contenidos son:
* Reconocer, a través de la apreciacion del diseio de espacios urbanos v dreas verdes, diversos modos
de vida, formas de establecer relaciones humanas y de vincularse con el entorno, la religion, la eco-
nomia, la produceidn, la téenica, ete.

Investigar acerca de manifestaciones del disefio urbanistico en diversos contextos socioculturales y
geogrificos.

Desarrollar proyectos de diserio para resolver problemas de espacios urbanos y dreas verdes.
Reflexionar estérica v élicamente acerca de las relaciones entre espacios urbanos v dreas verdes,
considerando aspectos tales como: respeto v cuidado del ecosistema, valoracion y conservacion del

patrimonio cultural, calidad de vida, cte. utilizando un vocabulario correspondiente al nivel.

Urigntaciunes didacticas

En el desarrollo de Jus actuividades, junto con abordar las dimensiones del disefio urbanistico consignadas
en lus habilidades, es necesario tener presente otras tales como: recreacién, encuentro, expresion, atencion
a personas discapacitadas, expansién, desarrollo, administracion, produccién, prestacion de servicios,
circulacion. De esta formu, se busca que los estudiantes puedan conocer diferentes modos de responder
w cllas y reflexionen acerea de su complejidad, tanto en términos estéticos como sociales, tomando una
mayor conciencia de la importancia de ser “habitantes” responsables civica, cultural v ecoldgicamente.

Esta reflexion debe coneretarse en el registro visual y la elaboracion de disefios y/o redisefios de
('SP}]C}('?.‘S ll]'bllﬂ()S y areas \v'CI'LlCS (.]UC }:)Crl'nifﬂﬂ aQ ]OSj(’)VL‘l‘lCS pl‘()p(mcr SUus }')1’()]0;12‘.5 YCSPUCS"LLS a 1115 nece-
stdades identificadas,

Para contextualizar Jos contenidos, es necesario que el docente realice una breve presentacién
acerca del disciio urbanistico explicando sus caracteristicas v algunos conceptos tundamentales, tales
como: tuncionalidad, cireulacion, ergunometria, reciclaje, impacto ambiental y otros, para lo cual puede
apoyarse en ¢l Glosario, la Bibliografiay las sugerencias de sitios web que acompaian el programa. Se
recomienda apovar esta introduccién con imdgenes (diapositivas, videos, presentacion cn computador,
liminas, cte.) que permitan a los estudiantes conocer disefios urbanos y de dreas verdes, pertenecientes
al patrimonio nacional y universal, especialmente del siglo XX, los que servirdn de referente y estimulo

A SUS ProPias Creacioncs,
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Ejemplos de actividades

Ejemplo A

Investigar, en diversas fuentes (textos, revistas, videos, software, sitios web, etc.), acerca
del diseno de espacios urbanos en variados contextos geograficos, saciales, culturales,
historicos, étnicos. identificar modos de arganizar las ciudades, pueblos, barrios U otros
asentamientos humanos, prestando particular atencion a aspectos tales como:

+ Emplazamiento: ubicacion en el entorno geografico y el terreno. Por ejemplo: valles,
laderas de montanas, costa (marcs y lagos), bordes de rios, otros.

+ Distribucion: integracion o segregacion de los diferentes grupos sociales (barrios,

sectores, etc.), espacios publices (plazas, espacios juveniles, mercados, centros:
comunitarios, civicos, comerciales, etc.), servicios {escuelas, hospitales, bibliotecas,
museos, juzgados, etc.) hitos y centros de atraccion (edificios emblematicos,
monumentos, otros), vias de comunicacion (calles, avenidas, puentes, mualles,
estaciones de ferrocarril, terminales de buses, aeropuertos, otros).
Cualidades estéticas: concepciones del espacio y ¢l volumen: forma en que sc
distribuyen los edificios, volumenes y espacios (simétrica, asimeétrica, organica,
geométrica, etc.), relaciones de proporcion (entre personas, edificios y espacios),
materiales, atmdsferas, luminosidad, sensaciones que produce la configuracion
espacial, lineas, formas, colores, texturas, etc.

Seleccionar dos o tres disefios urbanos de especial interes para los estudiantes, ya sea
de una ciudad o pueblo completo, o de partes estos, por ejemplo, un barrio. Analizarlos
considerando semejanzas y diferencias que presentan en los aspectos previamente
investigados. Presentar los resultados de la investigacion a traves de bocetos, ¢roquis,
maquetas o, de ser posible, empleando software.

Ejemplo B

Identificar las principales actividades (culturales, recreativas, religiosas, comerciales,
administrativas, productivas, etc.) que se desarrollan en el barri, pueblo o comuna. Observar
los espacios urbanos en que estas actividades se realizan y registrarlos por diversos medios
(bocetos, dibujos, fotografias, videos). Analizarlos estéticamente, considerando aspectos
tales como: movimiento y circulacion, relaciones de proporcién entre personas y espacios,
sensaciones espaciales (acogida, libertad, luminosidad, grandiosidad, encierro, desamparo,
etc.), forma en que se distribuyen los edificios, volumenes y espacios (simétrica, asimetrica,
organica, geométrica, etc.). Presentar los resultados del analisis ilustrandolos a traves de
planos, clevaciones, croquis u otros medios.
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Ejemplo C Investigar en diversas fuentes (textos, revistas especializadas, perisdicos, programas de
radio y television, sitios web, universidades, ministerios, intendencias, municipalidades
etel), acerca de problematicas urbanas actuales, tales como:

expansion e invasion del entorno natural;

creacion de nuevas areas verdes;

recuperacion de plazas o pargues;

aumento de la densidad de poblacién;

hacinamiento;

remodelacion y/o reciclaje de barrios;

conservacion del patrimonio cultural;

segregacion de personas con necesidades especiales;
- incarporacion de elementos que faciliten la integracion de personas con necesidades

especiales;

aumento del parque automotriz;
+nuevas soluciones viales;

desarrollo no regulado de espacios publicos, etc.

Crear proyectos simples de discno urbano o de areas verdes tendientes a solucionar
alguna de las problematicas identificadas, presentandolos a través de planos, clevaciones,
croquis, maquetas u otros medios.

Para complementar esta actividad, se puede realizar una exposicion a la comunidad y/o
considerar la organizacion de proyectos en conjunto con alguna organizacion social, come
por ejemplo: junta de vecinos, comunidades juveniles, grupos parroquiales, municipalidades

v otras similares.

Ejemplo O Valorarlaimportancia del diseno en la creacion de dreas verdes en el contexto urbano, gue
respondan a diversas necesidades: esteticas, sociales, culturales, recreativas, de higienc
ambiental u de otro tipo. Por ejemplo: jardines plazas, paseos, costaneras, parques, dreas
deportivas, ete.

Seleccionar alguna de Jas dreas verdes observadas y analizarla en cuanto a sus cualidades
esteticas, adaplacion a la geografia, las especies vegetales que la conforman, los elementos
que destacan (esculturas, fuentes, mobiliario, etc.} y otros aspectos de interés.
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Reflexionar acerca de sus efectos en la calidad de vida, satisfaccion de necesidades
de encuentro y/o recreacion, su relacion con el entorno natural y cultural, fa proporcion
entre sutamano y las personas que la utilizan, su estado de conservacion u otros aspectos
relevantes para los estudiantes.

Presentar el analisis realizado empleando imagenes, textos, software u otros medios.

Dialogar acerca de las semejanzas y diferencias que se observan en las distintas dreas
verdes, como por ejemplo: ; Cudl satisface mejor las necesidades de la comunidad en cuanto
a contacto con la naturaleza, recreacion, punto de encucntro, etc.? ;Cual se incorpora de

forma més armonica al entorno? ;Por qué? ;Cudl se encuentra mejor conservada?, etc.

Ejemplo E ldentificar necesidades de creacidn o recuperacion de espacios publicos o comunitarios,
que tengan especial relacion con el mundo juvenil, por ejemplo: sedes comunales, cenlios
culturales, complejos deportivos, etc. Disefar y desarrollar proyectos para responder a
las necesidades identificadas.

Indicaciones al docente

El propésito central de la primera actividad es que el alumno o alumna aprecie vy reconovzea, en el di-
sciio de espacios urbanos, la manifestacién de diversos modos de vida, formas de establecer relaciones
humanas y de vincularse con el entorno, la religion, la cconomiy, la produccidn, Ia téenica, ete. Un se-
gundo objetivo s que pueda analizar el fenémeno urbano desde diferentes puntos de vista, por ejemplo:
geogrifico, socioldgico, histérico, ecoldgico, ético, civico y estético.

Se trata de una investigacién basada en la apreciacién erftica de espacios urbanos (ya sea directamente
o por medio de imdgenes), considerando algunos antecedentes tales como: andlisis de propuestas teoricas,
datos geogrificos, sociales, culturales, étnicos, econdmicos ¢ histéricas, estudios demogrificos, ctc.

A continuacién se busca que los estudiantes desarrollen una mirada reflexiva y critica acerca de
la calidad estética de los espacios urbanos en que se desenvuelven cotidianamente. Que conozean la
reflexidn y discusion publica acerca de los problemas de la vida wrbana (barrio, pueblo, ciudad) trascen-
diendo la mirada personal, y puedan reconocer la complejidad de dimensiones que involucra el disefio
de espacios colectivos, permitiendo que comprendan el disefio y rediseqo de espacios publicos como unu
oportunidad de participacion civica responsable y un aporte al mejoramiento de la calidad de vida.

Se recomienda apoyar el trabajo con informacién acerca de las diferentes posibilidades de repre-
sentacién grafica de proyectos urbanos, para lo cual el docente puede elaborar una guia a partir de la
informacién proporcionada en el Glosario y la Bibliografia que acompafian este programa.

Sibien es importante que alumnos y alumnas puedan representar sus ideas visualmente, utilizando
adecuadamente los recursos téenicos propios del disefio urbano y de dreas verdes (planos, elevaciones,
croquis, maquetas, software), estos deben ser entendidos como herramientas y no constituirse en el fin
de la actividad. Dentro de lo posible, se sugicre potenciar el uso del computador como herramienta
para presentar sus trabajos.
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En cuanto a la dltima actividad sugerida, se trata de que alumnos y alumnas desarrollen una mayor
conciencia de las distintas funciones que cumplen las dreas verdes. Para ello Ia investigacion se basard en
la observacion de inigenes y/o en forma directa, abordando su andlisis desde algunos de los siguientes
puntos de vista: geografico, socioldgico, histérico, ceoldgico, ético, civico y estético.

Las presenraciones que se realicen tienen sentido en la medida que den lugar al didlogo y Ia reflexion

v 1o se conviertan en mera entrega de informacion descontextualizada.

Aetividades do evaloacion
Con clobjeto de evaluar las actividades relativas al disefio urbano y de dreas verdes, sc sugierc considerar

los siguientes eritertos v/o indicadores detallados en el Anexo 2, Evaluacién.

Se recomienda emplear preferentemente los indicadores que dicen relacion con:
= Interds y motivacion por la creacidn y la investigacion artistica (+++)
Habilidad para observar, registrar, representar ¢ interpretar (+++)
Habilidad para identificar y resolver un problema de disefo (+++)
Hubilidad para trabajar cooperativamente (++)

+ Habilidad parexpresar juicios estéticos (#4)

« Huabilidad técnica (+)

Se recomienda utilizar L siguiente ponderacion para estos indicadores:
+++ = muy relevante
+1 = relevante

+ = medianamente relevante

Ademnds se sugiere emplear la pauta de autoevaluacion correspondiente a Proyectos (Anexo 1), la cual

puede ser cornplementada con Jos eriterios que se proponen para la evaluacién conjunta (Anexo 2).
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Anexo 1 Guia para la elaboracion de proyectos

Introduccion

Uno de los sistemas mas apropiados para cnse-
flar arte es ¢l método de proyectos, que consiste
fundamentalmente en ofrecer oporrunidades de
eleccion para que los estudiantes puedan abor-
dar los contenidos minimos utilizando diversos
enfoques y metodologias complementarias, Esta
modalidad busca hacer més atractivo ¢ interesante
¢l trabajo escolar, enfatizando y/o promoviendo
aspectos tales como:

2. La participacion activa de todos los alumnos
y dlumnas para que puedan crear y expresarse
a través del arte.

b. El desarrollo de talentos y habilidades de
acuerdo a las necesidades ¢ intereses per-
sonales v el trabajo en equipo que supone
distintos roles.

¢. La libre cleccién de los métodos, materiales
y téenicas.

d. Los procesos de investigacion y la resolucién
de problemas que suponen el desarrollo de una
actitud abierta, imaginativa y perseverante.

¢. Una orientacién del trabajo en funcion de
temas o centros de interés que son enfocados

desde distintas perspectivas.

—

. SUGERENCIAS M ETODOLOGICAS

Con el objeto de ilustrar el método de proyectos, a
continuacién presentamos el siguiente ejemplo:

En la primera unidad se propone que los
estudiantes profundicen su aprendizaje sobre
disefio y comunicacidn, vestiguen sobre su
evolucion historica, sus principales precursores,
téenicas, materialidades y se expresen a través de
este medio.

Estos contenidos, que deben ser abordados me-
diante la claboracién de proyectos, implican, por
lo tanto, una aproximacion a través de diversas
modalidades expresivas y téenicas, de manera
que la investigacidn se desarrolle utilizando
aquellas metodologias v lenguajes plisticos que
mejor respondan a las habilidades de alumnos v
alumnas. Con este propésito se sugicren distintos
ejemplos de actividades para abordar la temitica
propuesta.

Consecuentemente, algunos estudiantes

pueden contribuir a la investigacion para cono-
cer la evolucion histérica de estos lenguajes, sus
principales precursores y estilos. Otros trabajarin
fundamentalmente en el diseio de un proyecto,
lo cual implica la claboracién de bocetos, croquis,
cte.
Lo importante, cunlquiera sea la modalidad, técnica
o el medio expresivo, es que la mvestigacién se:
consistente, s decir, que responda a los objetivos
y contenidos propuestos y evidencic ¢l desarrollo
experimentado. También es necesario que todos
los alwmnos y alumnas que participen de este Pro-
grama de Disefio Multiple desarrollen, en alguna
medida, las habilidades de ereacion, apreciacion
estéticay aritica, aun cuando naturalmente ¢l nivel
de logro aleanzado en cada una de estas varfe de
acuerdo a las diferencias individuales.

Por lo tanto, desde esta perspectiva, Ins medios
y téenicas constituyen un recurso para facilitar cl
aprendizaje, mds que un fin en si mismo, Esto
significa que para los efectos de la evaluacion no
tiene mayor importancia si el provecto se inple-
menta en disefio grifico o nuevas teenologias.
Comio ya se sefiald, lo que interesa es desarrollar
la comprension de las caracteristicas propias de
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cada lenguaje, sus dimensiones cstéticus, téenicas

y muternes.

Lstametodologia suponce a nivel del trabajo

(‘l()CC]]lﬁC wener pl'CSCl‘ltC ques

@,

d.

La implementacion del método de proyectos
debe ser gradual, de modo que alumnos v
alumuas se familiaricen con ¢l sistema. En
este sentido, se recomienda acompanar y
orientar a los estudiantes en las distintas
ctapas, cspecialmente, durante fos primeros
trabajos. Tambidn se sugiere no desarrollar
mas de un proyecro por unidad, es decir, no
mis de dos provectos al afio, los cuales deberin
ser planificados de manera que ol grado de
profundidad de la investigacion corresponda u
i cantidad de sesiones que dispone el taller.
La idea es que el curso aborde el tema o
contenido empleando distintos entoques v
procedinmentos. Esto implica que el trabajo
que hacen alhumnos v alumnas, tanto en cla-
ses como fuera del establecimiento, varia de
acuerdo a los distintos proyectos. Por ejem-
plo, st se decide abordar 1a segunda unidad,
algunos desarrollardn su proyvecto en disefio
de objetos y otros en diseiio textil, lo impor-
tante es que cada uno trabaje de acuerdo o los
requerirnientos de su proyecto, lo cual supone
una programacion cuidadosa de las distintas
ctapas.

lis necesario entregar orientaciones gene-
rales sobre los diversos lenguajes y téenicas
que serdn utihzados en los proyectos. Estas
se pueden introducir de acuerdo a los medios
expresivos, grupos de trabajo v sus respectivas
actividades. Con este propdsito, también se
recomienda aprovechar la cnsenanza de la
historia del arte para estimular la basqueda
de informacion cu diversas fuentes (biblioteca,
multiinedia, etc.).

Es muy probable que ¢l producto final varic
respecto @ fa formulacion inictal del proyecto,
En este sentido, conviene que exista cierta fle-

xibilidad pura que, en i medida que seanece-

L.

sario, se modifiquen lus objetivos, materiales,
téenicas, otros. Incluso, en algunos casos muy
calificados, puede ser conveniente sugerir un
cambio de proyecto. Sin embargo, para que
el método funcione, es necesario que Lx gran
mayoria del alumnado se haga responsable de
su propuesta inicial y responda de acuerdo a

lo programado.

ETAPAS DE DESARROLLO DE UN PROYECTO

El sistema de proyectos supone distintas etapas

que se resenan a continuacion:

a.

Presentacién de la metodologia de proyectos
Primeramente se expone ¢l sistema de pro-
yectos al curso, refiriéndose a los objetivos,
la metodologia, las etupas de trabajo v los
procedimientos de evaluacién, Se recomien-
da especificar las ctapas por escrito v, si es
posible, ¢cjemplificar lo que sc espera del tra-
bajo, destacando los aspectos planteados en la
introduceién (a, b, ¢, d, ¢). Se dialoga sobre
lo expuesto, con el objeto de aclarar dudas v

ACOQLET SUZErencias.,

Eleccion del proyectoy drea

Los alumnos y alumnas definen el objeto de
investigacidén y/o la temdtica que se piensa
abordar. Este proceso de discernimicnto y
eleccion no es ficil y, por lo tanto, en no po-
cas ocastones requiere de In orientacion del
docente. Para esto puede ser conveniente,
cn aquellos casos en que no hay claridad al
respecto, que los estudiantes presenten varias
alternativas de provecto. El proyecto puede ser
individual o grupal. No obstante, en general,
conviene que sea personal, a no ser que el tema
escogido realmente amerite ln participacion
de varias personas. Es importante que, en
lo posible, los grupos sean pequeiios y que

el trabajo corresponda verdaderamente a la
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cantidad de integrantes que lo componen. En
cualquier caso, individual o grupal, conviene
que sc realice autocvaluacion, con el objeto de
obtener mayores antecedentes sobre el trabajo
personal.

Diseiio y evaluacién del proyecto
Los alumnos y alumnas, de acuerdo a los
pardmetros establecidos por la profesora o
profesor, proponen el tema de trabajo, el me-
dio expresivo, las técnicas y los materiales, en
otras palabras, €l qué hacer, cémo, dénde vy
cudndo. Ademds, pueden sugerir un crono-
grama de trabajo, cefiido a la planificacisn
determinada para las unidades que se decida
abordar. Esta ctapa, para que realmente sea
consistente, debe ser evaluada. Por lo tanto,
dependiendo de las dreas de trabajo y de las
caracteristicas del proyecto, el alumnado
disefia sus propuestas utilizando diversos
recursos complementarios, por ejemplo: bo-
cetos, comentarios escritos, apuntes, pequefias
maquetas, cte. El docente debe conversar con
las alumnas y alumnos sobre los proyectos,
intentando dilucidar aspectos tales como:
+ iQué es o que intentan hacer en el pro-
yecto (objetivos)?
© Qué recursos necesitan?
* En qué medida es factible?
+  ¢Corresponde a los contenidos de la uni-
dad?

+ Es muy amplio o ambiguo?

+ +Como se puede acotar 0 mejorur?

* ;Qué ctapas de aprendizaje y desarrollo
supone?

+ sQué compromiso y plazos de evaluacién

implica?

Es recomendable que los acucrdos y compro-
misos de esta conversacion queden registrados
en una pauta (ver recuadros en las piginas

siguientes).

Ejecucion del proyecto

En esta etapa los alumnos v alumnas desarro-
1an sus proyectos cn fos aspectos pricticos y
tedricos, segin cotresponda a los objetivos,
el dreq, ete., empleando ¢l tiempo disponi-
ble de clases y fuera del establecimiento. Es
importante revisar y evaluar los estados de
avance para que el proyecto sea realizado
gradualmente, segin lo establecido en la

Programacion.

Presentacion y evaluacién final del trabajo
Finalizado el periodo de ejecucion del trabajo,
cada grupo o persona comparte cl trabajo que
realizd. Durante esta iltima etapa se muestran
los procesos y productos correspondientes a
las distintas dreas (grafica, digital, objeto,
textil, arquitectdénico, urbanistico).

Para mayores antecedentes sobre los criterios
de evaluacidn ver el Anexo 2.

La ficha de inscripeion de provectos que se
propone a continuacion debe, en la medida
que sea necesario, ser adaptada a las necesi-

dades propias de cada establecimiento.
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Fioha do inseripeion de proyecios
i

Nombre Observaciones del docente
En este espacio se pueden consignar aspectos que es necesario
que slumnos y alumnas tengan presentes en la realizacién de
Curso su trahajo.
Nombre del proyecto (si corresponde) 6. Periodos de evaluacion
Fecha Nota
Modafidad individual o grupal Disedin del proyecto

Area del proyecto (Marcar la o las que correspondan

y el o los medios especificos de expresion) Estado de avance

Primera Unidad

Seyunda Umdad

Tercera Unidad

Disetio grafico Exposicion del proyecto

Nuevas tecnologias

isenie de objetos y mohiliano

Diseho textil

Diseiis arquitectanico

Mserio urbanistico
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Pauta de autoevaluacién

La pauta que se propone a continuacion tiene por objeto 4. Miactitud frente al trabajo fue:
estimular el didlogo entre docente y estudiantes para facilitar 2 Muy positiva
el proceso de evaluacion, de modo que sea lo mas ohjetivo y 2 Positiva
formativo posible. -1 Medianamente positiva
J Negativa
1. Los propdsitos del trabajo se cumplieron; - Muy negativa
Q Suficientemente Justifica tu respuesta.
LI Medianamente
3 Inguficientemente
id Deficientemente
Justifica tu respuesta.
5. Eltrabajo fue:
- Muy facit
4 Facil
I Medianamente feil
2. Eneste proyecto aprendi; -1 Dificil
d Mucho 4 Muy dificit
i1 Bastante Juslifica 1u respuesta,
4 Medianamente
4 Poco
3 Muy poco
Justifica tu respuesta, sefialando cudles fueron ws principales
aprendizajes 6. Lasprincipales dificuttades que tuve en este proyecto
fueren:
3. Eltrabajo fue:
3 Muy interesante
O Interesante 1. Enelproximo proyecto me qustaria profundizar mas en;

-3 Medianamente inferesante
i3 Poco interesante
T3 Muy poco interesante

Justifica tu respuesta.
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Anexo 2 Evaluacion

foiroducerim

Uno de Jos aspectos mis complejos de la en-
sehanza artistica radica en su evaluacidn. En
efecto, existen diversos factores que dificultan la
adecuada valoracion de los procesos y productos
que se desarrollan en esta drea.

Algunas de estas dificultades surgen de ta
naturaleza misma del arte, es decir, de las ca-
ructeristicas propias de lu apreciacion y creacion
artistici un Ienguaje sumbalico que se vale funda-
mentalmente deideas, sentimicntos y emociones,
que son revelados utihzando diversos materiales
v formas de expresion.

Sin erubargo, el grado de complegidad, el estilo
v la tacubilidad de evaluar la ensefianza artistica
rambicn depende de los conceptos y modalidades
de evaluacion. Esto implica que, ademids de la
naruraleza propia del arte, existen otros factores
vineulados con lu teoria vla prictica educacional
escolar que determinan las funciones y formas de
la evaluacion de las artes. En este sentido, pro-
bubleniente uno de los aspectos que mis puede
mcidir ¢n esta situacidn sea la insuficiencia de
orientaciones sobre ¢l rema.

Con el objeto de mejorar la calidad de fa
evihucion v, de esta forma, facilitar y hacer mis
vonsistente los procesos de ensehanza y aprendi-
Z4j¢, 5¢ PIOPONCN a continuacion algunos criterios
v modalidades que, a partir de la experiencia do-
cente v el trabajo de perfeecionamiento, pueden
constituirse en una valiosa herramienta para que
Ju experiencia con fas artes a nivel escolar sea mis

pedagoyica ¢ interesante.

I. CONSIDERACIONES GENERALLES

Al comenzar ¢l trabajo es necesario informar al

alumnado acerca de los criterios de evaluacion

y de sus procedimientos, para facilitar v hacer

mis comprensible el trabajo de ensenanza y

aprendizaje.

Algunas sugerencias que pueden ayudar en
este sentido son:

A Dara conocer los objetivos del trabajo v los
aspectos a evaluar con el miximo de claridad
posible.

b. Clarificar en forma permancnte lo que se
espera de las unidades.

¢. Informar oportunamente sobre los distintos
procedimientos para evaluar, con su respectiva
ponderacion.

d. Aphicar procedimientos de evaluacién que
correspondan a los objetivos, contenidos y

actividades.

o

Reconocer distintos talentos v habilidades y

generar los cspacios para su cvaluacion.

f. Poner énfasis cn el desarvollo del proceso de
aprendizaje de los estudiantes mas que en los
productos finales.

g. Diversificar las modalidades de evaluacion

para mterpretar y valorar, desde diferentes

puntos de vista, ¢l proceso de ensefianza y

aprendizaje.

I, CRrITERIOS DY EVALUACION

Aspectos a tener en cuenta en la evaluacion (estos

1no son excluyentes):

1. Interds y motivacién por la creacidn ¢ inves-
tigacion artistica.

2. Habilidad para observar, registrar ¢ interpretar.
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3. Habilidad para identificar y resolver un pro-
blema de disefio.

4. Habilidad para expresar y comunicar ideas y
sentimientos visualmente.

5. Habilidad para plantear juicios estéticos.

6. Habilidad téenica.

7. Habilidad para trabajar cooperativamente,

La relevancia de estos criterios y su aplicacion
dependeré de los objetivos y contenidos propues-
tos, asf como de las prioridades pedagdgicas o los
aspectos que se desea reforzar. En consecuencia,
su importancia no necesariamente es equivalente,
vale decir, ¢l porcentaje de incidencia de cada
criterio puede variar de modo que, por ejemplo,
la habilidad para expresar ideas visualmente puede
tener una mayor ponderacién que ¢l interés y la
motivacién en la creacion artistica.

A continuacién se propone una pauta, que
incluye indicadores y diferentes niveles de des-

empefio para evaJuar estas habilidades.

1. Interés y motivacion por la creacién y la

investigacion artistica

a. Demuestra mucho interés y capacidad
de involucrarse con las Artes Visuales, es
inquicto intelectualmente v abierto a la
experimentacién artisticu.

b. Demuestra interés en las actividades crea-
tivas y un grado suficiente de autonomia.

¢. Sc relaciona con las Artes Visuales pero
sin mucho entusiasmo.

d. Es dificil de motivar.

¢. Semuestra desmotivado por las actividades
artisticas, necesita ser estimulado perma-
nentemente, tiene dificultad para advertir
el sentido de la creatividad en el drea.

2. Habilidad para observar, registrar ¢
interpretar

a. Observa con rigor y destreza. Puede ver y

registrar detalles relevantes seleccionan-

do aspectos fundamentales. Responde cn

forma sensible v es capaz de reconocer
formas, estructuras, texturas, etc.

b. Pucde registrar atentamente obteniendo
buenos resultados. Tiene cierta habili-
dad para responder en forma sensible y
selectiva.

¢. Puede registrar con cierto rigor, pero le falra
mayor aptitud v sensibilidad estética en la
capacidad de observacion e interpretacién.

d. Le falra habilidad para registrar 1o obscr-
vado ¢ interpretaclo de un modo sensible
y selectivo.

e. Ticoc gran dificultad para registrar lo que
observa, para ver y/o coordinar la relacidn
ojo-mano. Mira habityalimente con poca
sensibilidad.

3. Habilidad para resolver problemas de
disefio

a. Desarrolla propuestas originales de disciio,
demostrando gran habilidad para resolver
sus aspectos estéticos y funcionales.

b. Resuelve problemas de diseno conside-
rando adecuadamente las dimensiones
estéticas y funcionales.

¢. Propone soluciones de diseiio resolviendo
con cierta dificultad las dimensiones csté-
ticas y funcionales.

d. Le cuesta mucho proponer soluciones
de disefio, sus ideas son confusas v tiene
dificultad para desarrollarlas.

¢. Tiene gran dificultad para resolver pro-

blemas de diserio.

4. Habilidad para expresar y comunicar ideas
y sentimientos visualinente
a. Seexpresa fluidamente con imaginacién. Es
capaz de generar un abundante repertorio
de imdgenes visuales y de comunicarfas.
b. Tiene imaginacién y trabaja constan-
temente, ¢s capaz de comunicarse en

términos visuales.
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¢, Necesitwayuda y estimulo para comunicar-
se a travds de iniigenes visuales. Le falta
constancia.

d. Tiene dificultad para expresar sus idcas
visualmente. Le falta confianza en sus
habilidades.

¢. Tiene gran dificultad para expresarse

visaalmente con imaginacion.

Habilidad para plantear juicios estéticos

A Puede plantear, en términos pricticos,
escritoy o verbales, juicios informados y
respuestas sensitivas,

b Fs capaz de tomar decisiones, emitir
Juicios v dar opiniones que demuestran
clerto conocimiento v sensibilidad hacta
la dimension estética,

¢. Tiene una habilidad promedio para res-
ponder estéticunente en forma prictica,
eserita u oral,

d. Le cuesta imucho responder de un modo

sensible v plantear juicios estéticos.

o

Tiene gran dificultad para expresar opinio-
nes, conocimientos o sensibilidad estética

a raves de Ja formulacion de juicios.

Habilidad técnica

a. Mangja herramientas y materiales con des-
treza y confianza. Es eapaz de seleccionar
v madificar.

b Manga bicn herramientas y materiales. Bs
capaz de trabajar en formu independiente.

¢, Demuestra una hubilidad promedio, pero
requiere de ticmpo para asimilar nuevas
téenicas.

d Le falta confianza para mancjar nuevas
récmes v omareriales. Necesitn mucha
avuda y orlentacion.

¢ Demuestra poca habilidad téenica y tiene
gran dificultad para trabajar sin supervi-

s1011.

7. Habilidad para trabajar cooperativamente

a. Puede trabajar muy bien en grupo yu sca
en un papel menor o como lider. Es fa-
cilitador y puede organizar, privilegiando
las necesidades del grupo por sobre sus
mtereses personales.

b. Trabaja bien en forma cooperativa,
contribuyendo a desarrollar las ideas y a
implementar el proyecto de grupo.

¢. Trabaja razonablemente bien en grupo.

d. Seinclina a que los demds hagan la mayor
parte del trabajo. Tiende a marginarse de
los esquemas cooperativos.

c. Generalmente tiende a sucar partido
personal de la sitnacion de grupo para
privilegiar sus propios interescs. Tiene
dificultad para entender las necesidades
de los otros, interfiere negativamente en
el trabajo y parece incapaz de contormar

un equipo.

[T, MODALIDADES DE EVALUACION

Existen diversas formas de evaluar los procesos v
! )

productos en la ensefanza de las Artes Visuales v el

¥ )

Discno, de las cuales sc destacan las siguientes:

1. Carpetas o portafolios

La creacién artistica suponc una bisqueda
constante de ideas asi como la exploracién de
técnicas y materiales, para lo cual se cinplean
diversos medios o recursos de investigacion.
Uno de los medios mds apropiados es la
carpeta o portafolio que, como su nombre lo
indica, tiene por objero reunir informacion ¥y
material visual sobre ¢l desarrollo de un pro-
vecto con las reflexiones eseritas y/o productos
de investigacidn que éste amerire.

Unantecedente clave para la evaluacion de este
medio cs el registro de las ideas emergentes
que forman parte del proceso creativo, Por lo

tanto, las carpetas no sélo debieran contener
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los mejores trabajos o los que parecen mds sor-
prendentes y virtuosos, sino todos los bosque-
jos, dibujos, borradores, comentarios, cte. que
pucdan evidenciar el avance de la investigacion,
vale declr, sus aciertos, dificultades v logros.
Este matenal debiera ser objeto de una revi-
s16n periddica por parte del docente, lo cual
no solo facilitard la implementacién de este
recurso pedagdgico, sino también un ritmo de
trabajo constante. Para lograr estos propositos
es necesario erear, a nivel escolar, una “cultura
de carpera o portafolio” que supere la “cultura
de la lamina de dibujo”, o del trabajo aislado
que se evalia como un producto final sobre
el cual no existen mayores antccedentes.
Dehido a que las carpetas o portatolios pueden
scr evaluados de acuerdo a distintos propésitos
y dimensiones de la ensefianza artistica, a con-
tinuacién se proponen algunos topicos que,
conjuntamente con los criterios de evaluacién
ya expuestos, pueden iluminar y potenciar el
trabajo de proyectos:
2. Conocimiento de sus propias fortalezas y
debilidades.
b. Capacidad para comentar y reflexionar.
c. Habilidad para superarse y construir a
partir de la autocritica y para aprovechar
la critica de los otros.
d. Capacidad para encontrar v resolver nue-
vos problemas,
c. Habilidad para relacionar el proyecto con
otros realizados antes o con aquellos que

se espera desarrollar en el futuro.

De esta forma, utilizando la metodologia de
proyectos mediante el sistema de carpetas o
portafolios, los alumnos y alumnas podran ad-
vertir importantes dimensiones de su trabajo
y conocer con mayor claridad los criterios de
evaluacidn. Es importante que tengan presen-
te, especialmente, los niveles de logro.

a.

Historia del disefio, la arquitectura y
apreciacién estética

Esta importante dunension de la educacion
artistica debe ser evaluada, no sélo para lograr
el cumplimiento de sus objetivos fundamenta-
les y conterndos minimos, sino también para
fomentar un mayor aprendizaje del alumna-
do. Algunos aspectos que habria que tener en

cuenta son los siguientes:

Reconocimicnto visual y de antecedentes

La presentacion de imdgenes sobre la historia
del disefio v la arquitectura (laminas, diaposi-
tivas, multimedia, museos, sottware y sus rea-
lizaciones en internet, etc.) implica, en alguna
medida, proporcionar antecedentes relativos
a lns obras tales como: nombre, artista, estilo,
periodo, técnicas, materiales, vocabulario
especifico, ete. (ver Anexo 4, Apreciacién).
Esta informacion, aunque no representa cl
propésito fundamental de la ensefanza de
la historia del disefio, constituye uno de los
tépicos que ha de ser evaluado, para lo cual
s¢ sugiere utilizar sistemas que promuevar, a
través de formas activas y si cs posible entre-
tenidas, ¢l reconocimiento de las obras v de

su informacion mais relevante,

Lilaboracién de trabajos de investigacion

iste recurso puede ser muy cficiente para
estunular ¢l desarrollo de intereses v la pro-
fundizacion en los contenidos de la historia
del disefio y la arquitectura. Sin embargo,
cs necesario acotar muy bien sus objetivos y
procedimientos de modo que pueda cumpliv
lo mejor posible con su finalidad. El propésito
central de un trabajo de investigacion, a nivel
escolar, ¢s contribuir a generar un mayor co-
nocimiento del patrimonio artistico para
aprender a disfrutarlo y preservarlo. Desde esta
perspectiva, tiene muy poco sentido la mera
copia o transferencia de datos. Por lo tanto, s

muy importante acotar adecuadamente ¢l tema
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de investigucidn ¢ insistir con mucha claridad

que en suevaluacidn se tendran especialmente

€11 CUenta aspectos tales como:

* Stse cumplicron los objetivos,

+ Quéinterds v dedicacién refleja el trabajo.

© Enqué medida hay comentarios v reflexio-
nes personales vinculados con el tena.

+ Cudles son las fuentes bibliograficas (citas
v referencias).

* Lormulacién de preguntas relevantes y

conclusiones.

Presentacion sobre un tema

Ll aprendizaje sobre la historia del disedio

v la arquitectura puede ser compartido con

¢l curso mediante una presentacién, en lo

posible dindmica v relativamente breve, que

d¢ cuenta de los aspectos mis significativos

que han sido investigndos. La evaluacion de

esti modalidad, adends de tener presente cl

informe escrito, deberia considerar:

« El grudo de claridad de los expositores,

+ Lacapacidad para centrarse en ¢l tema.

< Elaporte de cjemplos interesantes y apro-
prados.

+ laadecuada respuesta a preguntas.

= El grado de interés de la audiencia,

* Lacahidad de la presentacion en cuanto a

medios empleados, originalidad, ete.

Visita a exposiciones

El valor formativo de esta actividad puede ser
reforzado a través de su evaluacién. En efecto,
uno de los riesgos de las visitas a rerreno es que
s¢ rl"’d”&.ﬁ\l’l\lk’ﬂ CIY U MIero PL\SQ’() O momento
de esparcimiento. Con el objeto de prevenir
esta sitacion v de aprovechar al maximo las
salidas u terreno, se recomienda preparar la acti-
vidad, utihizando procedimientos tales como:
= Criteros que faciliten el trabajo de obser-

VACIOn.
« Cuestionario para responder al final de la

actividad.

*  Preguntas para continuar investigando
despuds de la visita.

*  Informe grupal sobre los aspectos mas
relevantes de la exposicion.

= Pautas guia pura visitas personales.

Evaluacion conjunta y/o autoevaluacion

Esta modalidad no sélo busca que el wlumnado

participe de Ia evaluacion, como un modo de

incentivar la valoracién compartida del pro-

ceso de enschanza y aprendizaje. Tiene por

objetivo principal permitir un didlogo conti-

nuo entre el docente y sus alumnos y alumnas,

para conocer los aciertos y dificultades de Ia

mvestigacidn y, de esta forma, estimular ¢l

progreso del proyecto.

1 conocimiento gradual del trabajo también

permitird una evaluacién mids informada, lo

cual, a su vez, puede contribuir a una mayor

compreusion de los criterios de cvaluacién,

Algunos temas o preguntas que se pueden in-

dagar en Ja autoevaluacion son los siguicntes:

* Cuidl crees td que es el propésito de este
trabajo, unidad o provector

+ ¢En qué medida tuviste claridad respecto
a lo que tenfas que hacer?

* +Qué aprendiste?

» :Como encuentras el resultado de tu tra-
bajo?

+  ;Cudles son los principales logros?

* ;Cudles son las principales debilidades?

+ En qué medida has progresado?

+ ¢Como podrias mejorar tu trabajo?

+ ;Qué aspectos modificarias?

+ En sintesis, ;como fue tu experiencia?

+ Quieres hacer alguna sugerencia para

futuros trabajos?

Para mayores antecedentes sobre autoevaluacion
ver Anexo 1, Guia para la elaboracién de pro-

yectos.
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Anexo 3 Antecedentes sobre la evolucion del disefo

I. Evopiseno

Entendido como el proceso de creacién y plani-
ficacién de productos, nace como concepto junto
con la Revolucidn Industrial. Sin embargo, desde
mediados del siglo XTX, las diversas fibricas de
objetos (muebles, loza, ropa, entre otros) enviaban
catdlogos a sus clientes, en los cuales s especifica-
ban las caracteristicas de sus productos en forma
grifica. Los compradores podian seleccionar
aquello que deseaban adquirir, aunque la pieza
en si fuese claborada a mano.

La invencidn, cn 1765, de la miquina de
vapor permite cambiar el taller artesanal por la
fibrica industrial. Es posible producir objetos en
forma masiva y significativamente mis ccondmica,
lo que permite a la clase media acceder a bienes
de consumo que antes estaban reservados a la
aristocracia. Simbolo de esta democratizacion de
los bienes serd ¢l Ford T, elaborado en E.E.U.U.
al inicio del siglo XX.

A fines del siglo XIX surgirdn en toda Europa
movimientos artisticos y culturales que cuestionan
las bondades de la produccién en serie, tanto por
sus desastrosas consecuencias sociales con respecto
a la calidad de vida de la clase obrera, como por
la total falta de sentido estético de los nuevos
bienes de consumo. William Morris es uno de
los primeros reformistas, que proponc una vuelta
alos valores medievales, intentando que los pro-
ductos fuesen al mismo tiempo bellos y utiles.
Son caracteristicas de su estilo las decoraciones
con motivos naturales de hojas y flores.

Siguicndo esta misma filosofia, entre 1895
y la Primera Guerra Mundial se desarrolla el Art
Nouveau. Sus decoraciones asimétricas, basadas en
formas orgénicas, eran una firme protesta contra

la frin y casi inexistente decoracién de los obje-

tos industrializados. La estética del Art Nouveau
trasciende las esferas del arte para extenderse a
todos los objetos imaginables: ropas, Joyas, mue-
bles, vestido, arquitectura, todo debia responder
a esta vision organica, donde la decoracion era ¢}
elemento vinculante entre los diversos objetos.

En forma paralela al Art Nouveau, se desa-
rrolla en Inglaterra un estilo de disefio desprovisto
de toda ornamentacion, aunque con una cuida-
dosa preocupacién por la armonia y pureza de las
formas, basadas en la geometria y en el balance
entre lineas horizontales y verticales: el estilo
Mackintosh.

Esta vision de diseiio modernista también
s¢ encuentra presente en la escuela de Vienay en
las propucstas de la industria norteamericana: la
frase “la forma sigue a la funcion” corresponde
al precursor de la arquitectura modern, Louis
Sullivan, quien alrededor del 1900 proyects en
Chicago los primeros rascaciclos consagrando su
estilo depurado y sobrio.

Kl perfodo entre las dos guerras mundiales
estd marcado por una progresiva industrinliza-
cisn tanto en ¢l bloque capitalista como en los
paises comunistas. Eu un mundo dominado por
la teenologia, Jos artistas de vanguardia se apro-
piaron de los nucvos codigos v estética industrial.
Cubistas, Futuristas y Modernistas postulan lu
muerte del arte representativo v la libertad de las
tormas. Los artistas se consideran mis que meros
pintores y escultores, abocdndose al diseiio de los
mds variados objetos vtilitarios, afiches, portadas
de libros y revistas, edificios v ciudades.

El estilo Constructivista, representado por
Viadimir Tatlin y E1 Lissitki, fue fuertemente

influenciado por las vanguardias artisticas. Pro-
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ponia una correspondencia entre los métodos de
trabajo, los materiales usados y los objetos ercados
de modo de producir bienes pricticos, econdmicos
v contorrables para su uso.

K1 movimicento De Salj (*E

sarrollado entre 1917 v 1930 rechazo en forma
absoluta la propuesta de reproducir la naturaleza
en el arte, postulando I climinacién de todo ele-
mento personal v emocional dentro del disefio,
gue debia convertirse en [ interrelacion entre
forma, superficic y color. Para los representantes
de este movimiento la abstraccidn geomérricay la
ausencia de todo elemento superfluo de decoracién
proveian la verdadera estética de una sociedad
moderna ¢ industrinhizada.

Ente 1919 y 1933, en Alemania, la escuela
Bauhaus se convierte en ol centro del modernismo
v el funcionalismuo. Fundada en 1919 por Walrer
Gropius, proponia fa creacion de un nuevo len-
guaje estético que uniera el arre, la artesania v la
ndustria, Primero una escucli de formacion v luego
una industria de disesio v arquitecrura, Ia Bauhaus
prerendia erear productos masivos a bajo precio.

Porsu parte, en Francix, donde Ja hurguesia
habia arravesado las penuias de fa Primera Guerra
Mundial, surge un nueve estilo que propone ¢l
lujo v kv ormamentacion en ¢l disefio de mucebles
y objetos: el Art Decd (Ia denominacion nace
refrospectivamente en la década de 1960, tomando
la Exposicion de Artes Decorativas e Industrias
Modernas de 1925 conio fecha de nacimiento). Fl
Art Deco se oponia radicalmente a las metas del
modernismo: lejos de orientarse a la produccidn
masiva de bicnes, este movimiento crea objetos
tinicos con materiales preciosos como bronce,
muarfil, eristal v maderas exdticas, Sc caracteriza
por las formas curvas, decoradiones geométricas,
lineas en zig-zag, entre otros, tomando libremente
clementos de Ja cultura clisica, del antiguo Egipto
¢ incluso de Ta decoracién precolombina.

Aunque ¢l Art Decd nace en Franciy, sc
expande ripidamente, tanto en Europa como

en Amdrica (especialmente en la arquitectura

de NuevaYork v Miami) en la década de 1920,
donde se producen objetos en forma masiva que
contenian lus lincas decorativas propucstas por
este movimiento, pero a costos mds bajos va que
empleaban materiales mds baratos como ¢l alu-
minto v la bakelita.

Un grupo de diseiiadores modernos, hiderados
por Frank Lloyd Wiight en E.E.U.U. v por Adolf
Loos y Peter Behrens en Europa, crean un Estilo
Internacional de arte y disefio que s popularizo
en la déeada de 1930, tomando como base los
postulados de la escuela Bauhaus. Proponian
que L arquitectura no debia ser entendida como
una masa sino como un volumen libre de toda
decoracidn. Asimismo, los muebles debian estar
libres de ornamentacion, transmiticndo claridad,
transparencia, elegancia y racionalidad. Muchas
de estas ideas habian sido traidas desde Europa
por Le Corbusier v Mies van der Rohe.

En los afos posteriores ala Segunda Guerra
Mundial el desarrollo artistico se traslada 4 Esta-
dos Unidos., Como consecuencia, el estilo de vida
norteamericano y la gran cantdad de bienes de
consumo disponibles (promovidos por la publici-
dad y una prolifica industria cinematogrifica) sc
convierten en ¢l anhelo de muchos ciudadanos.

El disesio norteamericano de esta época tiene
como objetivo ¢] consumo masivo de productos: las
formas oggdnicas v los colores lamativos pretendian
que el consumidor sc sintiera atraido hacia los
objetos y fuera consciente de la forma en que estos
mejoraban su calidad de vida. En este sentido, la
industria de los automoviles, electrodomésticos,
muchles y artetactos de cociin experimenta un gran
auge. Uno de los disenadores mds importantes de
este periodo, Raymond Locwy, indica que ¢l diseio
debe reconciliar a los consumidores con la tecno-
logia a través de un exterior amigable. Ademis,
tue el primero en basar su trabajo en modernos
andlisis de marketing v en introduciv sus productos
en ¢l mercado por medio de campaiias musivas,
En forma paralela, el disefio italiano experimenta

gran desarrollo durante la postguena gracias al
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apoyo ccondmico norteamericano. La industria
del acero serd fa primera en expandirse, generando
objetos como motocicletas, automéviles y maqui-
nas de escribir. £n Italiz, el disefio estd marcado
por una tradicion que nunca separé la belleza v
lo utilitario. Esto unido a la proliferacién de pe-
quefias empresas de cardcter familiar, permite la
experimentacion con nuevas formas y materiales,
especialmente en la creacién de muebles durante
las décadas de 1950 y 1960.

En estas mismas décadas de postguerra sc
hacen conacidas las propuestas de disedo nor-
dico. En forma particular, el disefio de muebles
incorpora ¢l material tradicional de produccién
de objetos, la madera, y las nuevas tecnologias.
El resultado son muebles de formas innovadoras
con especial cuidado por la ergonometria, la escala
humana y ¢l confort.

A fines de la década de 1960, surge en Tralia
la tendencia del Bel Design, que produce un nuevo
tipo de objetos: aquellos con una personalidad ¢
idiosincrasia propia, que ripidamente se convierten
en simbolos culturales. De este modo, la mdquina
de escribir portitil de Olivetti, recibe el nombre
de Valentine y la silla plegable creada por Pirett]
es denominada Plia. Surge una nueva politica de
las companias productoras, ideradas por Olivetti:
el disciiador no solo estard a cargo de la creacion
de nuevos productos, sino de su promocion y
distribucién, lo que otorga ain mayor libertad a
estos profesionales.

Desde mediados de la década de 1960 hasta
fines de la década de 1970, la produccién y el
consumo masivo comienzan a ser criticados por
diversos movimientos culturales, tanto en Esta-
dos Unidos como en Europa. Estos movimien-
tos contraculturales, la misica rock y el arte Pop
contribuyen u generar una nueva visién de lo que
debia ser el disefo, criticando la inhumanidad del
funcienalismo y del consumismo.

En Estados Unidos e Inglaterra la musica
rock, la comercializacién del movimiento hippie y

la cultura de la “revolucion de las flores” influyen

en el diseiio de mucebles v ropa. Los materiales
sintéticos usados en el discnio textil y fas formas
irénicas y provocativas usadas cn mucbles cons-
tituyen gjemplos de un movimiento opuesto al
estilo de vida burguds.

Entre los consumidores, las diversas influen-
cias estéticas de la década de 1970 permiten una
apertura a diversos estilos v u la combinacién de
estos. EEl “buen gusto” desde 1980 no estd deter-
minado por un movimiento o escuely, sino que
implica la convivencia de los mis variados estilos.
El Postmodernismo implica la disolucién de los
limites entre bello y feo, entre sobrio y Kitsch, entre
alta cultura y cultura popular; incluso cuestiona
la tradicional relacién entre forma y funcion,

Algunas caracteristicas del disefio postmoder
no son la inclusién del color, la forma considerada
como wdependiente de la funcién, ademas de Ta
cita y combinacion de elementos provenientes de
diversos estilos y periodos histéricos. Un cjemplo
de este estilo es el grupo Memphis, que pretendia
crear una comunicacion espontinea entre ¢l objeto
y quien lo usara. Utilizando materiales sintéticos,
colores vivos y una estética infantil este grupo
considera el diseno tanto desde ¢l punto de vista
estético como conceptual.

En Francia, Philippe Stark no estd interesado
en la creacién de piezas provocativas o de protes-
ta, sino en la creacidn de productos ccondmicos
para el consumo masivo. Se¢ caracteriza por unir
clementos de los mis diversos estilos con formas
orgdnicas, trabajundo con combinaciones atipicas
de materiales (plastico y aluminio, piedra v vidrio,
plush y metal cromadao, ete.).

Actualmente, el diseiio se ha convertido
en una de las mds poderosas herramientas del
marketing y de la construccion de una imagen
corporativa para las empresas. Es imposible negar
la omnipresencia del disefiv en la vida diaria, asi
sea en los objetos que usamos, la ropa que ves-
timos, las revistas v television que vemos o los
computadores con los que trabajamos, el diseno

interactia permanentemente con nosotros,
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I, EuviseRo rexrn,

A través de siglos el ser humano ha observado su
entorno natural descubriendo el potencial textil
N soportes ya existentes, como su propia piel v la
que cubre el cuerpo de los animales. Construyé sus
herramientas amarrando palos v piedras con tiras
de cuero o rendoues de animales v de la naturaleza
obtuve tallos largos v hojas que pudo torcer o
trenzar para construir umdades mds resistentes.
Tambidn golpeo las cortezas de drboles husta
obrener superficies fexibles, suaves y lisas.

EL desarrollo de las teenologias textiles
responde a procesos culturales ligados a la do~
mesticacion de plantas y animales que proveen
dichus materias primas v, consccuentemente, a la
creacién de utensilios y herranientas paca hilar y
tejer, e esta forma, en ¢l neolitico, gracias u la vida
sedentuaria, se obtuvieron excedentes de produccion
que permuiticron mvertir tempo para descubrir y
perfeccionar los oficios, entre cllos ¢l arte textil.

A partir de entonces, la posibilidad de
cunstruir superficies textiles diferentes mejora las
condiciones de vida del ser humano. Este es un
gran fogro que le exage coordinacion de las etapas
de produccién y Te permite comenzar a manejar
v controlar numerosas variables para obtencr
fas diferentes posibilidades de uso y cuaidades
expresivas de estas superficies.

NMomentos relevantes en la historia humana
estuvieron marcados por la actividad rexril, como
por ¢jemiplo la revoluctén industrial, patillada por
el nacimiento de la mdquina a vapor, [a invencidon
de Iwlocomotora, de la industria textil alramente
mecarizada v una produccién masiva, Muchos
de los cambios sociales v politicos de esa época
surgieron en fibricas textiles.

Laactual revolucion computacional también
estd asociada al modo de construir las telas jac-
cuard. Il francés Joseph Marie Jacquard (1801),
wventiouna mdquing para accionar los hilos en los
telares, pari los que se emiplea un sistema de rarjetas

perforadas continuas determinando los puntos en

que se toma cada hilo segin el disefio propuesto,
permitiendo lograr imagenes con mucho detalle
rextural ¥ resolucion de lineas y formas curvas.
Este método de tarjetas perforadas constituyd 1a
buase de los primeros sistemas de lectura creados
]Wlf?l 1()5 COlTlpUt‘ild()rCS.

Por su parte Ludy Ada Augusta Lovelace se
convirtié en la primera programadora cuando en
1843 sugirid la idea de que las tarjetas perforadas
se¢ pudieran adaptar de modo que permiticran que
“la midquina analitica” desarrollada por Charles
Buabbage hacia 1830, pudiera repetir ciertas opera-
ciones, Actualmente los medios computacionales
posibilitan la programacién y simulacion digital,
tanto de las superficies como de los objetos que
se disefan, permiticndo visualizar las variables
del disefio antes de construirlas.

Las dos guerras mundiales del siglo XX -
vieron como consccuencia un acelerado desarrollo
en ¢l drea texul, incorporandose nuevas materias
primas y procedimientos teenoldgicos para obtener
fibras que compiten con las de origen natural. Tas
magquinarias textiles adoptaron tecnologias de van-
guardia, con lo que se amplié significativamente ¢l
canipo de accion y aplicacion de los textiles, a partir
de 1921y particularmente desde 1940 en adelante.
Este proceso posteriormente tuvo otro significativo
avance en el desarrollo de la carrera espacial,

Los permanentes cambios en aspectos
tecnologicos han permitido a los textiles una
constante transformacion y se caracterizan por
su capacidad de interpretar el momento histérico,
constituyéndose en una expresion dindmica para
reflejar cambios politicos y sociales en las diferentes
culturas de la humanidad.

Diversos conceptos del dmbito textil han sido
incorporados en los mus diversos dmbitos de la
cultura: arte, diseiio, arquitectura, antropologia,
psicologia, filosofia, por nombrar algunos. Palabras
como tejer, tramar, urdis, enlazar, tienen aplicacion
en nuestra vida diaria, a modo de cjemplo s¢ habla
de “mostrar la hitacha”, “seguir el hilo”, “redes de co-

municacién”, “trama argumental”, “rejido social”,
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IZn sintesis, los textiles comprometen integralmen-
te la existencia de los seres humanos, ya que estdn
presentes en nuestra vida cotidiana marcando los
momentos de trascendencia, cn fiestas, rituales
religiosos o funerarios. En este sentido, es impor-
tante que los estudiantes observen, por ejemplo,
cémo los textiles cstin vigentes en sus proplas
vidas y cémo se manifiestan en nuestros pueblos
originarios, quienes han desarrollado multiples
proyecciones simbolicas de ellos, convirtiéndolos

en elementos fundamentales de su existencia.

Algunas caracteristicas fundamentales de este
medio de expresion son las siguientes:
* La actividad textil implica el uso de fibras

que estdn constituidas por elementos de gran

longitud con respecto a otras dimensiones, lo
que favorece la flexion, cualidad indispensable
para la utilizacion textil. Il orden v torsion de
estas fibras en ¢ proceso de hilatara permite
obtener unidades mds largas y resistentes que
pueden ser usadas en un tejido.

«  El concepto de superficie textil estd abierto
también a otro tipo de productos que, aun-
que po estdn tejidos, son construidos por Ia
articulacion de clementos o simplemente son
laminas que conservan la condicion flexible, y,
por lo tanto, su comportamiento textil. En con-
secuencia las superficies textiles son ¢l resultado
del proyecto en el que materiales, procesos de
produccion y tecnologius empleadas determi-

nan caracteristicas segiin su finalidad.
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Anexo 4 Apreciacion del disefo

L propasito de este anexo es sugerir algunas
orientaciones von ¢l objero do facilitar la apre-
cincion del diseno y sus diversas manifestaciones
con una mirada itegradora, vale decir, tentendo
presente que en ¢ se mvolueran factores estéti-
cos, tuncionales, culturales, sociales, histéricos,
tecnologiees v ccondmicos, entre otros.

Laapreciacion del disehio deberia formar parte
del mrabajo perinanente de la ensefianza, a través de
sesiones dedicadas especialmente al conocimiento
de su histogia y/o evolucion o como una forma de
thustrag, complementar y enriquecer el trabajo de
raller. Para desarrollur L cupacidad critica yanalitica,
awmnentar el repertorio de imdgenes v referentes
visuales, usi como ¢l interés por la bisqueda de
nformacion, s necesario fomentar las visitas a
museos, galerias, exposiciones, exhibiciones, la in-
vestigacion en bibliotecas, bases computacionales
v la recopilucion de imdgenes y textos sobre el
tema (en: diarios, revistas, software, enciclopedias
digirales y, de ser posible, intermet, ete.).

Aunque lnapreciacion del diseio constituye
un proceso global, de tal manera que simultanca-
mente podemos aprehender y/o reconocer diversas
dimensiones de un objeto o producto, se requicre
factlitar fa alkfabetizacion estética, para lo cual cs
conveniente rener presente diversos elementos,
criterios de anidlisis ¢ interpretacion.

Una primera aproximacion pucde realizarse
centrando ta atencidn en su apuriencia, es decir
considerando ¢émo se conjugan en el diseio
aprectado (grifico, computacional, objeto, textil,
arquitectonico o urbanistico) algunos elementos
formales, lo que significa intentar decodificar o
“leer” 1o que por medio de las lineas, formas, colores,
rextiras, voltimenes, espacios, o por otros medios,

QUISO Crear, ConTnIcar o expresar ¢l disenador.

Esta primera aproximacion permitird a los estu-
diantes darse cuenta que existen disefios en los que
sc tiende a privilegiar la dimension estética, otros
en que priman consideraciones mds bien pricticas
o instrumentales y también diseiios en los que se
puede observar una integracion o equilibrio entre
ambus propdsitos.

Un segundo aspecto a considerar en la apre-
ciaaion del diseio es el relativo a la funcién, es
deair, ¢l como se relaciona una persona con un
producto de diseio al mirarlo, usarlo, manipulatto,
habitarlo, recorrerlo, ete.

s importante que los alumuos y alumnas
aprendun a establecer relaciones entre lu aparien-
cia externa de los objetos v su funcionalidad, de
manera que puedan adquirir mayor conciencia de
la inportancia que juegan los elementos visuales
enun disefio. Por ejemplo, un objeto visualmente
confuso es mds dificil de utilizar que uno cuya
funcién cstd claramente sugerida y/ o definida
por su forma.

En este punto s aconscjable guiar ¢l anilisis
a través de algunas preguntas, similares a las suge-
ridas en las diferentes unidades de este programa,
como por ejemplo: ¢Qué aspectos o elementos de
un objero proporcionan informacién acerca de para
qué podria servir o como debe ser usado?, ete.

En estrecha vinculacién con las funciones
estéticas ¢ instrumentales, ¢l disefio involucra un
significado personal, social v/o cultural, Este es
¢l tercer aspecto importante a considerar en cl
trabajo de apreciacion, el referido al significado
o sentido del diseio. Con este fin es necesario
tener presente que un disefo responde a la sa-
tisfaccion de necesidades humanas de diversa
indole (decorativas, comunicacionales, sociales,

refigiosas, culturales, etc.) reflejando, por lo tanto,
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la influencia del contexto geografico, histérico,

étnico, ccondémico y teenolégico en el que fue

creado.

Para abordar este aspecto se sugieren algunas
preguntas en los ejemplos de actividades corres-
pondientes a cada unidad, por ejemplo: A qué
necesidad responde este diseiior ;Qué sugieren
sus lincas, formas, colores o texturas?, etc.

La complejidad y omnipresencia del diseiio en
la sociedad contermnporanea supone metodologias
de apreciacién que permitan variadas entradas y
lecturas, es decir, un conjunto de caminos diversos,
procurando:

+  Aplicar las metodologias scgtin la naturaleza
del tipo de disefio (grifico, computacional,
objeto, textil, arquitecténico, urbanistico,
cte.) que se desec abordar.

* Incentivar cl didlogo a partir de interrogantes
que surjan de experiencias y/o vivencias per-
sonales.

* Incluir preguntas claves que incorporen as-

pectos de las dimensiones histérico-social y/o

psicoldgica y permitan hacer un andlisis de
caracteristicas funcionales y estéticas.
*  Sugerir interrogantes para observar el discfio

estableciendo vinculaciones con otros conoci-

mientos (la interdisciplinariedad, por ejemplo:
cientifico, antropolégico, politica).

*+ Incorporar disefios cuyos creadores sean tanto
del sexo femenino como masculino.

«  Considerar el nivel de conocimiento previo v

el manejo del lenguaje visual que ban des
rrollado los alummos y alumuus, asi como sus

caracteristicas de desarrollo psicosocial.

Por dltimo, para familiarizarse con el drea, pucde
ser interesante tomar contacto con oficinas de dise-
fio, talleres de arquitcetos, empresas de publicidad,
entee otros. Con el objeto de aprovechar micjor
estas visitas sc sugiere la elaboracion de pantas y
gufas que permitan detenerse en aquellos aspectos
quc se estin trabajando en clases, que orienten
la observacion y contribuyan a tundamentar las

apreciaciones personales.
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futyadaciin

Una bucna exposicidn juega un papel importante
en apoyar el aprendizaje v en desarroflar en los
alumunos actitudes de consideracion v respeto
hacia su propio rrabajo y el de sus compasieros.
Almontar una exposicion es esencial determinay
su objetivo, antes de seleceionar los trabajos v el

nodo de montaje.

I.  CONSIDERACIONFS GENERALES

Faisten ciertos aspectos que se deben tener en cuen-

taal montar exposiciones en centros educativos:

a. Urilice las posibilidades expositivas al mdxi-
mo. Asegtirese que los trabujos estén bicn
montados v que se encuentren en lugares cs-
trutégicos. Por ejemplo: oficinas de direccion,
recepeidn, aceesos.

b. Construya un sistema de exposiciones. Por
cjemplo: marcos, ficheros, pancles, cte. para
que puedan ser trasladados ¢ instalados ficl-
mente.

¢ Ascgirese que todas las exposiciones cuenten
con un folleto (quizds totografins y texto)
que muestre tanto los procesos como los
resultados.

d. Traiga exposiciones visitantes. Por ¢jemplo: tra-
byyos de ex-aluninos, de aluinnos untversitarios

en practica, de otros centros educativos.

I
AMONTEAJE

RECOMENDACIONES SOBRE EL LUGAR DI,

1. Dénde exponer:
Es importante considerar el efecto general

de las distintas exposiciones que se cstén

el montaje de exposiciones

realizando, en forma simultincy, dentro de
la institucidn. Los espacios entre las distinta
exposiciones son vitales para la construccion
de un todo armonioso, en el cual los diferentes
mensajes puedan ser comunicados en forma
efectiva. Se pueden exponer unos pocos tra-
bajos en la entrada de L institucion educativa
para interesar al visitante,

La correcta utilizacion de los espacios del cen-

tro educativo permite destacar los trabajos de

los alumnos que estos seun apreciados por la
comunidad escolar. Algunas consideraciones

a TENer en cuenta son:

a. En corredores estrechos cs mejor poner
fichcros en un sélo lado, o cn los dos la-
dos en forma alternada, de este modo, el
obscrvador puede captar cada mensaje sin
la ansiedad de estar pasando por alto otros
trabajos y sin sentirse sobrecargado por el
exeeso de informacion,

b. Enlos corredores amplios se puede dividir
el espacio con paneles que ulberguen obras
de mayor formato.

¢. No todos los establecimientos educacio-
nales tienen lugares adecuados, v el patio
central puede ser el unico lugar para
mostrar exhibiciones mayores. Aquellas
exposiciones con obras mds importantes
~que involucren mayor trabajo— pucden
ser montadas en estos lugares publicos, de
modo que sirvan de marco para lus diversas
actividades académicas.

d. Las exposiciones montadas dentro de la sala
de clases sirven para mostrar ¢l trabajo que
se realiza en el momento. También son Gtiles
para facilitar el secado de pinturas v grabados

y para comentar Jas obras con el curso.
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¢. Como regla general: las dreas publicas de
la institucién educativa deben usarse para
exposiciones mas permanentes, mientras
que las salas de clase, para muestras tem-

porales.

2. Grandes dreas de exposicién:
Las grandes drcas de exposicion, como
corredores y muros muy extensos, pueden
ocasionar que distintas cxposiciones se con-
fundun o que un pequefio trabajo se pierda
visualmente. Esto puede evitarse al dividir
el drea de exposicion en distintas secciones,
usando diversos colores como fondo, de modo
que cada seccion pueda ser tratada como una
unidad. Asi, ¢l observador podri decodificar
los distintos mensajes y centrar su atencién

en cada seccion por separado.

IIT. ASPECTOS A TENER EN CUENTA DURANTE EL
MONTAJE DE UNA EXPOSICION

Al momento de claborar Ia muestra es conveniente

tencr en cuenta las siguientes recomendaciones:

a. Es poco motivador exponer muchos trabajos
al mismo tiempo, es mejor montar pocos
trabajos y cambiarlos con frecuencia.

b. Sedeben dejar dreas libres dentro de la expo-
sicion para permitir el descanso visual.

¢. Sise monta un trabajo sobrc una ventana es
necesario cubrirla completamente con cartu-
lina para obtener un fondo parejo.

d. Es conveniente ensayar distintas composicio-
nes de obras sobre el suclo antes de colgarlas
en una pared o fichero.

[¢]

La simplicidad en el montaje permite que

destaguen los trabajos.

f. Los trabajos de los estudiantes no deben ser
recortados por el docente. Si esto es necesario,
se debe contar con la aprobacién del alumno.

g Es importante involucrar « los alumnos y

alumnas tanto en la elaboracion de los traba-

J0$ como en su montaje y exposicién.

h. Es conveniente considerar criterios en Ja se-
leccion de los trabajos. Por ejemplo: edades o

cursos, objetivos, bloques arménicos, cte.

IV. RECOMENDACIONES SOBRE EI. ENMARCADO

Existen tres razones que justifican ¢l enmarcado,
estas son: distinguir los trabajos del fondo, enfocar

la atencién en ellos y proteger los bordes.

Se deben considerar los siguientes puntos:

a. Elancho del marco debe ser el estrictamente
necesaro.

b. El marco no debe estar necesariamente adhe-
rido al trabajo, pueden unirse por medio de
“clips” durante lu exhibicién y luego reutilizar
el marco para otra muestra posterior.

. No es necesario enmarcar todas lus obras v,
cuando hay que hacerlo, un marco simple

sucle ser suficiente.

V. RECOMENDACIONES SOBRE EXPOSICIONES
DE TRABAJO TRIDIMENSIONAL

Aunque se aplican los mismos principios gene-
rales que pura las exposiciones bidimensionales,
con frecuencia es dificil controlar el espacio para
permitir una apreciacién de las obras en todo su
contorno. El peligro de sobrecargar visualmente
clespacio es mayor. Por lo tanto, es esencial una
cuidadosa y rigurosa seleccion de obras de acuerdo

a criterios previamente acordados.
VL TiPos bE EXPOSICIONES
Existen diversos tipos de exposiciones, estas se

clasifican segiin ¢l objetivo en particular que tenga
cada muestra.
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Algunos de los tipos mds comunes son:

A

Fuente: Pxeer

Exposicion para enfocar la atencidn: un objeto
cotidiano sacado de su contexto original pue-
de servie para motivar ados alumnos y alumnas
i mirar su entorno en forma mis profunda y
desprejuiciada.

Exposicion de recursos v imedios de ensefan-
va: puara transmitie informacion y estimulos
que generen ideas sobre un determinado pro-
veeto, Se debe invertir tiempo en seleccionar
exclusivamente Loinformacién necesaria, para
no sobrecargar a los alumnos con exceso de
informacion.

Exposicion que invite a participar: los objetos
v libros no sélo invitan @ mirar, sino tarbién a
usarlos como modelos de descripeidn escerita o
dibujo. Esto implica desarrollar el respeto por
los materiales y objetos expuestos, y también
fomentar que cstos sean devueleos pura ser
utilizados por otros alumnos.

Igposicion de trabajos terminados: muestran
b importancia v el orgullo que atribuye la
comunidad eseolar a lo que ocurre en ¢l sub-
secror de Artes Visuales, por 1o gue debe estar
abierto a tos alumnos, apoderados, profesores,
divectivos v autoridades.

Sobre todo debe servir de ejemplo para los
estudiantes, influyendo en la manera en que
ellos valoran su propios trabajos y exposicio-
nes. Por cllo, debe servir también de moti-
vacion pard alumnos y alumnas con diversas
habilidades y destrezas.

Exposiciones de alta densidad: es posible
~hasta cierto punto= dejar de lado las conside-
racionges por la composicion con el propdsito
de mostrar Jos trabajos de toda la clase.
Exposiciones de trabajor Es positivo contar
con i pequena drea de la sala de elase para
mostrar v eomentar un excelente trabajo “re-
cién ternunado”. También permite observar
trabajos (que se cocuentren en proceso, pard

discutur v decidir su evolucion posterior,

VI EVALUACION DE 1A EXPOSICION

Es importante considerar que las evaluaciones
de las exposiciones suclen ser formativas. La
calidad de una muestra esturd deternminady, en
gran medida, por el grado de legibilidad y orden

quce presente.

Los siguientes criterios pueden ayudar a lograr

una exposicion mis legible:

a. Silos trabajos expuestos son pequeiios o co-
rresponden a més de una categoria o ide, es
conveniente subdividir el drea de exposicion,
incluso si se trata de un panel de pequenias
dimensioncs.

b. Lo anterior es posible usando cartulinas de
distintos colores para crear diversos tfondos
o agrupar visualmente los trabajos para crear
unidades temdticas.

¢. Es mejor unir varios trabajos para dejar sufi-
ciente espacio libre a su alrededor, que dejar
espacio entre cada trabujo.

d. Intente dejar espacios similares entre -y ¢n
torno- a los trabajos para no generar distrac-
tores visuales con el fondo.

e. Sisc monta una larga, Gnica fila horizontal
de trabajos, ¢s conveniente alinear las bascs
de estos.

£ Es dificil exponer trabajos muy pequeitos sin
que se “pierdan” o la exposicion se fragmente.
Una solucidn es agruparlos y montarlos como
un bloque sobre un color que los unifique.

g. Se debe montar la exposicion pura que sea
Hleida” de izquierda a derecha.

h. Una estructura rectangular ¢s usualmente cl
marco mis efectivo, estable y uniforme para

una exposicion.

wling the Influence and Cifectiveness of Artand Design Departments. Fast Sussex County Council.
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Glosario

ACRILICO

Polimero de resina sintética. Se emplea en forma
de emulsién como medio moderno de pintura, y
en forma de Liminas en la escultura moderna.
En arquitectura reemplaza al vidrio y el eristal para

obrener grandes superficies trasparentes.

AEROGRAFIA
Mcétodo pictérico por medio de un pulverizador,

caracterfstico en las artes graficas y la publicidad.

AEROGRAFO

Instrumento para atomizar pintura que funciona
con aire comprimido. Fue inventado en 1893 y lo
han empleado con profusién los artistas comerciales,
tanto para trazar lincas delgadas como para super-

ficics extensas o sutiles gradaciones de color.

Aricur (0 CARTEL)

Letrero publico ilustrado, se transformé en una
forma artistica a partir del siglo XIX. Evolucionan
desde el cartel realizado por medio del grabado
a los actuales afiches impresos y disehados con

teenologia digital.

AREA DE EXTENSION URBANA
Arca establecida en los instramentos de planifica-

c16n territorial destinada a la extensién urbana.

AREA RURAL
Acea establecida en los Instrumentos de Plani-
ficacién Territorial que estd fuera de los limites

urbanos o de extensidn urbana en SU Caso.

AREA URBANA
Area destinada a acoger usos urbanos, comprendida
dentro de los limites urbanos establecidos por los

Instrumentos de Planificacion Territorial.

AREA VERDE

Superficie de terreno destinada preferentemente
al esparcimicnto o circulacién peatonal, confor-
muada generalmente por especies vegetales y otros
elementos complementarios.

Laas dreas verdes suclen clasificarse, segin sus
funciones en: parques, plazas, bandejones vy
Jardines.

Beneficios que aportan las dreas verdes

* Favorecen el desarrollo de practicas deportivas,
recreativas y de convivencla comunitaria.

+ Los vegerales cumplen an importante papel
en la regulacién bioclimatica, mediante fa
absorcién del agua por las rajces v la resti-
tucion de ella mediante ¢l proceso de evapo-
transpiracion. Este proceso ayuda a regular Ia
temperatura, disminuyéndola cutre 3 a 50 C
en épocas de verano y reteniendo entre 3 a 40
C en épocas de invierno.

+  Laedstencia de vegetacidon aumenta la reten-

cidn de agua del suelo, favoreciendo con ello

la realimentacion de las napas subterrdncas,
lo que ¢s sumamente importante en épocas
de sequia.

Los macizos vegetales cjercen una accion de

fileraje de las particulas ¥ polvo en suspension,

la que varfa dependiendo del tipo de cobertura
vegetal.

ASENTAMIENTO HUMANO

Lugar donde habita en formaa permanenre un
grupo de personas, generalmente conformado
por viviendas y otras construcciones comple-

mentarias.
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ARQUITFCTURA
En suacepeion mds general, puede ser considerada
camo una determinada relacion entre volumen
v espacio.

Lav funcion prinria de T arquitectura es Ia protec-
c1on contra L itemperic v otras fuerzas hostiles
del medio anmbiente (lucha por la existencia).
Funcidn secundaria es satisfacer las necesidades
privadas v publicas.

Arre y téenica de proyectar, emplazar, construir
v adornar edificaciones, creando espacios en
funcion de alguna de lus dimensiones de la vida
humana.

Lacordenacidn del espacio vital se delimita, ge-
neralmente, por voltimenes solidos (elementos
tectdnicos como muros, vigas, cublertas o losas,
pilares, arcos, cte.), los cuales determinan su forma
v configuracion.

Kl proceso que permite ordenar, delimitary con-
formar convenicutemente el espacio vital humano,
involucra fundamentalmente planificar, construir
y edificarn

La planificacion que precede a la ejecucion, con-
siste enun busquejo o provecto de una ordenacion
del espacio.

La construccion exige elementos que deben
concordar con los requerimicntos del proyccto,
las posibilidades téenicas, los medios financieros
v las caracteristicas de los emplazamientos.

La edificacion constituye I realizacion pricrica
o ejecucion del provecto.

Historicamente, la arquitectura se puede dividir
segiin la sucesion de tendencias estilisticas (gético,
barroco, ete.) hasta ¢l pluralismo y eclecticismo
de tendenaias de nuestra Epoca. Por otra parte,
d

necesidad que satistace. Por ¢cjemplo, sacra (tem-

tambidn s¢ pucde considerar segin la finalidad o
plos, iglesias); profuna (teatros); funcional (fibrica,
oficing, escucla, comercio); representativa-civil,

militar, ete. (palacio de gobierno, regimiento).

ARTEFACTO

Mecanismo, miquina, aparato al que ciertas
corricntes estéricas contemporineas presentan
dotado de contenido artistico. En sentido res-
tringido, se hace referencia a un “producto”. En
general, los productos industriales sirven como
sustrato material para realizar y factlitar nuestra

existencia cotidiana.

Arr Dico

Estilo decorativo que debe su nombre w ta Ex-
posicion Internacional de Artes decorativas e
Industriales modernas, celebrada en Paris en
1925. Influido por la abstraccion, el cubismo, cl
copstructivismo, el futurismo y ¢l arte egipeio, se
caracteriza por sus diseiios geométricos realizados

con materiales brillantes.

Anrr Nouveau

Movimiento estilistico internacional que aleanzé
popularidad a comienzos del siglo XX y que in-
tereso especialmente a la arquitectura y las artes
decorativas en Europa vy América. Recibié influen-
cias ornamentales de extraccién oriental, cgipcia,
goniea, simbolista, ete. Nacio como reaccién contra
la vulgaridad comercial de Tas copias de objetos
de uso cotidiano, difundidas por la claboracion
industrial, tales como mucbles, limparas, rapi-
ces, cte; versus las de épocas anteriores, fruto
de refinado y paciente trabajo artesano. A nivel
decorativo, intuyé algunas sugestiones implicitas
de las nuevas tecnologias, tales como valores de
luminosidad, ligereza, colorido v las inéditus po-
sibilidades de materiales como el vidrio, el acero,

el hormigon armado,

ASSEMBLAGE

(Ensamblaje) Forma artistice moderna que consiste
en reunir diferentes objetos; los componentes son
prefabricados, no realizados por el artistas y en
su origen no estaban destinados a ser “material

artistico”.
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Bautiaus

Escuela de Artes y Oficios fundada en 1919 por
Walter Gropius, fusionando la escuela de Artes
Aplicadas y la Academia de Arte de Weimar
(Alemania), se trasladé a Dessau en 1925,

Su programa intentaba establecer la integracion
entre las diversas actividades del arte v las disciplinas
artesanales a fin de Jograr un arte constructivo, en-
frentando los problemas de Ia produccién industyial,
Elartista debia ser reintegrado en la sociedad como
un miembro funcional de una cultura tecnolégica.
Laescuela de la Bauhaus constituyé un laboratorio
vivo para trabajar en conjunto, aprender y ense-
far en talleres especializados, desde arquitectura,
teatro, iluminacién, vitrales, fotografia, tipografia,
cerdmica, muebles (buscando adaptar su estructura
a su funcién), hasta pintura mural donde se daba
importancia al aspecto decorativo, aunque también
se aceptaba la pintura libre. Tuvo entre sus profesores
2 Breuer, los arquitectos Adolf Meyer y Mies van
der Rohe; en teatro y escenografia, a O. Schlem-
mer y pintores como W, Kandinsky, P. Klee (para
quiencs todas las combinaciones pldsticas surgen
de las combinaciones de las formas fundamentales:
cubo, pirdmide y esfera, y de los colores bisicos:
azul, amarillo y rojo), J. Tten, J. Albers, L. Moholy-
Nagy y otros. Fue definitivamente cerrada por el
nazismo cn 1933,

Boov-Arr

La pintura en este tipo de arte se realiza dirccta-
mente sobre la piel de los cuerpos, especialmente
sobre el propio cuerpo del artista como materia
o espacio de experimentacién estética. Tiene sus
antecedentes en los tatuajes v en la decoracion
que algunas culturas primitivas o exéticas, rea-
lizan sobre ¢l cuerpo. Los artistas corporales
buscando la originalidad, cambian el soporte
tradicional de la tela para pintar sobre la piel de
cuerpos desnudos.

CIERRE

Elemento arquitectdnico. Se utiliza para delimitar
espacios interiores o exteriores. Puede ser real
(muro, reja) o virtual (pilarcs u otros elementos

que sefiatan Jos limites de un espacio).

CoLLAGE

Téenica explorada por los dadaistas, cubistas
Y Otros MovImICntos que consiste en crear una
forma o disefio sobre una superficie empleando
papeles (de diurio, colores, impresos, ete.) u otros
materiales encolados o pegados (géneros, arena,
astillas de madera, etc.).

CoNTRALUZ

Técenica empleada en pintura y fotogratia v que
consiste en representar al sujcto contra una fuente
luminosa, por cjerplo, una ventana, en lugar de
hacerlo ituminado por una luz lateral, que es la

manera habitual.,

Corre
Representacion grafica de una seecidn horizontal

o vertical.

Dinamrsmo

Caracteristica o aparicncia de la encrgia, la ac-
ciény el movimiento. El término puede usarse en
sentido figurado para describir v analizar objetos
inanimados tales como esculturas o fachadas de

cdificios.

DiseRo

Etimologicamente significa planificar, proyvectar o
elaborar objetos como respuesta a diversas necesi-
dades humanas. En un sentido mis amplio, incluye
la configuracién del medio cotidiano (dmbito de la
vivienda y laboral), de las formas de vida (diseio
social), de las imdgenes urbanas, vias de tafico y
paisaje (disefio urbano y ambiental). Abarca, por
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lo tanto, diversas dreas especificas entre las cuales

ICENCIONAYCIMOos:

* Disedo grifico: su actividad fundamental
consiste ¢n realizar proyectos que respondan
a las necesidades de comunicacion visual,
apovando la publicidad, la sefalizacion, la
industria grifica y editorial, ¢l cine, la tele-
vision, Jos mualtimediy, cre., con el propésito
de persuadir, educar o instruir al usuario.

*  Disefio publicitario: busca la difusion de un
producto o servicto, Utiliza iedios de co-
mumcacion unpresos v audiovisuales. Tiene
estrechas relaciones con ¢l disciio grifico.

« Diseno textil: se preocupa de vrganizar v
armonizar los elementos que componen un
producto textil: materiales, texturas, formas,
colores. Considerando dimensiones estéticas
y funcionales. Abarey tamnbién el dominio de
aspectos téenicos y de produccidn.

¢+ Disesio de mucbles: su objeto es provectar
clementos de mobiliario que respondan a
necesidades del ser humuno, considerando
dimensiones estéticas y funcionales. Se re-
faciona con ¢l discio industrial en uspectos
téenicos v de produccion.

«  Diseiio deinteriores: se preocupa de proyee-
tar la distribucion, circulacion, tluminacion,
implementacién y ambientacion de espacios
interiores, relacionando las necesidades de sus
usuarios con el espacio y ¢l tipo de construc-
cton. Involucra diferentes dreas del disefio
tales como: industrial, mucebles, textil, cte.

* Diseno industrial: consiste en proyectar obje-
tos con fines funcionales y estéticos, teniendo
en cuenta las posibilidades de los distintos ma-
teriales. Su elaboracion y produccion en seric
ey estandarizada y se adecua a las necesidades
fisiologicas v sicoldgicas del usuario. Abarca
un extenso campo desde electrodomésticos
hasta objetos industriales, muebles, textiles,
vehicnlos, ete. Laobtencion de productos estd

ligada ala innovacion tecnoldgica, su funcién

pragmidtica y su eficiencia operativa en el uso.
A suvez cuida los aspectos estéticos formales

como parte de la calidad del producto.

DISERO ARQUITECTONICO

Planificacion y realizacién de ambientes (inte-
riores y exteriores) para uso v estancia (habirar)
de las personas, tanto en forma individual como

grupal y social.

DISERO BIOMORFICO
Tendencia del disetio que incorpora formas v

estructuras propius de O].'gﬂl]iSDlOS VIVOS.

DiskRo ERGONOMICO

Basado en la ergonomia, ciencia que estudia las
relaciones del ser humano con su entorno. Exige
de Jos objetos que sean adecundos a lu forma y

capacidades del cuerpo humano.

DisENO ORGANICO

Tendencia que imira las formas v la organizacion

jerarquizada de las partes en ¢l todo, propias de

los organismos naturales.

E1EMENTOS DEL LENGUAJE VISUAIL
+ Punto: clemento bésico (origina la linca) de
la imagen visual. Es el resultado del primer
contacto de un instrumento (lipiz, pincel,
buril, ete.) con una superficie.
*  Linea: ¢s todo trazo que tiene sentido de
Jongitud. “Its fa huella de un punto en movi-
miento” (W. Kandinsky). Segdn su estructura
puede ser:
Stmple: recta, curva,
Compuesta: mixta (combinacion de rectas
y curvas), quebradas (varias rectas en dn-
gulo), onduladas (varias curvas).

Segin su posicion en el espacio puede ser:

- Horizontal

- Vertical

- Oblicua o inclhinada
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Laexpresividad de la linea se puede manifestar
en la valorizacién, que se obtiene, por ejem-
plo: engrosando, adelgazando, quebrando,
segmentando o punteando la linea original
en algunas zonas. El relleno de una superficie
con lineas y puntos se llama achurado.

Forma: ¢s cl aspecto propio de cada cuerpo o

imagen que nuestra vista capta, diferencidn-

dolo de los demds. Sus principales caracteris-
ticas son:

- Configuracion: counsiste en la disposicion
de las partes que componen el exterior
de un cuerpo y le dan su aspecto propio
y peculiag, es decir, “la forma que ticne I
forma’”.

- Contorno: conjunto de lineas que limitan
una forma.

= Tamaie: diferencin de dimensiones que
poseen las distintas formas.

Segin su origen pueden ser:

= Natwrales: animales, vegetales y minera-
les.

= Artificiales: creadas por el hombre para su
utilidad o distraccidn.

Otras clasificaciones de las formas son, por
ejemplo:
- Formas concretas (figurativas)
- Formas abstractas (no figurativas)
= Formas geométricas
Color: experiencia sensorial que, para produ-
cirse, requicre bdsicamente de tres elemen-
tos: un enusor energético (la luz); un medio
que module esa energia (la superficie de los
objetos) y un sistema receptor especifico (la
retina). De este modo, el color es la unpresion
que produce en la retina la luz reflejada por
una superficie. Los colores pueden organizarse
en el circulo o rosa cromidtica. Asi tenemos,
por ejemplo:

a. Colores primarios: (rojo, amarillo, azul) dan
origen a los demds colores y no se pueden
obtener de ninguna mezcla de pigmentos.

b. Colores secundarios: (verde, anaranjado,

violeta) dertvados de la mezcla, en igual
proporcion, de dos primarios.

¢. Colores terciarios: Mevela de un colar
primario con alguno de sus secundarios
inmediatos. Se nominan a purtir del color
primario del que estin compuestos, adjeti-
vando el sccundario que lo acompaiia. Por
ejemplo: azul-violiceo.

d. Neutros o acromdticos: (sin color) son cl
blanco y ¢l negro. Permiten neutralizar
la claridad w obscuridad de un color. Al
agregar un acromdtico a un color o tinte
obtenemos una tonalidad o un valor tonal.
En cambio, cl valor —grado de Tumino-
sidad por mayor o menor saturacion del
color=se logra diluyendo la pintura. k1
matiz es la modificacién que experimen-
ta un color al agregarle otro en pequena
cantidad, mientras el color base no pierda
su identidad.

Las gamas cromiticas son escalas o sucesion
de colores agrupados segin su relacion con
la luz. Asi, tenemos la gama calida, los mas
luminosos (rojo, anaranjado, amarillo, cte.) ¥
la gama fria, los que reflejan poca luz natural
(azul, violeta, verde, ctc.).
Las armonias cromdticas se constituyen por
consonancia o avenencia de los elementos,
como las analogias, que utilizan colores que
se parecen entre si; o aquellas por contraste,
que combinan los colores opuestos en la rosa
cromidtica, los cuales se denominan comple-
mentarios.

Luz: La luz cs un fendmeno fisico regulado

por leyes precisas. Puede ser de dos clases:

a. Natural: Proviene del sol. Sepin su in-
tensidad se considera brillunte o difusa.
Tedricamente se propaga en linca recta y
produce sombras paralelas.

b, Artificial: Proviene de fuentes luminosas ar-
tificiales (ampolletas, reflectores, velas). Se
propaga radialmente y produce sombras que

se proyectan en torno al foco luminoso.
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La lnmnesidad es Ta cualidad que tiene los
cuerpos de reflectar inds o menos luz. Laos
cambios que presenta un objeto o escena,
wcausi de la distinga iwminacion que se le
aplica, se Huma variacion luminica,

Los distintos modos de iluminar un objeto o

escena pueden ser:

a. doantalmense: La fuente luminosa se colo-
ca frente al modelo. Crea una impresion
plana, pues el relieve tiende a desaparecer
en laduz.

b A eontraluz: Laluz se sittia detrds del ob-
jeto. Produce un efecto muy recortado y
duro, dejando la silueta del objeto contra
el fondo luminoso.

oo Ascendente: La luz proviene de abajo (luz
de candilejus o avernal). El resultado cs
de dramansmo, sitwaciones de terror o
nusterio.

Ao Lateral: Lz que viene del lado. Resalta

las texturas.,

e Cenital: Viene desde arriba, desde 1o alto.
fs muy efectista.

* Valox: Medida o grado de intensidad Tumi-
nosa. La escala v desde el claro al oscuro, sea
de un color, una tnta o un tono.

* Textura: Cudidad que presenta o sugierc
toda materia o superficie. Su apreciacién co-
rresponde al tacto (tdetil) o a L visra (visual).
Puede sers

Tdctil: Se aprecia por medio del tacto.

ks la textura natural o real propia de los

CuCrpos.

Visual: Se aprecia a través de la vista, Se

sugiere sobre una superficie, al disponerse

los clementos pldsticos de modo que pro-
duzean una sensacion optica de rugosidad,
finura, agrictamicnto, pulimiento, ete. La
textura visual, por ejemplo, es propia del

dibujo ¢ la pintura.

Eievacion

Alzado. Vista frontal o lateral de una estructura.
Dibujo o plano lateral de un edificio. Se utiliza para
representar relaciones de proporcion y ubjcacion
de elementos en el muro (puertas, venranas, aleros,

etc.) asi como sus detalles compositivos.

liscara

Proporcién o medida.

Esracio

Medio homogénco, continuo ¢ ilimitado en el
que se sitfian todos los cuerpos Hsicos y acontecen
todos los fendmenos.

Parte del universo fuera de la atmasfera terrestre.
Lugar que ocupa cada objeto. Capacidad de un
rerrena o sitio. Distancia o separacién entre dos

o mis objetos. Transcurso de tiempo.

ESPACIO ARQUITECTONICO

Constitaye un lugar tridimensional, ereado por ¢l
scr humano, compuesto por ambientes interiores
y exteriores. Involucra la experiencia perceptual
de aspectos tales como su organizacion, distan-
cias, tamafos, movimientos y formas, posiciones,
direcciones o voldmenes en relacién.
Lavapreciacidn del espacio arquitectdnico supone
la permanencia y el desplazamiento del observador,

lo cual ocurre en un tempo.

Esvacio pusLICO
Bien nacional de uso publico, destinado a circu-

lacidn vy esparcimiento entre otros usos.

EsrrucTura

Contextura intrinseca de los materiales y objetos.
Designa cl sistema de relaciones que vincula los
clementos de un todo.

Distribucion, organizacion, correspondencia y
orden que tienen los distintos elementos com-
binados y dispuestos interrelacionadamente en
una obra arquitectinica a la que proporcionan
estabilidad.
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Superficie construida por el entrelazamiento de
hilados o por la unién de elementos articulados

cntre si.

Faciapa

Cualquiera de los paramentos (clerres) exteriores
de un edificio. Parte exterior de un edificio. La
fachada principal es la que corresponde al acceso
mis importante, las restantes son denominadas
laterales y se identifican ademds por su orientacidn
geogritica (norte, sug, este, oeste), También se utili-
za designarlas como fachada “anterior” (principal),
“posterior” (la que se opone a la principal) y latera-
les. En un proyecto de arquitectura se representan

por medio de dibujos llamados elevaciones,

Facrura
I\-f[m‘xcm czufuctcristica n quc estd cjccurada Una pill“

tura, escultura, objeto, obra arquitectonica, etc.

Hasirar

En arquitectura puede entenderse como “espacio
hecho habitable a través de la intervencién huma-
na". Es decir, puede interpretarse como un ambiente
(volumen) organizado materialmente para cunaplir

las tareas de la vida cotidiana u de otro tipo.

Hirano

Elemento definido por su gran longitud, formada
por la rorsién de fibras o de filamentos continuos,
como ¢s el caso de la seda natural y todas las

fibras quimicas,

Hirerrexro

textos, imdgenes o grificos subrayados desde donde
se puede hacer clic para acceder a otra pigina o
sitio web entero.

IMAGEN TEXTIL

Representacion tactil-visual, que puede tener su
origen durante Ia construccién del textil, puede ser
ung integracién posterior al proceso de construc-

c1én o una sobreposicidn a la superficie textil.

Segin ¢l modo de intervencion de las diferentes
téenicas textiles y su relacidn con el soporte, estas
s¢ pueden clasificar en: imdgencs estructurales
{(aquellas que se obtienen simultdncamente al
proceso de construceion de la superficie), imdge-
nes por impregnacién (aquellas que se obtienen
sumando o restando colores a la superticie) e imd-
genes supraestructurales (aquellas que se obtienen
superponiendo a la superficie objetos o superficics,
textiles u otras). A continuacién se nombran Jas
téenicas textiles a partiy de dicha clasificacion;

*  Imigenes estructurales: aglomerado, bata-
nado, laminado a partir de solucidn, tejido,
unidn de elementos.

+  Imigenes por impregnaciéon: pintura, nero-
gratia, estampado, transferencia, tefiido por
reserva, intervenciones a la estructura.

*  Imdgenes supraestructurales: bordado,
aplicaciones de tejidos, aplicaciones de otros

materiales.

IsoTro

Se Hama asi a la parte puramente grafica de una
marca, también se le denomina imagotipo. Re-
fuerza la individualizacién que hace ¢l logotipo
y busca hacer innccesaria la lectura del nombre

para reconocery y I‘CCOYd‘élf la marca.

LocoTtiro

Forma grifica que sc le da a un nombre de em-~
presa, industria, producto o servicio, con ¢l fin de
individualizarlo y diferenciarlo de otros nombres
similares a través de caracteristicas conceretas de
forma y color. Pucde estar compuesto por todas
las letras del nombre o por una contraccion.

En el disefio de un logotipo, la tipografia pucde

sufrir alteraciones formales para reforzar la indi-

vidualizaciéon del nombre, incluso se llega a crear

letras especiales.

MaqQueta
Modelo volumétrico de tamano reducido, que re-
produce a escala un objeto, monwmento, edificio,

construccisn, espacio o una parte de ellos,
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Mousario
Conjunro de mucbles v, por extension, de los

objetos que ocupan v decoran una dependencia.

Mobuio

Elemento estandar que se emplea en la construc-
cidn de arquitectura, muebles, cte. y que permite
la retteracion de formas o estructuras, actualmente

pucde ser prefabricado.

MONUMENTO NACIONAL

Edificio, conjunto o drca declarada como tal
conforme a la ley N* 17.288 sobre Monumentos
Nacionales, mediante decreto del Ministerio de

loducacion.

NORMAS URBANISTICNS

Todus aquellas disposicioues de cardcter téenico
que determinen los usos de suclo, la capacidad
maxima de edificacion, las tranjas afectas a utilidad
publicu o restriceion, el estindar de estacionamien-
tos v las denyids que rigen a subdivisiones, loteos,
urbanizaciones v edificaciones contempladas en
fa Ley General de Urbanismo v Construcciones,
en esta Ordenanza, en los Instrumentos de Pla-
nificacién Territorial o cualquicr otra norma de

CSEC IMISING caracter e ‘(lf.C(TC aun Pl'(,‘({i().

ORGANIZACION

Orden de los elementos visuales que por su es-
tructura dan como resultado un todo. Laimagen
en cuanto tal adquicre su forma a través de un
proceso de organizacion, También descrita comno
Composicion

Se refiere también al orden y Ia distribucion de
CSPACLOS v funciones, tales como circulacidn,

ventdacion o duminacion.

Prano
Discio o dibujo. Superficie plana. Matemitica-
mente, un plane se define como una superficie

tal que vna linea recta trazada entre dos puntos

pertenece totalmente a ella. Bl adjetivo plano pue-

de usarse también para describir una superficie

predominantemente plana.

*  Planta: Dibujo que representa la distribucion
de una vivienda, edificio, urbanizacion o drea
\NI.'YdC.

Superficie en la cual se organiza la imagen,
proycctindose las formas y los objetos pues-
tos a una misma distancia de nuestro ojo. La
sucesion de planos, desde el primero (mis
cerca del observador, por lo tanto, con mayor
cantidad de detalles) husta los planos del
fondo (alejados del observador), produce la

impresién de protundidad de la escena.

RFEHABILITACION DE UN INMUEBLE

Recuperacidn o puesta en valor de una construc-
cién, mediante obras v modificacioncs que, sin
desvirtuar sus condiciones originales, mejoran sus
cualidades funcionales, estéticas, estructurales, de

habitabilidad o de confort.

RESTAURACION DE UN INMUEBLE

Trabajo destinado a restituir o devolver una edi-
ficacidn, generalmente de cardcter patrimonial
cultural, a su estado original, o a la conformacién

que tenda en una Cp(')C‘(l dCfCI'll"lil]‘d(lEl.

SENALETICA
(signuge) Creacion de signos cuya funcién es trans-
mitir informacién, mediante la composicién de

imdgenes grificas que a menudo incluyen texto.

SUPERFICIE TEXTIL
Cualquier superficie, tejida 0 no, que posca cua-
lidades de flexibilidad, se incluyen liminas de

diversos materiales como plésticos y papeles.

TiroGrAYIA
Tmprenta con tipos movibles. Las distintas
maneras o tipos de letras que se utilizan cn una

unpresion.
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Trama
Elemento o elementos (hilados) horizontales en
una cstructura tejida.

UrBanisMo

Disciplina que estudia los problemas en relacién
con ¢l complejo fendmeno de los asentamientos
humanos colectivos, exigido por la necesidad de
reagrupamiento, de ordenamiento, (servicios
publicos, trazados de las calles, disposicién de
los edificios, ete.), la ambientacién y el desarro-
Ho racional y arménico (necesidad estética) de la
ciudad v, en general, de los centros habitados.

URBANIZAR
Ejecutar ¢l pavimento de las calles y pasajes, las
plantaciones y obras de ornato, las instalaciones

sanitarias y ener

éticas, con sus obras de alimen-

tacion y desagiies de aguas servidas y aguas luvias,

y las obras de defensa y de servicio del terreno.

UrpIMBRE
Elementos (hilados) del o los sistemas verticales

¢n una estructura tejida.

Uso pr surro

Conjunto genérico de actividades que el Ing-
trumento de Planificacién Territorial admite o
restringe en un drea predial, para autorizar los

destinos de las construcciones o instalacioncs.

ZONA DE CONSERVACION HISTORICA

Area o sector identificado como tal en un Instru-
mento de Planificacion Territorial, conformado
por uno o mis conjuntos de inmuebles de valor
urbanistico o cultural cuya asociacion genera con-
diciones que se quicren preservar y que no cuenta

con declaratoria de Monumento Nacional.

Fuentes:

L Ministerio de Vivienda y Urbanistmo (piging web).
2. Lajo, Rosina, (1993).

3. Lucie-Smith, Edward (1997).

4. Read, Herberr, (1995),
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La presente bibliografia se ha organizado en lus sieuientes secciones:
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[ “Fexros referidos a Educacion Astistica, Historia ded Arte y Disefio general.
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de Ver, Ediciones Universidad Carélica de Chile,
Teledue. Santiago.

Newark Q., (2002). Qué es ¢/ Disesio Grdfics,
Grijalbo, Esparia,
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Satué Euric, (1995). B/ Disciio Grifico, desde los
origenes basta nuestros dias, Alianza Forma LEdi-

torial, Madnd, Kspana.

Swann Alan, (1992). Disefio Grafico, Fdit. Blume

Faparia.

Swan Alan, (2001). Bases del Discrio Grifico,
Grrijalbo, Espana.

Taschen Benedike, (1991). M.C. Escher, Lstampas

v Dibujos, Bdit. Taschen, Berlin.

Varios Autores, (1997). Logotipos, Edic. Gustavo
Gili, Meéxico.

Varios Autores, (1995). Towlouse-Lautrec, Edicio-

nes Poligrafa, Lspaia.

Villatane, Justo (1985). Introduccion a la Tioria de
la Imagen, Ed. Pirdmide S.A. Madnd.

Villafaiie, Justo, Minguez Norberto, (1996). Prin-
cipios de Teoria General de la Imagen, Ediciones

Pirimide. Espaia.

i Biseio v abjete {diseiio de ohjetos y disefio textil)

Brugnoli P & otros, (1997). Fertilidad para el
desierto, Un Truje Ceremonial Chini, costa novte
de fos Andes Centrales, Lom Ediciones, Santiago

de Chile,

Cruz Lsabel (1996). ! Traje. Transformaciones de
una segunda piel, ldiciones Universidad Catélica

de Chile, Santiago.

Cruy Lsabel (1990). Lo Fiesta: sctamarfosis de
lo cotidians, Ediciones Unversidad Catdlica de

Chile, Santiago.

Fiell P.Ch. (2000, 27 Disesio Industrial, Taschen,

Alcrania,

el PCh. (2000). Diseia del siglo XX, Taschen,

Alemania.

Infante, Cecilia (1990). srtes Decorativas, avery
hoy. Dirceecion de Bibliotecas, Archivos v Muscos-

Fundacion Andes, Suntiago de Chile.

Munari, B. (1983). s Conmo Nacen los Objetos?, I,

Gl Gili SUAL, Bareelona,

Tambini, Michael (1997). 127 Diserio oo/ Siglo XX,
Fdiciones B. S.A., Barcelona,

Vidales Maria Dolores (1995). &7 Mundo del

Envase, Edit, Gustavo Gili, México.

Wong W. (2002). Fundamentos del Diseiio, Gri-

jalbo, Espaiia.

Zimmermann, Yves (1998). De/ Diserio, Edit.

Gustavo Gili, Barcelona.

CATALOGOS:

Arte Textil Contemporineo en Chile. Museo
Nacional de Bellas Artes, Santiago, Chile.1996.

Historius de Género, 100 anos de moda feme-
nipa. Catdlogo exposicion Instituto Culrural de

Las Condes.

Cuatastro del Comité Nacional de Conservacion
Textil, 2001. Santiago, Chile.

Coleceién Expresion Plistica y Visual. Agora,
Chile. (Carpetas plisticas que contienen un

cuadernillo y 10 diapositivas).

La Palabra del Color (color, expresionismo, tau-

VISMO, técnicas artisticas).
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IV. Diseiio y espacio {diseiio arquitectonico y diseiio whanistica)

Ballesteros, Ernesto (1998). Arguitectura del Siglo

XX, Hiares Editorial, Espafa, (8* reedicidn).

Benavides J., Pizzi M., Valenzuela M2 P (1994).
Crudades y Arquitectura Portuaria, Editorial Uni-

versitaria, Santiago de Chile.

Bloomer Kent C. vy Moore Charles W. (1982).
Cuerpo, Memoria y Arquitectura: introduccion al
diserio arquitectdnico, H. Blume Ediciones, Ma-

drid, Espafa.

Boza, Cristian (1984). Parques y Jardines Priva-
dos de Chile, Emp. Editorial Montt y Palumbo,
Santiago, Chile.

Droste Magdalena (1991). Bawbaus, Edit. Tas-
chen, Alemania.

Gossel, P v Leuthiuser, G. (1997). Arquitectura
del Siglo XX, Edit. Taschen, Alemania.

Gympel, Jan (1996). Historia de lu Arquitectura,
Kéneman V. Colonia, Alemania. Edicion Espa-

fiola: LocTeam, S.L., Barcclona, Espaa.

Laborde, Miguel (1996). Historia de la Arquitec-
tura 1750-1990, Universidad Nac, Andrés Bello,
Escuela de Arquitectura, Santiago, Chile.

Lagnani, V.M. (1989). Enciclopsdia G.G. de la
Arquitectura del siglo XX, Ed. Gustavo Gili, Bar-
celona, Espaiia.

Montaner Joseph M. y otros (2000). Introduccion
a la Arquastectura. Conceptos fundamentales. Bdicién

de la Universidad de Catalunya, Barcelona.

Rybezynski, Witold (1997). La Casa, Editorial
Nerea, Espaiia, (4* edic.).

Schultz-Dormburg Julia (2000). Aree v Arqui-
tectura. Nuevas Afinidades, Edit. Gustavo Gili,

Barcelona.

Varios autores (1994). Cien Asos de Arguitectura
en la Universidad Catélica 1894-1994, Ediciones
ARQ, Escucla de Arquitectura, Pontificia Uni-
versidad Catélica de Chile.

Varios autores (1997). Casay, Ediciones Univer-
sidad Catélica de Chile, Chile.

Varios autores (1999). Ciento Cincuenta Aiios
Lusenanza de la Arquitectura en la Universidad de
Chile 1849-1999, Universidad de Chile Facultad

de Arquitectura y Urbanismo, Santiago, Chile.

Varios autores (2000). Guia de Arquitectura de
Santiags, Universidad de Chile Tacultad de Ar-
quitectura y Urbanismo; Ministerio de Vivienda
y Urbanismo, Secretarfa Regional Metropolitana

de Vivienda y Urbanismeo, Santiago, Chile.

COLECCIONES:

Coleccion Historia del Arte y de la Cultura. Ldit.

Juridica Andrés Bello. (Carpetas plisticas que con-

tienen un cuadernillo y 60 diapositivas.)

Arquitectura del Siglo XX (arq. del siglo XX,
arte contemporineo, art nouvead, modernismo,

wrbanismo)

Coleccion Expresion Plistica y Visual, Agora,
Chile. (Carperas pldsticas que conticnen un
cuadernillo y 10 diapositivas.)

La Estructura del Espacio (cubismo, cspacio,

forma, técnicas artisticas)
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REVISTAS, DOCUMENTOS, OTROS:

Atsthesis, Revista Chilena de Investigaciones Es-
téticas, Instituto de Estética. Facultad de Filosotia,

Pontificia Universidad Catélica de Chile,

Revista Universitaria 79 (2003). Acoger lo
Trascendente, Arquiteetura Religiosa Chilena
Contemporinea, Vieerrectoria de Extension v
Comunicaciones, Pontificia Universidad Cats-

hea de Chile, Santiago, Chile.

Revista Vivienda y Decoracion, Diario El Mer-
curio de Santiago, Chile,

Revista C.A., Colegio de Arquitectos de Chile.

Revista AUCA, Arquitectura y Urbanismo,
Chile.

Revista ARQ, Pontificia Universidad Catélica
de Chile.

Revista SUMMA, Universidad de Buenos Aires,
Argentina.

V. Sitias web

L. Sroswenen1LOS QUE SE PUEDE ENCONTRAR
INPORMACION GENERALZ

ht(‘p://www.mnb:l.c]/m‘tisms.nsf/: sitio del
Museo Nucional de Bellas Artes. Cuenta con
una coleccion de 80.000 wnidades de informa-
c1on especinlizada sobre arte chileno y universal
(archivo biogrifico, libros, revistas, catdlogos,
documentos, diapositivas, fotogratiag, videos ¥
articulos de prensa).

También dispone de una base de datos que in-
cluye: biografia del artista, toto, obras, premios,
exposiciones, bibllografin, indice de su coleccion
varticulos de prensa, Esta se pucde consultar a
través de mrernet. La direccidn electrénica del
Archivo de los Artistas Plisticos Chilenos es:
http://www.dibam.renib.cl.
htep://www.mineduc.cl/eultura: sitio de la Divi-
ston de Cultura del Ministerio de Educacion. El
Departwnento de Programas Culturales de esta
Divisién ha publicado diversos libros sobre las
maniestaciones artisticas en Chile, que incluyen
las artes visuales, ¢l cine, fa literatura, la musica
y ¢l teatro. También edita periddicamente cati-

logus correspondientes a las exhibiciones que se

desarrollan en la galeria Gabriela Mistral. Por su
parte, el drea de Cine y Artes Audiovisuales de la
Division de Cultura cuenta con an programa de
Desarrollo Audiovisual que, entre otras actividades,
realiza Talleres de Video para profesores. También
dispone de una Mediateea en Santiago, con material
educativo y cultural en videos, diapositivas y repro-
ducciones de arte. En regiones, existen videotecas
en cada Departamento de Cultura de las Secretarfas

Regionales Ministeriales de Educacion.

http://www.educartechile.cl/ Sociedad Chilena de
Educacién por el Arte, (EDUCARTE A.G.) Cuenta
con un sitio web en el que se entrega informacion
actualizada de actividades relacionadas con la edu-
cacion artistica en Chile y ¢l extranjero, también
s¢ exponen trabajos y experiencias pedagogicas de
Educacion Artistica desarrolladas en el pais ya nivel
internacional. Inchuye resumen de los articulos de
la revista “Educarte” y posibilidades de contactarse

con profesores y especialistas en el drea.

http://www.insea.com/ Socicdad Internacional
de Educacion por el Arte (INSEA). Cuenta

con un espacio web donde se exponen trabajos
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desarrollados en distintos paises a nivel de la
educacién primaria y secundaria. Consultar:
http://espace.unb.ca/idea/ . Existe un sitio es-
pecial para Latinoamérica, en el que se encuentra
la posibilidad de participar en foros con diversos
paises y links a sitios relacionados :

* Insca en América Latina: http://www.inscal-
atinoamerica.com/
htep://www.cte.cl/linkframe/index
fundacion. htm/
http://www.artecenter.com/
http://www.artejoven.com/amot/
http://www.artcyclopedia.com/artist
hetp://www.project-us.com/html/design
hetp://www.designaddict.com/
http://www.abacq.net/imagineria
http://www.aiga.org/
http://www.modachile.cl/
http://nuestro.cl/
http://unostiposduaros.com/
http://www.artephilips.cl
http://www.artchive.com/
http://www.arslatino.com/
hetp://www.artephilips.cl/
http://www.enlaces.cl/
http://www.mav.cl/
http://www.arrakis.es/%7etmf/una.htm
hetp://www.brujula.cl/artes/museos/

2. SITIOS WEB QUE PUEDEN AYUDAR AL DISENQ,
CREACION Y COLOCACION DE PAGINAS WEB:

http://www.educarchile.cl
http://www.redenlaces.cl
http://www.geocities.con
http://www.terra.cl

hetp://www2.netexplora.com

3. SITIOS WEB ESPECIALIZADOS EN
ARQUITECTURA, URBANISMO Y AREAS VERDES:

hetp://www.arquitectura.cl
http://www.artque.com (diccionario especializado
de términos arquitecténicos)
http://www.artlex.com (Iéxico téenico de la
arquitectura, en inglés)
http://www.geocities.com/tallerl/
arquitectos.htm!
http://www.archinform.net/arch
http://www.vitruvio.ch/arc
http://www.arquitectura.com
http://www.gaudictub.com
http://www.guggenheim-bilbao.es/caste/
exposiciones/: se¢ pucden ver los planos v las
clevaciones (alzados) del edificio.
hetp://www.puc.cl/faba/: Facultad de Arqui-
tectura y Bellas Artes PULC.Ch. diapositivas de
abras artisticas ¥ arquitectura, proyectos arqui-
tecténicos, planos, dibujos, Premios Nacionales
¥ SUS proyvectos.

http://www.arqte.com.ar
heep://www.be.edu/beorg/aup/cas/fuart/arch/:
Boston College: archivo de tarquitectos v sus
obras.

http://www.da.como.mx/al/: Disciio + arquitec-
tura: imdgenes en formato jpeg que se pueden
copiar y modificar.

http://www.si.edu/ndm/: sitio del Instituro Smi-
thsoniano, Musce Cooper-Fewitt del Discfio.
En la seccién Teachers+kids, se pueden observar
ejemplos de actividades y de novedades en diserio
arquitecténico, por cjemplo: “buildings that move™

(edificios en movimicento), estd en nglés.



fercer u Cuarto Anp Medio Artes vianales Ministerio de Educacion

93

VI Proyramas computacivnales (software) especializados para trabajar en Disefio

Adobe, After Effects 6.0: post-produccion au-
diovisual para imdgenes en movimicnto, juegos y
animaciones para lweb, efectos, subtitulos, filtros,

eréditos. Version en espanol. Para Mac y PC.

Adobe, Hustrator 10.0: programa de iustracién pu-

blicitaria o Irpresa. Para PC y Mac. En inglés.

Adobe, Page Maker 7.0: programa para diagra-
mar revistas y libros, permite vealizar esquemas
v grillas generales que estructuran cada pdgina

permitiendo su modificacién.

Adobe, Photoshop: permite intervenir lus foto-
gratias de una gran cantidad de mancras, mejorar
o alrerar las imdgenes cambiando tamafio, lunino-
sidad, contrastes. La version 7.0 permite realizar

sdginas web para PC v Mac.
P I )

Adobe, Premiere: para [a edicion de videos, ani-

maciones, video no lineal v pdginas web.

Apple, Final Cut Pro4: especial para Mac, progra-
mas de edicion audiovisual, permite cortar, pegar,

agregar misica, ere. Requicere licencia.

CAD, 3D Lines Maya: para peliculas animadas en
3 dimensiones (31)), juegos, arquitectura, edicién

digital, post produccion, ctectos, grafica.

Macromedia, Dreamweaver: para desarrollo de

paginas v sitios web, en espafol.

Macromedia, Freehand MX 11.0: programa
para dischar ilustraciones, logotipos, papelerias,
ordenay indgenes, distribuirlas, agregarles textos,
colorear, ere. Requiere de un procesador al menos

Pentium Iy de Adobe Acrobat.

Microsoft, Autocad: programa especializado para

realizar plinos cu 2 dimensiones, ¢s la herramicnra

base de los diseiadores industriales y arquitectos.
Se¢ puede dibujar, caleular superficies, acotar planos,

realizar planos topograficos v cotas de nivel.

Microsoft, 3D studio: permite traspasar los
planos bidimensionales realizados en Autocad
a tres dimenstones. Permite “modelar” dindoles
caracteristicas visuales: materialidad, tluminacion,
texturas, cte, realizar vistas y maquetas virtuales.

Solo para PC.

Microsoft, Front Page 2003: para disciio v
desarrollo de sitios web interactivos, requiere
tener instalado Micrososft Office. Version para
PC y Mac.

Microsoft, Photoeditor: permite intervenir
fotogratias digitalizadas, cambiar ¢l color v Ia
textura, rotar las imdgenes. Viene incorporado a

Windows 98, 2000 y XP.

Microsoft, Power Point: permitc incorporar imé-
geies, establecer secuencius, diseflar presentaciones
audiovisuales, entre otras utilidades. También tiene

herramientas de dibujo bidimensional.

Microsoft, Word: este programa, normalmente
empleado como procesador de textos, tiene he-
rramicntas de dibujo v tipogratia (Word Art) que
permiten crear y modificar tipografias, dischar
tripticos u otros formatos de folletos publicita-
110s, incorporar imdgencs v claborar planos de
diseiios bidimensionales. Existen versiones para

PC o Mac.

Vectorworks de CAD for the smart-sized
company USA: programa que permite realizar
maquetas virtuales de disefios en dos y tres
dimensiones: planos, volumencs, prucbas de
materiales, luminacion, ete. Estd solamente en
inglés. Existe una version para discno de piczas

Mecnicas.
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