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1.1—ABSTRACT

La creatividad es un recurso fundamental en nuestra existencia que per-
mite la generacion de ideas nuevas y propias relacionadas con la ex-
periencia personal del conocimiento del mundo. La diversidad de per-
cepciones permite establecer relaciones en un entorno practicamente
inagotable, algunas que no han sido realizadas anteriormente, lo que
conduce a la creacidon de ideas significativas. Sin embargo, el contex-
to de vidas aceleradas en el que vivimos —donde las cosas ocurren de
manera rapida— es un obstdculo en el desarrollo de la creatividad vy,
especialmente, en los Procesos creativos de disefio que requieren de una
reflexion y detencidén para la generacién de tales ideas. Por esto surge
la necesidad de fomentar procesos relevantes para la liberacién de ideas
desde una perspectiva diferente. En esta linea, se plantea abordar otras
areas creativas que le dan predominancia a las ideas como agentes cen-
trales y articulares, puntualmente el Arte conceptual que encontré su
mayor punto de inflexién en la década de 1960. En esta linea, practicas
como la creacidn de Espacios lidicos, el Arte del comportamiento y el
Arte povera han desarrollado propuestas sugerentes respecto al énfa-
sis en la idea, en consideracion de aspectos tales como la interaccidn,
la contemplacién y la importancia del proceso en el resultado (estéti-
ca procesual), generdandose una triada entre sus respectivos aspectos
principales: Espacio, Accién y Material. Especificamente, en el acto de
transferir elementos tedricos y formales del Arte conceptual y de dicha
triada a un proyecto editorial, se incentiva una experiencia educativa
de Procesos creativos relevantes en estudiantes de disefio, ofreciendo la
liberacion de ideas propias en un tiempo de detencidn.

Palabras clave: Proceso creativo, Arte conceptual, Liberacion de ideas,
Detencidn, Triada.
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[Fig. 1]
Clara reparando en Dream
Come True Y.O. (2016).

Elaboracion propia.
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1.2—MOTIVACION PERSONAL

Me gusta la belleza y creo que siempre me ha
gustado. Siento una gran emocion y satisfac-
cién cuando encuentro lo bello. Me refiero a
lo visual y mas alld de lo visual, a la belleza en
significado y armonia, una experiencia estéti-
ca completa.

Me acuerdo que el afio 2016 fui a la exposi-
ciéon «Dream Come True» de Yoko Ono en el
Malba en Buenos Aires. Tenia 17 afios y fue la
primera vez que senti tanto con el arte. Cada
obra era algo totalmente nuevo para mi, con
una sensibilidad que nunca habia visto. Nos
invitaba a pensar y a hacer con ella y su obra.
Tuve una sensacion de sorpresa, emocion e in-
quietud de hacer: de hablar con otro lenguajey
de expresar con otras cosas.

Eso también lo siento cuando veo una peli-
cula o una foto con una paleta de colores in-
teresante, con situaciones insélitas o cuando
se muestra de una manera bella algo que no lo
es. También en el cotidiano, en conversaciones
banales, en lo simple, en las calles vivas y en
lo inesperado. En esos momentos siento ins-
piracion y me siento creativa, porque en nues-
tras experiencias diarias podemos encontrar
el impulso para crear. Por el contrario, cuan-

[Fig. 2]
Clara subiendo en Dream
Come True Y.O. (2016).

Elaboracidon propia.

do la vida se vuelve mondtona, cuando faltan
sorpresas, cuando estoy mucho en mi casa, los
pensamientos e ideas también se contagian de
esa monotonia.

En mi experiencia universitaria me ha inte-
resado esto. Desde el disefno y la estética me he
involucrado con las inspiraciones de las perso-
nas, el origen de las ideas y, sobre todo, el de-
sarrollo de los Procesos creativos reflexivos y
experimentales. Me interesan las subjetivida-
des, las interpretaciones, las diferencias entre
las personasy sus pensamientos; que podamos
ver angulos distintos de lo mismo. Me interesa
la relacion entre nuestras experiencias e iden-
tidad con nuestras acciones creativas.

Me preocupa cuando buscamos las respues-
tas en los otros, cuando creemos que nuestras
ideas no son suficientes, cuando sentimos un
bloqueo creativo. Sobre todo porque no creo
tanto en este, en que no podamos ser creativos.
A veces solo falta un incentivo. Por esto, consi-
dero importante repensar los Procesos creativos
que desarrollamos en el disefio y en dreas vin-
culadas, y me interesa promover situaciones en
las que el Iimite entre la disciplina y la vida —
entre el disefio y el dia a dia— se vuelva difuso.
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1.3—INTRODUCCION

Las ideas pasajeras y no meditadas que surgen
en el pensamiento tienen un origen relacio-
nado con nuestras experiencias, conocimien-
tos y percepcion del mundo, y, por lo tanto,
con nuestro desarrollo identitario. Entonces,
la ideacion —o la liberacidon de ideas— es un
proceso que nos permite configurar conceptos
propios que se vinculan con las vivencias que
cada persona explora en su entorno.

En el Proceso creativo surgen y se desarro-
llan los primeros estimulos, ideasy pensamien-
tos espontdneos que, a priori, pueden parecer
insignificantes, pero que luego terminan en
ideas y conceptos desarrollados y novedosos.
Por esto, dedicarle tiempo, detencion e im-
portancia a nuestras experiencias cotidianas
puede influir de manera positiva en la gene-
racion de ideas nuevas y propias, encontrando
la belleza e inspiracién en aquellos momentos
inesperados que pueden ser un posible inicio
de una creacidn.

Sin embargo, hoy nos encontramos en un
contexto en el cual el sistema econémico, po-
litico y social le ha otorgado un valor supremo
al tiempo, concluyendo en una problemati-
ca sensacion de permanente prisa. El tiempo
debe ser aprovechado de forma eficaz; las co-
sas se producen de manera rdpida y los resul-
tados deben ser inmediatos, viviendo en una
vida acelerada y sumamente productiva con
fuertes influencias de la vida moderna. El fi-
l6sofo Marshall Berman (1989) se refiere a esta
como una época voragine de constante ace-
leracion de la vida y de sus tiempos, que estd
«siempre en expansién y drdsticamente fluc-
tuante» (p. 2). Hoy mantenemos un sistema

totalmente vinculado al de la modernidad y
su produccion. Todos aquellos acontecimien-
tos y cosas que nos rodean estdn en constante
transformacidn; a diario aparecen productos,
tendencias, modos de vivir y formas de pensa-
miento nuevos, generandose un circulo vicioso
donde, en la medida en que ocurren mds cam-
bios, el tejido social se adapta a ellos, luego los
descarta y prontamente responde con nuevas
sugerencias.

En este contexto de produccion y rapidez,
las dreas creativas se ven absolutamente afec-
tadas. Se encuentran inmersas en un sistema
que apresura sus creaciones y resultados. Y es
que la creatividad no puede ser obligada, pre-
sionada, acelerada. Hoy, la produccion cons-
tante le ha dado mds protagonismo al resultado
eficiente de diseno que al proceso que lo llevo
a este; las conversaciones, decisiones, reflexio-
nes y experimentaciones que concluyeron en
el disefio final, viéndose forzados a despertar
la creatividad de una manera mecdnica.

Sin darnos cuenta, nos estamos desarrollan-
do en una vida acelerada que influye directa-
mente en los Procesos creativos, puesto que se
requieren de ambientes reflexivos y detenidos
que se han visto obstaculizados por la rapidez,
dejando de lado una vida contemplativa que
ofrezca la oportunidad de crear ideas nuevas'y
propias que puedan ser un aporte significativo,
y desarrollandonos, por el contrario, en proce-
sos acelerados y poco reflexivos que concluyen
en lugares comunes, en algo que ya ha sido vis-
to y creado. Tal como menciona Byung-Chul
Han (2010):

Los logros culturales de la humanidad, a
los que pertenece la filosofia, se deben a
una atencion profunda y contemplativa.
La cultura requiere un entorno en el que
sea posible una atencidon profunda. Esta
es reemplazada progresivamente por una
forma de atencidn por completo distinta,
la hiperatencion. Esta atencidon dispersa
se caracteriza por un acelerado cambio
de foco entre diferentes tareas, fuentes de
informacidn y procesos. Dada, ademas, su
escasa tolerancia al hastio tampoco admi-
te aquel aburrimiento profundo que seria
de cierta importancia para un Proceso
creativo (pp. 14-15).

En esta linea, el disefio es un drea creativa
que se distingue por su constante busqueda de
producir y crear a través de distintos medios,
y, por ende, se ve sumamente afectada al en-
contrarse con el problema de desarrollarse en
un contexto de vidas aceleradas, debilitando
sus Procesos creativos y generacion de ideas.
Estudiantes de disefio suelen desarrollarse en
procesos fuertemente vinculados a la pantalla
y a su viciosa busqueda de referentes como un
camino para llegar a ideas de manera rdpida.
Estdn constantemente relacionados con plata-
formas como Pinterest y Behance, en un esta-
do de hiperatencion visual donde se fusionan
creaciones y soluciones de otras personas en
lugar de liberar ideas relacionadas a las sen-
saciones, identidades y experiencias de cada
persona. Asimismo, se han desarrollado mul-
tiples metodologias de disefio pauteadas y es-
tructuradas que, si bien esperan promover di-

chos procesos, actian como guias para crear
proyectos eficientes desarrollados en pasos
lineales y tiempos acotados. Por esto, es ne-
cesario repensar tales procesos y despertar la
creatividad de una manera mads organica, ex-
perimental y reflexiva, potenciando ese limite
difuso entre el disefio y la vida.
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BASADAS EN LA EXPERIENCIA DESDE

En tiempos pasados, cuando se creaba, descu-
bria o inventaba algo nuevo, tal como ocurrié
con Isaac Newton y la ley de la gravedad o la
primera pelicula proyectada por los hermanos
Lumiere, se creia y comprendia a estas perso-
nas como genios creativos que tenian particu-
lares y epifanias que el resto carecia (Matus-
sek, 1984). Hoy sabemos que no es asi y que
en realidad todos tenemos esa habilidad crea-
dora, que todos somos potencialmente crea-
tivos (Glaveanu, 2019). La creatividad es una
herramienta imprescindible en nuestras vidas.
Es una sensacion —casi un estado— y un lla-
mado a crear. Esta convive con la pasidn, con
sensaciones intensas de interés y motivacién
(Kaufman, 2019). Hay momentos en que nos
sentimos inspirados, iluminados, creativos,
donde vemos las cosas con claridad. Imagina-
mos soluciones, formas y sentires. Asi, a partir
de la creatividad surgen las ideas, motivando a
la expresion y al deseo de desarrollarlas y co-
municarlas, siendo un motor que mantiene, en
cierta forma, vivo al mundo.

Si bien el acto creativo emerge del interior
de cada individuo, actia en momentos deter-
minados como un potencial que debe ser ac-
tivado para que se desarrolle (Matussek, 1984)
0, como bien senalé Matisse (s.f.), «crear es ex-
presar lo que se tiene dentro de si» (citado en
Esquivias Serrano, 2004, p. 7), como si las ideas
existieran previamente en nosotros y necesita-
ran un impulso para ser liberadas. Eso que se
tiene en el interior aparece en momentos ines-
perados, como si surgieran de la nada a modo
de iluminacién, una sensacién asociada a la
clasica expresidn jeureka! (Romo Santos, 1997).

Su origen desconocido —esta extrafia cone-
xién de pensamientos que hacen aparecer una
idea— tiene en realidad una directa relacion
con las vivencias de cada individuo. A diario
se absorbe y procesa todo tipo de informacion
por medio de las experiencias en el mundo, y a
partir de estas surge la creatividad, es decir, en
la interaccidn entre el individuo y el ambiente
que explora (Csikszentmihalyi, 1998). Incluso
en los hechos banales y en lo aparentemen-
te insignificante del cotidiano surgen nuevas
ideas a partir del acto de relacionar, median-
te la asociacién entre conceptos y sensaciones
no establecidos anteriormente (Novaes, 1973).
Por esto, a menudo surge la creatividad en la
observacion del entorno: en momentos o luga-
res que poseen signos abiertos a la posibilidad
de generar nuevas relaciones, y, por lo tanto, la
creacién de ideas significativas: ideas nuevas
vinculadas a la identidad y experiencia.

En esta linea, es necesario ahondar en la
importancia del origen de la creatividad, espe-
cialmente respecto a la diversidad de maneras
de percibir el entorno e imaginar a través de
este. Merleau-Ponty, en su obra cldsica Fe-
nomenologia de la percepcion (1945), asume el
mundo como algo que siempre «estd ahi» y que
solo se puede conocer mediante la experien-
cia individual. En este sentido, la percepcion
no se asume como algo verdadero e inmutable,
0 como una unica mirada de comprender el
entorno, sino mas bien como un didlogo per-
manente para conocer un mundo inagotable
que cada individuo explora de manera distinta
(Merleau-Ponty, 1945). A su vez, se puede con-
siderar que la creatividad que surge produc-

to de la percepcién del medio es, al igual que
este, inagotable e infinita. En este sentido, la
creatividad se relaciona con las subjetividades,
con la atencidn y seleccidn sobre todas las po-
sibilidades, y con los distintos modos de ver'y
sentir sobre una misma cosa. Para comprender
lo percibido, la mente lo interpreta mediante
la imaginacion: la accion de imaginar, de crear
imdgenes inexistentes en la mente y de crear
ideas nuevas (Marin Garcia, 2013).

Si bien el mundo y la creatividad son inago-
tables, para que las relaciones en el cotidiano
sean significativas —valoradas y duraderas—
es importante el uso adecuado del tiempo. Es
importante desacelerar y detenerse, ya que en
esas pausas y momentos lentos el pensamien-
to creativo se gatilla (de Bono, 1994). Grandes
pensadores o creadores de la historia, tales
como Beethoven, Satie y Descartes, explora-
ban de distintas maneras el recurso limitado
del tiempo, coincidiendo en que las mejores
ideas podian brotar en largas caminatas acom-
panadas de un papel y lapiz, o en momentos de
ocio (Currey, 2016). De esta manera, desarro-
llaron una rutina enfocada en la detencidn, en
favor del pensamiento creativo desde un cierto
control de la aceleracidon. En ese sentido, tal
uso del tiempo permite alcanzar una mayor ca-
lidad en la atencion y contemplacién de lo que
nos rodea, y asi, parar, observar, comprender
y resignificar a partir de nuevas asociaciones.
No obstante, en un contexto de vida acelerada
el desarrollo de la creatividad se ha visto difi-
cultado, influyendo directamente en tales ins-
tancias en que surgen las ideas, especialmente
en el Proceso creativo.
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[Fig. 3]
La llegada de un tren a la

estacion de La Ciotat (1896).

Fuente: https://www.tiem-
podecine.com

2.2—PROCESO CREATIVO Y
LA LIBERACION DE IDEAS

En el desarrollo de creaciones, obras y proyec-
tos de distintos ambitos, la creatividad permi-
te concluir en resultados novedosos y de mayor
impacto en el drea, por lo que es importante
comprenderla, utilizarla y dedicarle tiempo. El
Proceso creativo es aquel momento y contexto
en el que fluyen la creatividad y su consiguen-
te detonacién —o liberacién— de ideas. Cada
proceso varia segun la persona; se comienza
desde distintas premisas y existe una diferen-
cia entre la atencidn, observacion y percep-
cién del mundo inagotable que nos rodea y
las infinitas posibles asociaciones existentes.
Pero cominmente no se considera como una
serie de etapas lineales, sino mds bien evolu-
tivas, donde se estd en constante movimiento:
se avanza, pausa y retrocede (de manera cons-
ciente o no) en pos de un proceso que conside-
re toda la informacidn y estimulos dispuestos
en cada fase.

Si bien los procesos son muy diversos entre
si, se han identificado ciertas etapas que sue-
len estar presentes: la preparacion, la incuba-
cidn, la iluminacidn y la verificacién (Novaes,
1973). La preparacion consiste en la obtencion
de un conocimiento previo para realizar el
proceso: las lecturas, conversaciones, estudios,
experiencias. La incubacidn se refiere a la de-
liberacion y analisis sobre las alternativas. La
iluminacién es la etapa donde aparecen y se
construyen las ideas. Por ultimo, en la verifi-
cacidn se aprueban las ideas de manera critica
y consciente. Si bien cada etapa es importante,
en la iluminacidén ocurre la liberacion de ideas.
Es el momento de conexidn, relacion y surgi-
miento de un pensamiento que hace suficien-

te sentido como para dar inicio a un proceso.
Se liberan ciertas ideas que pueden no parecer
importantes, pero que en realidad se gatillan
de una manera —casi psicoanalitica— en la
cual se descargan pensamientos vinculados a
las experiencias pasadas y entendimientos del
mundo, ideas que tienen una relacién profun-
da con la individualidad e identidad.

Incubacion

Verificacion

Iluminacion

Preparacion

[Fig. 4]
Etapas del Proceso creativo.

Elaboracidén propia.
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[Fig. 5]

Boceto Paula Scher de su
libro «Twenty-Five Years at
the Public, A Love Story»
(2020).

Fuente: https://www.pixar-
tprinting.es

2.3—PROCESO CREATIVO DE DISENO

El disefio es una prdctica creativa que se en-
cuentra en el origen de la existencia humana.
Todo lo que nos rodea esta creado y disena-
do, lo que la convierte en una disciplina om-
nipresente en la existencia (Arambula Ponte
& Uribe Becerra, 2016). Respecto a esto, se
enfatiza en la dimensidén creativa del disefio,
adhiriendo a posturas como las de Manzini
(2015) o Papanek (1975) que reivindican la idea
de un diseno abierto a todos y dotado de una
condicion ubicua. El disefio asimismo surge
desde nuestra experiencia y percepcion. Maria
Alejandra Cauda Ferreira (2021) profundiza en
la idea de que «(...) las experiencias vividas ali-
mentan la creatividad, son la entrada (o input)
de percepciones que determinardn el modo en
el cual el disenador aborda un proceso crea-
tivo» (p. 62). Y en este sentido, es una practi-
ca que busca establecer una relacion entre la
mente y el cuerpo, en la cual se une el pensary
la creatividad con el hacer, para un disefio que
une contenido y forma.

En un mundo donde casi todo esta disenado,
se podria senalar que todo disefio conduce a
otros disefos, funcionando como un puente en-
tre lo creado y lo que se creara (Chimero, 2010).
Existe también una relacidn inseparable entre
creatividad y la estética, siendo una el inicio del
fin de la otra. La creatividad es algo que surge
de la estética, por ejemplo, al percibir una obra
o al sentir una experiencia sensible (Tinio,
2019). En esta linea, tal como menciona John
Heskett (2002): «el disenio consiste en disefar
un disefo para producir disefio» (p. 5), es decir,
el disefilo como campo, accion, prototipo, y por
tltimo, como producto final (Alvarez, 2021).

Para el Proceso creativo de disefio se han
propuesto diversos modelos y metodologias
que convergen en estrategias como el desarro-
llo de un brief conceptual y las lluvias de ideas
en tiempos acotados (Moalosi, 2001). Si bien
dichas etapas han demostrado tener efectivi-
dad, se encuentran en el campo de las metodo-
logias pauteadas que se enfocan en la eficien-
cia y la rapidez, sin considerar mayormente
la contemplacion y la reflexion. En el disefo
como prdctica creativa es necesario el desarro-
llo de procesos mas abiertos, donde prime el
uso del tiempo y la calidad del pensamiento en
pos tanto del resultado, como de las habilida-
des reflexivas.

Por ejemplo, si bien Ellen Lupton (2011)
identifica etapas en el Proceso creativo de di-
sefio (definicién del problema, generacion de
ideas y el dotarlas de forma) mds que plan-
tear pasos estrictos, propone técnicas abier-
tas y adaptables a la diversidad de personasy
su particular comprension de la realidad, que
implica también diversidad de subjetividades.
Para la liberacion de ideas, aboga por el recur-
so de plasmarlas en maquetas, dibujos o diver-
sas formas visuales, y se refiere a la importan-
cia de estar en constante busqueda de absorber
lo que nos rodea, llevando siempre un cuader-
no para plasmar y elaborar una base de datos
(Lupton, 2011). En este sentido, disenadores
como Paula Scher, Carin Goldberg y Philippe
Apeloig afirman que, dado que muchas ideas
surgen «de la nada», estdn en un constante
ejercicio de creacion de bocetos y exploracion
material, donde se les otorgan formas a las
ideas, o las mismas ideas aparecen en la forma.

[Fig. 6]

Boceto Philippe Apeloig en
obra «Making a Poster is a
Process» (2014).

Fuente: https://apeloig.
com
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2.4—PASOS A SEGUIR

Diversas técnicas y metodologias se han crea-
do para desarrollar la creatividad. En muchos
casos se han disefiado proyectos editoriales
que incentivan una lectura para ser explorada
en un escritorio y dentro de cuatro paredes.
Son libros que se refieren a la creatividad y a
maneras de desarrollarla operando como un
solucionador de problemas, garantizando que
al seguir ciertos pasos aparecerd una idea. Si
bien funciona en casos, abarcan una gran com-
plejidad camuflandola en una serie de instruc-
ciones, unificando y generalizando a los lecto-
res y sus experiencias.

Por el contrario, la creacion de un dise-
no debe poner mds énfasis en su proceso de
pensamiento y reflexion, y no tanto en sus pa-
sos a seguir. El proceso debe estar orientado
a técnicas y operaciones que permiten que se
desarrollen ideas valiosas y significativas rela-
cionadas a la «constitucidn identitaria de los
sujetos» (Pinochet, 2020).

[Fig. 7]

Libro guiado: «El proceso del
disefio grdfico» (2012).
Fuente: https://buscador.
bibliotecas.uc.cl

2.5—ENCUENTROS ENTRE
EL ARTE Y EL DISENO

Reconociendo el impacto de la vida rdapida y
productiva en el disefio como disciplina crea-
tiva, se puede desarrollar una mirada a otras
practicas creativas que, si bien pueden igual-
mente verse afectadas por el tiempo actual,
mantienen despierto el interés por el proce-
so material, formal y mental. En esta linea, el
Proceso creativo en el arte es fundamental, y
en muchos casos, la misma obra de arte final
es comprendida como proceso en si misma,
desarrollandose en el encuentro con el espec-
tador, es decir, en el momento que interactia
con esta.

A partir de la mirada hacia el arte para el
diseno, cabe mencionar que se ha estudiado
la relacidn entre estas disciplinas, o si dicha
relacidn existe o no. Algunos han planteado
el disefio en los términos de una nueva forma
de hacer arte y de expresar, como Isabel Cam-
pi (2003) en sus reflexiones sobre la relacion
entre estas dreas. Asi, se han establecido di-
ferencias entre ambas prdcticas, donde el arte
ha sido comprendido desde su relacién con la
estética y expresividad, mientras que el disefio
se ha asociado a lo funcional y a la solucién
de problemas. Por esto, antiguamente cuando
se presentaba una belleza y atractivo visual en
el disefio se le denominaba como un «objeto
de disefio» que contenia grados de artisticidad
(Campi, 2003) y que, en cierta manera, adquiria
caracteristicas de la otra disciplina que no son
propias de la funcidn del disefio. Sin embar-
go, también ha ocurrido el fendmeno inverso,
donde objetos de arte tienen grados de disefio
0 son compuestos por objetos de disefio per se.
Este fendmeno se dio tanto en los ready-made

de Duchamp a inicios del siglo XX, donde en
varios casos las obras eran productos funcio-
nales de uso cotidiano montadas en un contex-
to de disefo, como también ocurrid en el car-
telismo de las décadas de 1960 y 1970, donde
se recurrio a elementos y técnicas del disefio
grafico para su expresién politica y artistica,
siendo piezas graficas percibidas y compren-
didas como obras de arte, tal como sucede con
el trabajo de Guerrilla Girls y de Barbara Kru-
ger (Calvera, 2003).

En estas situaciones donde productos o ar-
tefactos de disefio son utilizados para su tras-
lado hacia el arte, o viceversa, surge la cuestion
de qué es lo que hace que algo sea considerado
uno o lo otro. El disefio, por un lado, encuentra
una oportunidad o necesidad para solucionar
un determinado problema (o prototipar un es-
cenario futuro), pero su propuesta debe buscar
una comunicacion clara e informativa para
que el beneficiario, usuario o consumidor se
relacione con el producto, servicio o sistema
en consideraciéon de su dimension simbdlica,
funcional y operativa. En el caso del arte, es-
pecialmente después de la accién de Duchamp
antes mencionada, se produjo una nueva forma
de expresion a través del desplazamiento de lo
objetual hacia lo conceptual, produciendo un
giro en el entendimiento del objeto artistico.
Al igual que el disefio, la obra comunica un
mensaje o idea al espectador/publico, pero en
este caso, la comunicacién es principalmente
reflexiva y fomenta un pensamiento creativo
en el espectador.
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[Fig. 8]
Rueda de bicicleta,
Marcel Duchamp (1913).

Fuente: https://www.santa-
fixie.com

[Fig. 9]

Do women have to be naked
to get into the Met. Museum?,
Guerrilla Girls (1989).

Fuente: https://www.guerri-
llagirls.com/projects

[Fig. 10]
Your body is a battleground,
Barbara Kruger (1989).

Fuente: https://www.the-
broad.org/art
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2.6—ARTE CONCEPTUAL Y LA
RELACION OBRA-ESPECTADOR

Respecto a lo anterior, se puede identificar un
rol del arte a nivel social y cultural, donde la
obra artistica invita a una experiencia estética
sensorial que influye en otros ambitos. De ma-
nera especifica, el Arte conceptual como prac-
tica detona una liberacidn de ideas en quienes
interactian con la obra potenciando un pensa-
miento creativo a partir del encuentro.

A lo largo de la historia del arte se ha com-
prendido el rol expresivo y representativo de
la obra, cuya visualidad pictdrica representaba
fielmente la realidad. Luego, en la modernidad
junto a la revolucién industrial, sus desarrollos
tecnoldgicos y la aparicion de la fotografia, el
arte se independizé de su deber mimético (S.
Halart, comunicacién personal, 28 de abril de
2022), concluyendo en las vanguardias artis-
ticas, y con ellas, en el esfuerzo participativo
y exploracion perceptiva por parte del espec-
tador al momento de analizar la obra de arte
que ha abandonado la imitacidn literal de la
realidad. Tal esfuerzo se agudiza cuando, en la
década de 1910, Duchamp desafia el objeto de
arte pictorico y tradicional, influyendo en un
cambio en la historia del arte y en sus practi-
cas, afectando en la expresion, valor y funcidn
de la obra artistica.

Duchamp propone con el ready-made que
cualquier objeto puede ser considerado obra
bajo el contexto del arte (Phillips, 2021). Uti-
liza objetos cotidianos, les otorga de manera
consciente un nuevo entendimiento (Flores
Canet, 2016) y los ubica en un ambiente artis-
tico donde su funcionalidad y caracter original
se vuelve irrelevante, como sucede, por ejem-
plo, con la reconocida Fuente (1917). Asi, inte-

[Fig. 11]

Deber mimético de la obra:
«Retrato de Giovanni Arnol-
fini y su esposa»,

Jan van Eyck (1434).

Fuente: https://www.salir-
conarte.com

[Fig. 12]
Vanguardias: «Child Picking a
Fruit», Mary Cassatt (1893).

Fuente: https://artsandcul-
ture.google.com

[Fig. 13]
Arte objetual: «La fuente»,
Marcel Duchamp (1917).

Fuente: https://historia-ar-
te.com/obras
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rrumpe su significado y funcién, descubriendo
que se pueden transmitir ideas mediante estos
y que se puede «hablar con otro lenguaje» (Ko-
suth, 1969). Si bien su nueva manera de pen-
sar la obra generd controversias, influencié
profundamente en el arte posterior, tal como
menciond Joseph Kosuth (1969) en su momen-
to: «Todo el arte (después de Duchamp) es con-
ceptual (en su naturaleza) porque el arte sélo
existe conceptualmente» (p. 7). De esta forma,
con posterioridad al ready-made se desarrolla
una tendencia objetual que se opone al obje-
to artistico tradicional (pintura-escultura), con
la intencidon de transmitir ideas mediante la
puesta en escena de artefactos culturales, ins-
critos en practicas como el Collage y Arte Ob-
jetual, para concluir en el llamado Arte con-
ceptual, que eleva la idea por sobre la materia
(Marchén Fitz, 2012).

La practica del Arte conceptual surgié en
la década del 1960 como una respuesta critica
y politica a las précticas tradicionales vincu-
ladas a la burguesia y consumismo (Marzona,
2005). En este la teoria y las ideas predominan
por sobre la obra tangible, comunicando con-
ceptos mediante esta. Se ocupa mas de la re-
presentacidon semdntica, con miras a transmi-
tir un mayor contenido, pero con menos forma
(Lippard, 2004), promoviendo su desmateria-
lizacion, concepto instaurado por la tedrica
Lucy Lippard (1971) que sugiere, mds que una
superacion absoluta del objeto, una superio-
ridad de la idea por sobre la materialidad. De
esta manera el proceso de la obra adquiere una
mayor importancia y se transita de una estéti-
ca del objeto a una estética procesual (Adorno,

1983, citado en Urbina, 2005), donde importan
mads los procesos formativos (Marchdn Fitz,
2012) y se le presta atencidn a la idea creativa.
La propia obra de arte es el proceso y funcio-
na como un «sistema abierto» (Adorno, 1983,
citado en Urbina, 2005) que requiere de la ex-
periencia del espectador para existir. La obra es
abierta, ofrece una multiplicidad de lecturas y
de posibilidades interpretativas (Eco, 1962) y es
el espectador quien, mediante la experiencia'y
percepcion de esta, interpreta, potenciando
su imaginacion y creatividad (Vdsquez Rocca,
2013). Asi, la estética procesual y su obra abier-
ta instauran nuevos procesos en el espectador.

[Fig. 14]
Arte conceptual: «Una y tres
sillas», Joseph Kosuth (1964).

Fuente: https://arthive.com

[Fig. 10]
Sketchnoting, 2019

[Fig. 10]
Sketchnoting, 2019
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2.7—TRES PRACTICAS
CONCEPTUALES Y PROCESUALES

Considerando el cuestionamiento del objeto
artistico tradicional y la expansion de los do-
minios del arte producto de esto, se analizaran
tres tendencias conceptuales dominantes en la
escena durante las décadas de 1960 y 1970 que
exploran una relacién profunda entre la obra
abierta y el espectador que la explora: los Am-
bientes y Espacios ludicos, el Arte del com-
portamiento y el Arte povera. En relacion con
su conexion (o aporte) con el Proceso creativo
de diseno se escogen estas tres tendencias por
su relacion significativa entre la obra y el es-
pectador, la cual lo sumerge en una detencion
donde contempla e interpreta la obra, y, en ese
acto particular, se conduce a un pensamiento
creativo de liberacién de ideas significativas.

En primer lugar, los Ambientes y Espacios
lddicos consisten en espacios donde el espec-
tador participay continua el proceso del obje-
to artistico. Mediante la interaccién en un es-
pacio compuesto de juegos de luces y objetos
sensoriales, entre otros, el espectador desarro-
lla los sentidos, especialmente la vista y el tac-
to al manipular la obra. En estos espacios se
forma una relacion entre la actividad artisticay
el juego, liberando la imaginaciéon mediante la
exploracion (Marchan Fitz, 2012). Dan Flavin
es un artista contemporaneo reconocido por la
creacion de Espacios lidicos que invitan a una
inmersion sensorial total en la obra como am-
biente. Ubica luces, crea juegos de colores, vy,
sobre todo, convierte un espacio en la obra de
arte total. En su propuesta se genera una rela-
cion dependiente entre la luz y la arquitectura,
siendo la primera una materia efimera capaz
de definir el ambiente (Govan, 2004).

Luego, el movimiento del Arte del compor-
tamiento le otorga énfasis a la accidn y expe-
riencia del espectador. Existe una actividad a
realizar que se planifica dentro de ciertas con-
diciones de tiempo y espacio, por lo que la obra
presenta un cardacter inconcluso y procesual,
es decir, existe y se desarrolla en el proceso de
interaccion con el espectador (Marchan Fitz,
2012). En la misma obra-actividad, mediante la
interaccion se obtiene un aprendizaje reflexi-
vo, perceptivo y creativo que deja el proceso
abierto a otros niveles. Esto ultimo sucede en
la obra de Franz Erhard Walther, quien me-
diante piezas textiles geométricas y abstractas
promueve un acto creativo —e incluso perfor-
madtico- en el espectador, considerando im-
portante que el espectador continue la obra
mediante la imaginacion en su percepcion de
las formas (Walther, 2016).

Por ultimo, el Arte povera es una practica
que surge como una nueva forma de Arte ob-
jetual. Este ultimo propone que mediante el
encuentro de objetos y materiales comunes
se generan nuevas relaciones (Phillips, 2021)
asumiendo que existe una fuerza expresiva
de la propia cosa que desarrolla un estimulo
perceptivo en el espectador. A diferencia del
objetual, en el Arte povera se utilizan materia-
les «pobres», ya sea naturaleza o desechos, que
poseen un cardcter activo donde se hace visi-
ble la transformacidn de la apariencia del ma-
terial enfocdndose en sus propiedades fisicas
y plasticas (Marchdn Fitz, 2012). Obtiene un
sentido procesual y sensorial, donde importa
la experiencia del espectador al sentir la obra.
Entre sus artistas destaca Hans Haacke, quien

se interesa por crear con materiales naturales
cambiantes y sus respectivos procesos fisicos,
fendmeno que influye en una variedad de per-
cepciones sobre una obra que no es constante
(Grasskamp, 2004), tal como sucede en su re-
conocida obra Condensation Cube, que muestra
los cambios de estado del agua en un tiempo
y espacio, o en Blue Sail, obra que existe en la
interaccion de un género azul y el aire de un
ventilador que lo mueve.

Comprendiendo las tendencias conceptua-
les recién descritas, es innegable que su inten-
to de comunicar mensajes que trascienden la
obra fisica fue una inmensa novedad y revolu-
cién para el arte de la época y, en las palabras
de Kosuth, generd un impacto conceptual en
las artes visuales posteriores. En este senti-
do, y concentrandose en el marco nacional del
arte, se puede identificar un notorio desarrollo
conceptual en artistas contemporéaneos chile-
nos. Si bien hoy en un contexto contempora-
neo del arte no se declaran diferencias tajantes
en cuanto prdcticas artisticas tales como los
Espacios lddicos, el Arte del comportamien-
to y el Arte povera, sin duda muchos artistas
independientes tienen bases en el Arte con-
ceptual y le dan una inmensa importancia al
proceso de formulacién y produccion de la
obra, con un notorio desarrollo en cuanto Es-
pacio, Material y Accion. Entre ellos Agustina
Battaglia, Pablo Rodriguez Blanco, Colomba
Fontaine, Pilar Elgueta, Fernanda Aranguiz,
Maria Edwards, Isidora Correa, Jacinta Silva y
David Scognamilio son algunos de los artistas
en Chile que crean arte activo y abierto a posi-
bilidades interpretativas en el espectador. Por

esto, en el proyecto se ahondard en sus obras 'y
procesos pudiendo conocerlos desde una ma-
yor cercania mediante charlas, visitas guiadas,
conversaciones y visitas a sus talleres.
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[Fig. 15]
Espacios ludicos: Exposicion
de Dan Flavin, (1974).

Fuente: https://www.stu-
diotrisorio.com

[Fig. 16]

Arte del comportamiento:
«1. Werksatz», Franz Erhard
Walther (1963-69).

Fuente: https://[www.art-
news.com

[Fig. 17]
Arte povera: «Blue Sail»,
Hans Haacke (1966).

Fuente: www.finarte.it
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2.8—LA TRIADA PARA EL PROCESO CREA-
TIVO DE DISENO

En atencidén a los movimientos recién expues-
tos, es posible identificar que en el Arte con-
ceptual ocurre una relacidn significativa entre
el espectador y la obra, donde este hace una
lectura de los signos inagotables del objeto
artistico. Su cardcter procesual y abierto per-
mite que el espectador tenga una libre inter-
pretacion en su experiencia. Particularmente,
los Espacios ludicos potencian el pensamien-
to imaginativo de quien los explora, el Arte
del comportamiento incentiva la accién como
movilizadora de un aprendizaje reflexivo vy,
por ultimo, el Arte povera destaca por el pa-
pel activo y transformativo del objeto y mate-
rial, generando una atencién y accidon proce-
sual en el espectador. Asi, la relacion entre las
tres tendencias conceptuales puede conducir
a un pensamiento creativo total, generdando-
se una triada entre la esencia de las practicas,
una triada entre: Espacio (Espacios Ludicos),
Accion (Arte del comportamiento) y Material
(Arte povera) en pos del pensamiento creativo.

De esta manera, y considerando que las ideas
surgen en las relaciones desarrolladas en la
interaccion con el ambiente que percibido, el
Arte conceptual puede actuar como un medio
para desarrollar la creatividad. La obra con-
ceptual y su caracteristica procesual puede ser
transferida al Proceso creativo de disefo, don-
de la interaccion con el objeto en un momento
de detencién puede fomentar la creatividad,
llevando asi a un ejercicio de generacién de
ideas significativas y propias. De esta forma,
el objeto artistico conceptual se comprenderia
como un «disefio para producir disefio», en los
términos propuestos por Heskett.

ESPACIO
Ambientes y
Espacios ludicos

ACCION MATERIAL
Arte del Arte pdvera
comportamiento
[Fig. 18]
Triada

Espacio-Material-Accion.

Elaboracién propia.

2.9—LA PUBLICACION COMO
NUEVO MEDIO ARTISTICO

Tal como los artistas conceptuales de la década
del 1960 ahondaron en nuevas posibilidades de
comunicar mediante el arte, exploraron tam-
bién otros soportes, entre ellos, la posibilidad
del libro como medio artistico (Printed Matter,
s.f.). Lo valoraron como un objeto transporta-
ble, accesible, y, sobre todo, como un portador
de ideas. El libro comienza a adquirir otros
entendimientos, entre estos, el artista mexica-
no Ulises Carrion (2012) comprendio el nuevo
arte del libro como un soporte capaz de ofrecer
lecturas diferentes, cuyo ritmo muta. Lecturas
que se suspenden cuando se entiende «la es-
tructura total del libro» (Carridén, 2012).

En esta linea, y ahondando m4s las cuestio-
nes sobre el libro, la artista/publicadora chile-
na Fernanda Aranguiz establece una relacién
entre la publicacidn y el libro de artista, com-
prendiendo que «hablar de publicacion impli-
ca hacer referencia no sélo a quien se dedica
a hacer este tipo de produccion u obra, sino
también a la naturaleza misma de estay ala/las
accion/es implicadas en este quehacer» (Aran-
guiz, 2021) y con esto, visibiliza la publicacion
como un acto de curaduria, de edicién del con-
tenido que concluye en una lectura que es —en
s{ misma— un acto creativo mediante una ex-
periencia cercana (Aranguiz, 2021).

En este sentido, y retomando la idea de pro-
yectos editoriales que proponen «pasos a se-
guir» para la creatividad, la publicacion experi-
mental resignifica el soporte del libro dandole
mayor importancia al lector/espectador (Aran-
guiz, 2021). A su vez, le otorga mas posibilida-
des de desarrollar libremente su creatividad en
el encuentro con la publicacién/obra abierta.
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[Fig. 19]

La publicacion como soporte:
«The Big Monster», Ulises
Carrion (2019).

Fuente: https://www.artan-
deducation.net/

[Fig. 20]

Obra/publicacion: «Algin dia
de la vida», Fernanda Ardn-
guiz (2017).

Fuente: https://cargocollec-
tive.com/fernandaaranguiz

2.10—DISENO EDITORIAL COMO OBRA
CONCEPTUAL PARA EL PROCESO
CREATIVO DE DISENO

En este aspecto, el proyecto consiste en un ob-
jeto de diseno —o de arte— inspirado en los
aspectos tedricos y formales del Arte concep-
tual para el desarrollo de Procesos creativos
de diseno. Considera la existencia de libros
metodoldgicos de Procesos creativos que se
centran en técnicas y ejercicios pauteados
para desarrollar la creatividad y las ideas, tales
como Diserio de procesos creativos: Metodologia
para idear y co crear (Masferrer, 2019) y Sketch-
noting: Pensamiento visual para ordenar ideas y
fomentar la creatividad (Akoun et al., 2019), para
desarrollar un proyecto editorial de metodolo-
gia abierta y libre, como lo seria, por ejemplo,

Grapefruit de Yoko Ono (1963), que invita al
desarrollo de la creatividad mediante instruc-
ciones poéticas. En este sentido, el proyecto se
aproxima al campo de libros de artista y de pu-
blicaciones, donde los libros son consideradas
objetos artisticos en si mismos, ya sea desde
su materialidad, forma, interaccion o mensaje.

[Fig. 21]

Grapefruit, Yoko Ono (1964)
Fuente: https://www.moma.
org/
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PILAR
ELGUETA

ESPACIOS LUDICOS
(ESPACIO)

FERNANDA
ARANGUIZ

COLOMBA
FONTAINE

ESTETICA
PROCESUAL

JACINTA
SILVA

PABLO
RODRIGUEZ

OBRA
ABIERTA

ARTE POVERZ
(MATERIAL)

PROYECTO
EDITORIAL

ARTE
CONCEPTUAL

DAVID
SCOGNAMILIO

AGUSTINA
BATTAGLIA

MULTIPLES
LECTURAS

ARTE DEL
COMPORTAMIENTO
(ACCION)

ISIDORA
CORREA

MARIA
EDWARDS

[Fig. 22]
Del arte conceptual al pro-
yecto editorial.

Elaboracién propia.
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3.1—OPORTUNIDAD DE DISENO

Considerando la situacion actual de los pro-
cesos creativos de estudiantes —y de personas
creativas per se— es posible identificar un pro-
blema en el desarrollo de la creatividad. Esta
suele ser tensionada y, con ello, se espera una
inmediatez en la generacion —o liberacion—
de ideas creativas para comenzar a pulir y de-
sarrollar en el desenlace de un proyecto. Co-
rrespondiente al mismo contexto, y tal como
se menciond anteriormente, distintas meto-
dologias se han creado para volver eficaz tal
proceso, recomendando instrucciones y pasos
a seguir para un pensamiento creativo y para
producir ideas de manera rdpida. En el ambito
de las artes visuales ocurre de manera distinta,
dado que hoy —y especialmente de las décadas
artisticas profundizadas anteriormente— se le
otorga importancia y enaltece el proceso, te-
niendo incluso un valor similar al resultado.

Considerando el cardcter actual de los pro-
yectos de disefno vinculados a una produccion
veloz e inmediata, surge la oportunidad de de-
sarrollar una alternativa a las propuestas me-
todoldgicos y editoriales que promueven tales
procesos. Por el contrario, surge el incentivo
de promover proyectos de diseiio —u otras
dreas creativas— ricos en su proceso, en una
inmersion total capaz de desarrollar ideas va-
liosas y propias. De manera especifica, estu-
diar, analizar y comprender la estética proce-
sual de las obras de artes conceptuales es una
motivacién para encontrar ahi pensamientos,
herramientas y maneras de ver que puedan ser
transferidos al disefo.

Dicho esto, el proyecto acoge el formato de
libro metodoldgico de procesos creativos de
disefio, pero siguiendo otra direccidn, acer-
candose al diseno editorial con enfoque artis-
tico. Asi, se crea una transferencia del arte al
disefio incentivando el pensamiento reflexivo
y la liberacion de ideas significativas.
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Proyecto editorial basado en las estrategias del
Arte conceptual y su estética procesual —prin-
cipalmente en la triada compuesta por las co-
rrientes conceptuales de los Espacios lidicos,
el Arte del comportamientoy el Arte povera—
que seran transferidas y utilizadas en el marco
del Proceso creativo de diseiio.

Porque en un contexto de vida acelerada que
apresura los resultados de disefio, el Arte con-
ceptual —y su respectiva obra abierta— puede
fomentar la detencidn, reflexion y contempla-
cion activa en los Procesos creativos de diseno,
especificamente en el encuentro entre el lec-
tor/espectador y la publicacidn/obra.

Para que estudiantes de disefio y dmbitos edu-
cativos afines puedan desarrollar procesos
reflexivos como alternativa de desarrollo de
ideas propias y significativas mediante la inte-
raccion con el Arte conceptual.

Fomentar la liberacion de ideas en el Proceso
creativo de disefo a través de una herramienta
editorial interpretativa basada en las estrate-
gias del Arte conceptual.

—OBJETIVOS
ESPECIiFICOS

Estudiar el Proceso creativo de disefio y la im-
portancia del uso del tiempo en un contexto
de vida acelerada.

LO.V. Por medio del andlisis de los procesos de estu-

diantes de disefio a través de encuestas y fotoetnografia.

Conocer el trabajo y obra de artistas contem-
pordneos con raices conceptuales y enfoque
procesual en el dmbito del arte en Chile y el
extranjero.

LO.V. Entrevistas personales presenciales y no presen-
ciales, visita a talleres, charlas, exposiciones y revision

bibliogrdfica de su obra (catdlogos, statement).

Identificar conceptos para la triada [Espacio/
Accidon/Material] en las obras —y procesos—
de artistas contemporaneos chilenos.

LO.V. Mediante la identificacion de espacios (tangibles
e intangibles), acciones (verbos) y materiales (caracte-
risticas, estados) presentes en el trabajo de artistas chi-
lenos transferibles a un proyecto editorial que fomenta

Procesos creativos y liberacion de ideas significativas.

Transferir aspectos del Arte conceptual como
proceso y obra a los Procesos Creativos de di-
sefio mediante la publicaciéon basadas en la
experiencia y exploracion de los estudiantes/
lectores/espectadores.

LO.V. A través del desarrollo de distintos lenguajes (ver-
bales o no verbales) que ofrezcan una multiplicidad de
lecturas, ya sean versos, imdgenes metafdricas o figuras

grdficas abstractas.

[l

[2]

[3]

[4]
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3.4—ESTADO DEL ARTE

Para el presente proyecto editorial es impor-
tante observar y analizar el estado del arte re-
lacionado al desarrollo de la creatividad. Tra-
bajos pertenecientes a diversos ambitos tales
como la psicologia, la educacidn, el diseno y
el arte inspiran por su manera de relacionar-
se con el usuario o publico, por su capacidad
de comunicar mensajes mediante metédforas y
analogias y, especialmente, por fomentar un
pensamiento creativo en quien los explora me-
diante distintas formas y soportes.

Entre estos se encuentran proyectos tanto
internacionales como nacionales, para lo cual
se identifican algunas obras chilenas de inte-
rés para el proyecto que ofrecen una mayor
cercania con los creadores y sus procesos, y
que deben ser ser reconocidas por su aporte a
la cultura nacional.

3.4.1—REFERENTES

CONVERSATION PIECES (2016)
NICOLETTE BODEWES, HOLANDA

Usuario: Pacientes de psicoterapia.
Soporte: Doce piezas de distintas formas.

Estrategia: Conversacion y descripcion de
sentimientos en terapia mediante la explora-
cion sensorial. Entregan la posibilidad de en-
contrar el objeto adecuado en caso de que no
se encuentren las palabras.

Aporte: La relacién establecida entre un obje-
to y el subconsciente, donde mediante la ma-
nipulacion de piezas con diversidad de mate-
rial y forma se puede conectar con la mente,
sus pensamientos y emociones.

MEND PIECE (1966)
YOKO ONO, JAPON

Usuario: Espectadores en museos de arte con-
tempordaneo.

Soporte: Fragmentos de tazas, platos de cera-
micay cdnamo.

Estrategia: Yoko Ono invita a reparar piezas
de ceramica rotas bajo la instruccion «Repara
con cuidado. Mientas lo haces, piensa en repa-
rar el mundo». Con esto el espectador reflexio-
na durante la accion de crear.

Aporte: La unién del objeto, la accidon y el pen-
samiento como una relacién dependiente para
que se desarrolle la obra.
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GEEMO (2007)
CAS HOLMAN, ESTADOS UNIDOS

Usuario: Nifos y nifas.
Soporte: Piezas magnéticas flexibles.

Estrategia: Disefio de piezas magnéticas irre-
gulares que se unen libremente entre si con el
fin de que ninos construyan, descubran, creen
e imaginen a través del juego.

Aporte: El incentivo de la imaginacién y crea-
cién mediante la interaccion con un objeto de
diseno irregular, cuya abstraccion ofrece infi-
nitas combinaciones y experiencias. La pro-
puesta es un aporte para el proyecto por su
capacidad de usar un objeto como medio para
otro fin, en este caso, «disefiar para jugar».

ES DEVLIN: DISENO DE ESCENOGRAFIA (2017)
ABSTRACT

Usuario: Interesados en el proceso de disefio.
Soporte: Audiovisual.

Estrategia: Es Devlin es una disefiadora ex-
perta en el disefio escénico de espectdculos
musicales y teatrales destacados por su uso de
luz y color. En el capitulo de Abstract (Netflix)
dedicado a su proceso, la disefiadora revela su
proceso creativo que comienza con un simple
rasgado de papel, encontrando en este la crea-
tividad y las posibilidades de diseio.

Aporte: Devlin es un referente para el proyec-
to por su manera de encontrar la creatividad
en acciones sencillas. Incentiva a encontrar las
ideas en un acto y contexto intimo con el ma-
terial, y a desafiar al espectador a buscar sus
propias maneras y espacios para idear.

ARTEFACTOS (1972)
NICANOR PARRA, CHILE

Usuario: Lectores de poesia.
Soporte: 242 postales.

Estrategia: Nicanor Parra utiliza objetos de
uso cotidiano para comunicar ideas y mensa-
jes banales, irdnicos y rupturistas. Hace analo-
gias entre estos, diandole un nuevo significado
y transformandolos en materiales poéticos.

Aporte: Esta cldsica obra es un referente para
el proyecto por su capacidad de interpelar —e
incluso confundir— al espectador a través de
una nueva manera de comunicar. Le exige un
mayor esfuerzo a quien mira la obra y deja
abierta la posibilidad de interpretar.

MASCARAS SENSORIALSE (1967)
LYGIA CLARK, BRASIL

Usuario: Interesados en el Arte contempora-
neo en Brasil.
Soporte: Mascaras de género.

Estrategia: Las mdscaras sensoriales consis-
ten en pedazos de género con materiales que
afectan los sentidos, como la vista o el tacto, y
asi percibir el mundo de una manera distinta.

Aporte: La interaccidn con materiales simples
que permite una nueva percepcion del mundo,
potenciando atender a otros estimulos.
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3.4.1—ANTECEDENTES

POESIA VISUAL: PROYECTO PARA HACER UN LIBRO
(2021). NARANJA PUBLICACIONES, CHILE

Usuario: Chilenos con interés en el arte y las
publicaciones experimentales.
Soporte: Libro.

Estrategia: La publicacion reeditada por los
Sebastianes de Naranja publicaciones muestra
reflexiones respecto al libro como un medio
para transmitir arte. Este invita al esepectador
a intervenirlo, doblarlo, rayarlo.

Aporte: Es un aporte al proyecto tanto por su
propia reflexion sobre el libro, como por la in-
vitacién al espectador a pensar este. A través
de las ordenes el lector se convierte en un es-
pectador activo que interactia de manera total
con el objeto, y por ultimo, lo cambia. Asi, se
convierte en co-creador o colaborador de este.

PRINTED MATTED, INC (1976)
ARTISTAS Y TEORICOS, ESTADOS UNIDOS

Usuario: Aficionados del arte y del libro como
soporte artistico.
Soporte: Editorial.

Estrategia: Surge en la década del 1960 con
la intencion de divulgar el arte a través de un
medio mas accesible y democrdtico. Con esto
desarrolla publicaciones y libros de artista que
transmiten sus ideas mediante un soporte ex-
perimental.

Aporte: La editorial estadounidense es un
aporte para el proyecto porque comprende al
libro como portador de ideas e incluso como
obra de arte. Asi, funciona como gatillador de
un pensamiento creativo en el encuentro del
lector/espectador y la publicacion.

DESENLACE DE LA FORMA (2022)
MACARENA MURUA, CHILE

Usuario: Habitantes en Chile interesados en el
diseno, arte y los procesos.
Soporte: Exposicidn.

Estrategia: La muestra expone los trabajos de
multiples disefiadores y artistas chilenos. Pre-
senta los procesos junto a sus materiales utili-
zados, inspiraciones, bocetos, entre otros, para
luego dar a conocer la obra producto de este.

Aporte: Al revelar el proceso de los artistas, la
exposicidn visibiliza y pone en valor las deci-
siones y exploraciones previas al resultado del
diseno y obra. De esta manera, incentiva al es-
pectador a tener una mayor cercania con los
proceso y a dar comienzo a uno propio.

INSTRUCCIONES PARA DIBUJAR SU CAMINAR (2020)
SOFiA GARRIDO, CHILE

Usuario: Chilenos con interés en el arte y las
publicaciones experimentales.
Soporte: Libro.

Estrategia: La publicacién de Sofia Garri-
do, egresada de Diseno UC, plantea una se-
rie de instrucciones para dibujar el caminar.
Comprende el caminar como un acto poético
y creativo. Esto lo expresa mediante este libro
que visibiliza «caminares» de distintos tran-
seuntes.

Aporte: El proyecto encuentra la sensibilidad
en un acto cotidiano e invita al lector/especta-
dor a crear su propio caminar. Comprende la
instruccién como una recomendacién abierta
a posibilidades y asi promueve con libertad la
creatividad en quien explora la obra.
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CRE-A-TI-VI-TEIT (S.F.)
NICOLETTE BODEWES, HOLANDA

Usuario: Miembros de Fontys Hogeschool.
Soporte: Objetos de uso cotidiano.

Estrategia: Taller que busca el conocimiento
y comprension sobre el pensmiento creativo
mediante la interaccién con objetos, colores y
materiales que permiten dar una visidn y solu-
cion a desafios.

Aporte: Es un aporte la creacién de una ins-
tancia metodoldgica donde a través la manipu-
lacion y percepcion de materiales cotidianos
se desarrolla un Proceso creativo que libera
soluciones creativas a los problemas plantea-
dos.

NUBE LAB (2012)
PAULA DE SOLMINIHAC, CHILE

Usuario: Niflos y ninas en Chile
Soporte: Laboratorio de procesos creativos.

Estrategia: Nube Lab transfiere aspectos del
arte contemporaneo a la educacion. Desarrolla
actividades para escolares basadas en la sus-
tentabilidad, exploracion y creatividad, cre-
yendo en el contexto de cada nifio como un
posible ambiente creativo, tanto en su espacio
como en sus materiales.

Aporte: Es un aporte para el proyecto por su
desarrollo de una metodologia educativa ba-
sada en el arte contempordneo. A través de la
educacidon promueve un pensamiento creativo
y pone el valor del proceso que cada estudiante
desarrolla en la actividad.

3.5—CONTEXTO Y USUARIO

El contexto de vidas aceleradas en el que las
cosas ocurren de manera rdpida, tiene un im-
pacto directo en los procesos de produccidn,
apresurando los resultados de las creaciones.
En este sentido, la rapidez afecta de manera
directa a los disenadores y sus Procesos crea-
tivos, esperando el resultado del producto de
manera acelerada y minimizando la impor-
tancia de la detencién. De manera especifica
influye en los estudiantes de dreas creativas,
como el disefo, que se encuentran en etapas
de formacion y descubrimiento individual en
cuanto a pensamientos, herramientas, estilosy
procesos. Por esto, la implementacion del pro-
yecto se concentra principalmente en las dreas
educativas y exploratorias del disefo, en espe-
cifico a nivel de pregrado, con miras a aportar
en los procesos de disefio de manera alternati-
vay significativa. Asimismo, el proyecto puede
ser implementado en dreas de desarrollo crea-
tivo, disciplinas tales como el arte, la publici-
dad y la arquitectura, o en niveles de ensenan-
za media con enfoque artistico.

Los usuarios/beneficiarios principales del
proyecto son, por lo tanto, estudiantes de di-
sefio y dreas afines. Especialmente quienes se
encuentran en sus primeros anos de la carre-
ra y se ven dificultados en sus busquedas de
iluminacién y de la idea que les permita dar
comienzo al desarrollo del proyecto. En estas
situaciones, los usuarios suelen acudir a plata-
formas de referencias visuales como Pinterest
y Behance para encontrar una solucidn eficaz.
De igual modo -y en segundo lugar- el proyec-
to esta dirigido de manera mas amplia a uni-
versitarios de dreas creativas e incluso a estu-
diantes de ensenanza media que estén optando
por dedicarse a un drea creativa como tal. Por
ultimo, en una mirada mds general, es impor-
tante considerar que el proyecto puede salir de
los limites de dichas disciplinas, siendo utili-
zado por usuarios que sientan distintos grados
de interés en estas y quieran involucrarse.

Por otro lado, es importante considerar
como agentes del proyecto a los artistas con-
temporaneos chilenos presentados anterior-
mente. Ellos crean con un enfoque procesual
y comunican pensamientos/ideas a través de
diversas técnicas. Ademds, estan dispuestos a
compartir su obray proceso como inspiracion
para una tercera persona, en este caso, a los
estudiantes beneficiaros.
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4.1—METODOLOGIA CORNOCK

A raiz del cuestionamiento sobre las metodo-
logias de disefio con pasos a veces rigidos y tra-
dicionales, el proyecto se desarrolld en el marco
de la Metodologia Cornock, la cual se centra
en una experiencia inspirada en la educacion
artistica y en métodos abiertos —a modo de
«anti método»— centrados en el estudiante
(Gray, 1993), enfocdndose en el desarrollo y
crecimiento personal de cada individuo. Esta,
en lugar de proponer una serie de etapas linea-
les con un inicio y fin estricto, propone un tra-
yecto ciclico que ofrece pasos relativos al suje-
to, pudiendo elegir, por ejemplo, el paso inicial
del proyecto que le sea conveniente y teniendo
la posibilidad de pasar mds de una vez por un
mismo paso. Asi, la metodologia se adapta a
la diversidad de individuos y proyectos. De to-
das formas, el ciclo se divide principalmente
en dos etapas, una enfocada en lo generativo
(etapas 1,2y 3),yla otra en lo analitico y reflexi-
vo (etapas 4, 5y 6). El presente proyecto dio
inicio en la etapa de generacidn, siguiendo por
las etapas de seleccidn, sintesis, articulacion,
presentacién y de discusidn critica.

GENERACION

DISCUSION
CRITICA

SELECCION

GENERATIVO

ANALITICO Y

REFLEXIVO

SINTESIS PRESENTACION

ARTICULACION

[Fig. 23]
Metodologia Cornock

Elaboracién propia.
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4.2—GENERACION

Generacion

Seleccion Discusion
critica

Sintesis Presentacion

Articulacion

La generacion es la primera etapa del proyec-
to que consiste en la manipulacion de mate-
riales en el estudio (Gray, 1993). En este caso,
se realizé un enfoque sobre la manipulacion
de la informacidn del tema. De manera espe-
cifica, esta primera etapa estd centrada en el
estudio del Proceso creativo de disefio y en la
importancia del uso del tiempo en un contexto
de vida acelerada, con el fin de ahondar en el
tema en cuestion y el respectivo usuario. Para
esto, se realizé una investigacidon bibliografi-
ca sobre el Proceso creativo de disefio, consi-
derando diversas aristas fundamentales tales
como la creatividad per se y los proyectos edi-
toriales dirigidos al desarrollo de metodolo-
gias de Procesos creativos. Adicionalmente, se
visitaron exposiciones enfocadas en los pro-
cesos de disefiadores con el fin de encontrar
similitudes y diferencias en el trabajo de la
forma. Por otro lado, se profundizé en los es-
tudiantes beneficiarios del proyecto mediante
encuestas, pudiendo identificar una serie de
interacciones criticas.

[Fig. 24
Generacion.

Elaboracidn propia.

4.2.1. Investigacidén bibliografica

Respecto a la investigacion bibliografica, se
realiz6 una bisqueda basada en puntos impor-
tantes del Proceso creativo, como el origen de
la creatividad y su liberacién de ideas, y el rol
de la percepcidon sobre el entorno, los cuales
fueron ya descritos. Asimismo, se ahondé en
las metodologias de disefio existentes y en sus
respectivos pasos e instrucciones, especifica-
mente en libros que desarrollan la tematica.
De esta manera, fue posible identificar ele-
mentos valiosos a considerar en el proyecto vy,
por el contrario, descartar otros aspectos por
sus diferencias de una metodologia abierta.
Principalmente, se opté por la forma del li-
bro como soporte por su relacion cercana con
quien lo lee, su cualidad de ser transportado
y por su capacidad de comunicar contenido.
Por otro lado, se descartaron las instrucciones
cerradas de las metodologias que se dirigen a
un «tu», y, por el contrario, se opté por un len-
guaje abierto que permite una mayor variedad
de interpretaciones. En este sentido, se consi-
derd importante evitar indicaciones similares
a «Intervén con un ldpiz las primeras ideas
que pienses» y se elaboraron recomendaciones
abiertas —que se mostrardn luego en profun-
didad— tales como «Intervenir con lo opuesto,
con lo conocido, con lo que es (..)», las cuales
entregan la oportunidad de reflexionar sobre
qué se quiere intervenir y con qué.

4.2.2. Investigacion en terreno

Con el fin de conocer el Proceso creativo de
diseno desde otra perspectiva, se visitd la ex-
posicién Desenlace de la forma, montada en el
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[Fig. 25]
Recoleccion en «Desenlace
de la forma».

Elaboracion propia.

Palacio Pereira. Esta acoge los trabajos de dis-
tintos disenadores, artistas y artesanos chile-
nos, mostrando primero su proceso para luego
conocer el resultado final. Como patrén prin-
cipal se encuentra el rol activo del creador en
su entorno. Destacan procesos motivados por
la recoleccion de objetos, inmersion en terri-
torios y exploraciones materiales, encontran-
do alli la inspiracién. Tal como comparte el
disenador Pablo Ocqueteatu (2022):

Creo que en la observacion de nuestro en-
torno, de nuestras tradiciones reales esta
todo lo que se necesita para encontrar
una nueva propuesta, un nuevo disefo (...)
Todo trabajo artesanal-manual, donde la
técnica es protagonista, es algo que siem-
pre me hace contemplar la belleza origi-
naria que tienen los objetos y donde veo
al disefio como una experiencia de vida
que es inalienable de los materiales y de
su contexto.

[Fig. 26]
Obra de Margarita Talep en
«Desenlace de la forma».

Elaboracién propia.

4.2.3. Aproximacion al beneficiario

Como ultima aproximacidn al Proceso crea-
tivo de disefio se obtuvo informacidén directa-
mente de los estudiantes mediante encuestas.
El estudio consistié en un cuestionario que
respondieron 71 estudiantes de diseno de di-
versas universidades, tales como la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile, Universidad
del Desarrollo y Universidad Diego Portales.
Respondieron mayoritariamente mujeres, re-
presentando un 84% de la muestra, luego un
10% de hombres, 4% de género no binario y un
1% que prefirié no entregar esa informacion.
El grupo se encontrd en un rango etario entre
los 19 y 27 afios, pero con una gran mayoria de
entre 21y 22 anos (58%).

En la encuesta se les pregunté principal-
mente por dos aspectos: (1) sus Procesos crea-
tivos y (2) la creatividad en el cotidiano. Res-
pecto al primero, se ahondé en los pasos que
siguen en los procesos, en las técnicas que se
utilizan para desarrollar la creatividad y su
relacion con los estudios de referentes. Con
relacion al segundo, se les pregunté sobre los
momentos en que surgen las ideas y creativi-
dad, buscando identificar momentos, lugares,
materiales o acciones en comun.

De acuerdo a las respuestas de los estudian-
tes de disefio, se identificaron patrones e in-
teracciones criticas que permitieron compren-
der en mayor medida sus Procesos creativos y
el surgimiento de su creatividad, entre estas:
(1) encontrar conexiones en el exterior, (2) bus-
car referentes para potenciar la creatividad y
(3) darle importancia al tiempo.
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Busqueda de referentes
Investigacion

Uso de papel y lapiz
Conceptualizacién

Iteracion

Prototipado

Lluvia de ideas

Encuentro del problema
Observacion de interacciones

Buisqueda de inspiracién

En lo inesperado/espontdneo
Estableciendo relaciones

En la ducha

Viendo peliculas/series/musica
Anotando

Conexiones en el exterior
Conversando

En experiencias nuevas
Viendo referentes

Dedicando tiempo a pensar

Anotar ideas y conceptos
Ver referentes en Pinterest
Darse una ducha

Hablar en voz alta

Estar en movimiento
Detenerse y hacer una pausa
Dibujar

Conversar

No tiene

Otros: pelicula, musica, leer

(=]

[Fig. 27]

Elaboracidn propia.

40
[Fig. 28]
Situaciones en las que
surgen ideas.
Elaboracidn propia.
25

[Fig. 29]

Estrategias para desarrollar
la creatividad en momentos
de «bloqueo».

Elaboracidn propia.

30

Pasos en el Proceso creativo.

(1) Conexiones en el exterior

La creatividad y las ideas surgen en gran
medida en las experiencias con el exterior o es-
pacio publico, ya sea caminando, transportan-
dose en micro o metro, y especialmente obser-
vando interacciones y elementos del entorno
compuestos de signos que pueden ser relacio-
nados con las experiencias personales.

(2) Referentes para la creatividad

El estudio de referentes es un paso transver-
sal en los Procesos creativos de los estudiantes
de disefio; es mds, habitualmente inician sus
procesos buscando inspiracion en referentes,
por sobre otras etapas como la observacion
o la lluvia de ideas. Los estudiantes identifi-
can que estudiando referentes en plataformas
como Pinterest, Behance y RR.SS. desarrollan
sus ideas, por lo que es una técnica recurrente
en momentos en que la creatividad no surge.
Sin embargo, si bien examinar otros trabajos
les permite acelerar los resultados, no es ne-
cesariamente el camino que conduce a ideas
valiosas. Los encuestados y participantes con-
firman que el uso de referentes y estar conec-
tados a las pantallas puede ser limitante, espe-
cialmente porque coarta las ideas e incentiva
en ocasiones la copia e incluso el plagio.

(3) Tiempo y detencion

Los estudiantes de disefio son conscientes
de la importancia del tiempo y de la detencidn
en pos de un pensamiento creativo significati-
vo. Muchos aseguran que las ideas surgen en
momentos donde se le otorga tiempo y valor al
pensar de manera mas detenida, e incluso una

de las técnicas mads recurrentes en los casos de
escasa creatividad es hacer una pausa de la ac-
tividad y buscar una distraccidn.

Estas interacciones criticas permiten un
mayor acercamiento y comprensiéon de los
Procesos creativos de los usuarios/beneficia-
ros. No obstante, en el presente proyecto es
de gran importancia conocer y comprender
las obras de artistas conceptuales que le dan
importancia al proceso en su resultado, espe-
cificamente, las obras y procesos de artistas
contempordneos chilenos que permiten una
aproximacion mediante el encuentro con ellos.
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4.3—SELECCION

Generacion

Seleccion Discusion
critica

Sintesis Presentacion

Articulacion

[Fig. 30]
Seleccion.

Elaboracién propia.

La segunda etapa del proceso corresponde a
la seleccion de los patrones identificados so-
bre un tema. En este caso, y ya habiendo es-
tudiado los Procesos creativos de disefo, se
realizé un acercamiento al trabajo y obras de
artistas contempordneos (y conceptuales) con
enfoque procesual tanto en el extranjero como
en Chile. Esto con el fin de estudiar, compren-
der y seleccionar caracteristicas que puedan
ser transferidas al Proceso creativo de dise-
fo. Para llevar a cabo esto, se hizo foco en dos
grandes temadticas. Por un lado, el estudio del
(1) Arte conceptual a nivel global, junto a la
seleccion de tres prdcticas conceptuales, tres
respectivos artistas y la creacidén de un glosa-
rio de arte. Por el otro, el estudio del marco del
(2) Arte contempordneo en Chile con influen-
cias del Arte conceptual mediante el andlisis e
interpretacion de las obras y procesos de nue-
ve artistas locales.

4.3.1. Arte conceptual global

En relacion al estudio del Arte conceptual
a nivel mundial se buscé profundizar y com-
prender la evolucion en el arte, en especifico,
el paso de la estética objetual a la estética pro-
cesual. De esta forma, el nombrado Arte con-
ceptual no fue comprendido unicamente en su
principal década de produccidn, sino también
en su contexto historico y sus influencias en
otras practicas artisticas con enfoque concep-
tual. Entre estas, se realizé una seleccién de
las tres tendencias ya mencionadas: los Espa-
cios lidicos, el Arte del comportamiento y el
Arte povera, junto a tres respectivos artistas
destacados de la época: Dan Flavin, Franz Er-

hard Walther y Hans Haacke. Estas se diferen-
cian en sus soportes e interacciones con el es-
pectador, pero todas coinciden en su caracter
de «obra abierta» que permite el comienzo de
nuevos procesos en quien la explora. Por esto,
habiendo ahondado en tales tendencias se es-
tablecié una relacion entre la esencia de las
tres, una relacion entre el Espacio, la Accidén
y el Material como una triada dependiente que
puede influir positivamente en su transferen-
cia para el Proceso creativo de disefo. Luego
del ejercicio de acotar y seleccionar como un
embudo que comienza en el arte y finaliza en
laidea de la triada, fue fundamental el desarro-
llo de un glosario de arte sobre los conceptos
estudiados, tales como la estética procesual y
su obra abierta.

GLOSARIO

ARTE CONCEPTUAL

Movimiento artistico desarrollado en la década de 1960 que
prioriza la ideay el mensaje de la obra por sobre el objeto en
si mismo (Flores Canet, 2016).

DESMATERIALIZACION

Cardcter de la obra conceptual cuya forma es efimera y se-
cundaria, priorizando la idea por sobre su materia, y asi,
siendo capaz de expresar mds con menos (Lippard, 2004).

ESTETICA PROCESUAL

Término perteneciente al Arte conceptual, comprendido
como una estética que le da mayor valor a la idea y al proce-
so de la obra, comprendiendo que no se compone sélo por
el objeto, sino también por el espacio y el tiempo, y como
una obra que inicia procesos en el espectador (Urbina, 2005).

OBRA ABIERTA

Concepto instaurado por Umberto Eco que comprende la
obra como una apertura a la polisemia (Alzate, 2016), es de-
cir, a multiples entendimientos y «posibilidades interpreta-
tivas (..) a modo que el usuario se vea inducido a una serie de
'lecturas' siempre variables» (Eco, 1962).

AMBIENTES Y ESPACIOS LUDICOS

Préctica artistica del siglo XX basada en la creacién de un
«espacio que envuelve al hombre y a través del cual éste pue-
de trasladarse y desenvolverse» (Marchan Fitz, 2012) y con
esto, el desarrollo de ambientes que influyen en la experien-
cia sensorial del espectador.

ARTE DEL COMPORTAMIENTO

Arte que se centra en las acciones artisticas a realizar por
parte del espectador, atendiendo a su exploracién y activa-
cién del objeto artistico en un espacio y tiempo determinado
(Marchan Fitz, 2012).

ARTE POVERA

Préctica artistica cuya obra es compuesta por materiales en
desuso, efimero o naturales, dindole principal énfasis al ca-
rcter fisico y cambiante de la obra (Phillips, 2021).

[Fig. 31]
Glosario.

Elaboracién propia.
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4.3.2. Impacto del Arte conceptual en

artistas contempordaneos nacionales

Habiendo profundizado en el marco del Arte
conceptual en el ambito extranjero, se realizo
un estudio de su impacto a nivel nacional con
el fin de ahondar en las obras y procesos de
artistas. Tal como se menciond anteriormente,
hoy en el Arte contempordneo no se estable-
cen clasificaciones y etiquetas rigidas sobre
las practicas. Sin embargo, es posible identi-
ficar una influencia conceptual y procesual en
varios de los artistas. Dicho esto, se hizo un es-
tudio sobre artistas contempordneos chilenos
que rodean los 30 afos y han expuesto varias
veces su trabajo. Se analizé bajo los parame-
tros de la triada Espacio, Accion y Material, y
manteniendo su ldgica, se hizo una seleccion
de nueve artistas que dieron a conocer su obra,
procesoy, en algunos casos, sus lugares de tra-
bajo. La aproximacidon con los artistas varid
segun las circunstancias, pero principalmente
se realizaron: (1) visitas a talleres junto a con-
versaciones semiestructuradas, (2) entrevistas
estructuradas y (3) charlas, visitas guiadas u
otros aportes audiovisuales.

En los acercamientos fue posible no sélo en-
contrarse con la obra, sino también profundi-
zar en su trasfondo: en las ideas o mensajes que
se quieren comunicar, en los momentos de ins-
piracidn, en sus talleres y en el proceso tanto
material como mental. De esta forma, la trans-
ferencia del Arte conceptual al Proceso de di-
sefio no ocurre solo en la informacion ofrecida
por los artistas, sino también en la percepcion
e interpretacion de su obra y proceso.

(1) Visitas a talleres

Se visitaron los talleres de Fernanda Aran-
guiz, Agustina Battaglia y Pablo Rodriguez
Blanco, quienes contaron sobre sus Procesos
creativos, hablaron de su obra y sobre el en-
cuentro de esta con el espectador. Ademas,
compartieron sus talleres como espacios de
trabajo en los que se involucran de manera to-
tal y los completan de elementos que los inspi-
ran en su ideacion y proceso.

Fernanda Aranguiz

Fernanda Ardnguiz es una artista/publica-
dora que explora el libro como soporte artis-
tico capaz de comunicar mensajes mediante
su forma, lenguaje e interaccion, pensando en
la hoja como espacio y en las letras como for-
mas (Aranguiz F., comunicacién personal, 20
de septiembre de 2022). Comprende su rol de
editora como un acto curatorial de conteni-
dos capaz de re-editar, intervenir y modificar
algo propio o algo existente ddndole un nuevo
sentido. Entiende el libro como un objeto que
debe ser manipulado por quien lo lee y le inte-
resa «la lectura como un acto creativo» (Ardn-
guiz F., comunicacion personal, 20 de septiem-
bre de 2022). Junto a esto, a Fernanda (2022) le
interesa que el espectador le dedique un tiem-
po detenido a la lectura de la obra y afirma:

Me interesa no subestimar al espectador,
sino que exigirle un poquito mads. Decirle
que puede tomar el objeto, manipularlo,
leer (no necesariamente el texto), obser-
var, vincularse con esa materialidad. Es
clave el tiempo en todos esos sentidos.

Agustina Battaglia

También se visito el taller de Agustina Ba-
ttaglia, artista egresada hace un par de anos
de la Escuela de Arte UC. A partir de su in-
terés por los cambios ciclicos en la natura-
leza, su obra se caracteriza por ser de origen
natural y efimera, trabajando con elementos
como tallos, semillas y plagas que encuentra
en su cotidiano. Por lo tanto, su proceso estd
muy vinculado al acto de recolectar y de estar
en constante movimiento, lo cual se nota en su
exploracion del entorno, y en su permanente
observacion y contemplacion de la naturale-
za (Battaglia, A., comunicacién personal, 3 de
ocrubre de 2022). Mediante la obra le interesa
darle un nuevo significado a las especies, enal-
tecerlas y generar una reflexién en el espec-
tador en un encuentro silencioso y lento. Asi,
Agustina (2022) afirma:

Necesito sensibilizar el ojo del especta-
dor y que empiece a reconocer estas for-
mas que quizds son super cotidianas, pero
que quizas en lo vertiginoso que es nues-
tro cotidiano uno pasa por alto.

Si bien su Proceso creativo se desarrolla en
gran medida en el entorno, su taller es donde
se le da un nuevo significado a la naturaleza.
El espacio estd rodeado de especies organiza-
das por sus caracteristicas, y asi su recoleccion
esta al alcance para comenzar a darle forma.

Pablo Rodriguez Blanco

La obra de Pablo Rodriguez Blanco desta-
ca por su caracter lidico —e incluso infan-
til— expresado a través de dos principales so-
portes: la instalacion y la obra grafica. Por un
lado, mediante la instalacion forma espacios
interactivos inspirados en el juego. Le inte-
resan las instancias lidicas no sdlo en el arte,
sino como un «juego permanente en la vida»
(Rodriguez Blanco, P., comunicacion personal,
28 de septiembre de 2022) capaz de ofrecer es-
pacios inventados de una irrealidad verosimil
donde se aceptan normas distintas a la reali-
dad (Rodriguez Blanco, P., comunicacién per-
sonal, 28 de septiembre de 2022). Por el otro
lado, su obra gréfica consiste en los encuentros
de tonalidades inspirdndose en convivencias
de colores en el cotidiano, por ejemplo, en los
parches de pintura sobre fachadas de casas. En
base a estos crea gréficas irregulares con con-
traposiciones de colores. De esta manera su
obra tiene una gran relacion con su dia a dia.
Fusiona el arte y la vida desde su interés por el
juego y su inspiracion en las calles. Asimismo,
su taller funciona como un reflejo de su arte y
Proceso creativo. Libros, papeles colgados, bo-
cetos, trazos y objetos ludicos son parte de un
espacio que motiva su creacion.

Respecto al encuentro del espectador y su
obra, le interesa que se genere una relacion
privada como experiencia ideal, «incluso cuan-
do se ve como en tres segundos» (Rodriguez
Blanco, P., comunicacion personal, 28 de sep-
tiembre de 2022). Reflexionando que a veces
no debe ser tan complejo el encuentro, sino
que hay que entender su simplicidad.
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+ [Fig. 32
Taller Fernanda Ardnguiz.

Elaboracidn propia.

< [Fig. 34]
Taller Pablo Rodriguez B.

Elaboracion propia.

+ [Fig. 33]
Taller Agustina Battaglia.

Elaboracidn propia.
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[Fig. 35]
Taller Pablo Rodriguez B.

Elaboracion propia.

[Fig. 36]
Taller Agustina Battaglia.

Elaboracidén propia.
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(2) Entrevistas estructuradas

Respecto a la segunda aproximacion, se en-
trevisto a Pilar Elgueta, Colomba Fontaine,
David Scognamilio y Jacinta Silva. Al igual
que con los artistas anteriores, se ahondd en
los ejercicios y acciones fundamentales en sus
Procesos creativos, en la importancia que le
dan al tiempo, en encuentro ideal entre la obra
y el espectador, y en el impacto creativo que
pueden tener mediante su obra.

Pilar Elgueta

La artista Pilar Elgueta explora el soporte de
lainstalacionyel registro audiovisual de accio-
nes realizadas en el territorio principalmente
nacional para compartir sus «reflexiones e in-
quietudes sobre la manera en que nos relacio-
namos con el paisaje. Sus acciones se basan en
un lenguaje que «se mueven entre lo poético
y absurdo» (Elgueta, 2017). De esta manera, su
Proceso creativo tiene una fuerte relacion tan-
to con el lenguaje como con el entorno. Habita
distintos paisajes amplios —como desiertos y
glaciares— y los interviene mediante el acto
sobre ellos y a través de versos en el territorio.
Le interesa que su obra sea capaz de estable-
cer una reflexion y didlogo en el espectador a
partir de su lectura e interpretacidn, sin la ne-
cesidad de que la navegue y comprenda en su
totalidad (Elgueta, P., comunicacién personal,
22 de junio de 2022).

Ademads de la informacion obtenida por la
entrevista, se visité la inauguracion de su ex-
posicion junto a Macarena Cortés Empezar en
azul y terminar en/, la cual surge a partir de la
residencia de las artistas en Vicuna. La expo-

sicion muestra un «trabajo territorial» basado
en el concepto de «extranamiento» como ejer-
cicio de que las obras sean extranas a su natu-
raleza.

Colomba Fontaine

Colomba trabaja con procesos sobre distin-
tos materiales, afirmando que «la exploracion
exige apertura constante de valorizar lo ines-
perado» (Fontaine, 2022). Asi, opera sobre la
ceramica, la cera y materiales del cotidiano, y
se interesa por lo desconocido que puede su-
ceder al quitarle capas al material. Al respecto,
Colomba (2022) se refire a su arte como:

(...) obras mds experimentales, menos pre-
decibles, tanto en el resultado como en el
proceso. Es un modo de trabajo también,
donde se trabaja a modo de laboratorio
esperando que se activen materiales. O
conceptos y llegar a algo nuevo, nuevo in-
cluso para uno mismo. Es trabajar con lo
impredecible y saber guiar ese proceso.
Son obras algunas veces no terminadas
para ciertos espectadores, obras abiertas,
inciertas, que abren nuevas percepcio-
nes, obras experimentales. Mds vivas a mi
modo de ver.

David Scognamilio

David Scognamilio es un artista italiano
con trayectoria en Chile que trabaja principal-
mente con los conceptos de espacio y tiempo.
Cuestiona los tiempos rapidos actuales y, por
lo tanto, le interesa ofrecer una experiencia de
desaceleracion y contemplacién mediante so-

portes luminicos. Como soporte principal ex-
plora la luz junto a otros elementos naturales
(como el agua) y crea con estos obras geomé-
tricas. Respecto a su proceso, afirma: «no me
interesa que la obra sea totalmente terminada»
(Scognamilio, D., comunicacién personal, 14
de junio de 2022), por el contrario, se enfoca
en la reflexidn en el espectador. De esta forma,
crea una inmersion total en el entorno capaz
de relacionarse con algo que no se ve.

Jacinta Silva

Jacinta Silva trabaja con distintos soportes
como la pintura, el dibujo y el libro. A través
de estos explora el eje principal de su obra: el
territorio chileno. Nota cdmo este influye en
ellay menciona: «Yo creo que primero para mi
algo muy importante es la contemplacién y el
entorno, el lugar donde vivo, qué hay alrede-
dor, qué cosas miro. Para mi es muy importan-
te haber crecido en el sur, por ejemplo» (Silva,
J., comunicacion personal, 30 de septiembre de
2022). En el ejercicio de habitar una geografia,
le atrae lo constante, lo que siempre estd ahi.
La cordillera en el caso de Santiago, la neblina
en el sur. Acompana su proceso de un registro
constante, tanto desde la escritura como la fo-
tografia, manteniéndose atenta a su alrededor.

(3) Charlas y aportes audiovisuales

Por ultimo, se encuentra la visita a charlas y
los aportes audiovisuales de las artistas Isido-
ra Correa y Maria Edwards. Se visito la charla
sobre Formas de desaparecer de Isidora Correa,
y Maria Edwards compartio registros sobre su
taller junto a sus obras y reflexiones.

Isidora Correa

Isidora Correa recolecta elementos natura-
les que encuentra en el territorio y se interesa
en sus cambios fisicos. Luego realiza operacio-
nes, ya sea la réplica de las piezas o el encuen-
tro —o contraposicion— de estos con objetos
cotidianos, tal como sucede en su obra Correla-
cion. De manera especifica, se ahondé en su re-
ciente muestra Formas de desaparecer expuesta
en la Galeria Patricia Ready. La artista se basé
en las consecuencias de la sequia en terrenos
nacionales y su efecto en los animales. En la
observacion del espacio encontré huesos de
animales muertos, los recogid y replicé. Su
obray proceso tiene una fuerte relacién con el
movimiento para comprender el entorno, me-
diante la constante exploracion y recoleccidon
de sus restos.

Maria Edwards

Por ultimo, la artista Maria Edwards entrego
material audiovisual sobre su obra y taller para
conocer de manera mas cercana su trabajo. Su
propuesta se basa en la astrologia, las matema-
ticas y la musica, y los representa a partir del
encuentro entre objetos cotidianos en desuso.
Su proceso se basa en la observacion del mun-
do y luego en su taller le da la posibilidad a los
materiales de encontrarse entre si. Suspende a
los objetos como mdviles en el espacio y estos
se encuentran en su propio equilibrio.
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+ [Fig. 37]
Voy en delgadez de niebla,
Pilar Elgueta (2022).

Elaboracidn propia.

 [Fig. 39]
Obras Colomba Fontaine.

Moluscos (s.f).

Fuente: https://www.colom-
bafontaine.com

+ [Fig. 38
Obras Pilar Elgueta.

Empezar en azul y terminar
en/ (2022).

Por el todo (2015).

Serialética sentimental (2019).

Fuente: https://www.pilarel-
gueta.cl

v [Fig. 41]
Obras Jacinta Silva.

Cordillera - casa (2020).
Isla - Archipiélago (2020).
The Narrowness of the Sum-
mit - The Amplitude of the
Valley (2020).

Fuente: https://jacintasilva.

com/Books

1 [Fig. 40]

Constelaciones, David
Scognamilio (2014).

Fuente: http://www.davids-
cognamiglio.com

81

odwon 3 wavg



Gracia Gonzdlez

82

v [Fig. 44]
«Encuentros» / Taller, Maria
Edwards, 2015.

Fuente: http://mariaed-
wards.cl/processes/

« [Fig. 42]
Obras Isidora Correa.

Formas de desaparecer (2022).

Correlacion (2017).

Fuente: http://www.isidora-
correa.com/proyectos-pro-
jects

< [Fig. 43]
Charla Isidora Correa.

Elaboracién propia.

4.4—SINTESIS [Fig. 45|

Sintesis.

Elaboracidn propia.

Generacion
Seleccion Discusion
critica
Sintesis Presentacion
Articulacion

La tercera etapa de la metodologia consiste en
la sintesis y conceptualizacion del contenido.
Esta estuvo enfocada en la obra y los procesos
de los nueve artistas recién presentados, y para
esto se siguieron dos principales pasos: (1) la
sintesis de las ideas mds importantes relacio-
nadas a los componentes de la triada y (2) la
sintesis y traduccidn de la informacion elegida
en conceptos que seran transferidos a los pro-
cesos de estudiantes de disefio.

(1) Sintesis de las obras respecto a la triada

En relacién con el primer paso, se identifi-
c6 en los artistas estudiados informacion re-
levante respecto a la triada, analizando el uso
que les dan a los Espacios, Acciones y Mate-
riales. Por lo tanto, se organizé su informacién
bajo dichos parametros. En este ejercicio se le
dio importancia no sélo a la informacion dicha
por los mismos artistas, sino también a la in-
terpretacion y resignificacion de esta, tanto en
la percepcion de sus obras y de sus palabras,
como en la comprensién de sus procesos.
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FERNANDA --eeeeeeeeenconncasans OBRA --eeeeevvesnnnnnnns ESPECTADOR
ARANGUIZ Multiples lecturas a par-
Libro como tir de las combinaciones

soporte
° ° °
ESPACIO ACCION MATERIAL
HOJA COMO RE-EDITAR LETRA COMO
ESPACIO RESIGNIFICAR FORMA
COMBINAR
4.
PILAR  ceeeerrereernnenennnneeens OBRA - cveeeeevrnneennn ESPECTADOR
ELGUETA Reflexion y didlogo
Encuentros entre
el hombre y el territorio
ESPACIO ACCION MATERIAL
TERRITORIO REGISTRAR LENGUAJE
ENTORNO DOCUMENTAR POETICO Y
NATURALEZA HABITAR ABSURDO
AMPLIO INTERVENIR
7.
JACINTA rreseeeessssssessases OBRA *weeeseeees ESPECTADOR
SILVA Reconocer su
Territorio entorno
chileno
[ ) o
ESPACIO ACCION MATERIAL
ENTORNO OBSERVAR NATURALEZA
GEOGRAFIA HABITAR CONSTANTE
REGISTRAR
DOCUMENTAR
84

2.

AGUSTINA -ceceeeee

............. OBRA +eeeeeeeees ESPECTADOR
BATTAGLIA Encuentro lento
Cambios ciclicos y reflexivo
de la naturaleza
ESPACIO ACCION MATERIAL
ENTORNO RECOLECTAR NATURALEZA
TERRITORIO EXPLORAR EN MOVIMIENTO
EXTERIOR CONTEMPLAR EFIMERO
RESIGNIFICAR PLAGA: MULTIPLE
5.
COLOMBA cciirviiiiiennnnennns OBRA ccvvvveeeeee ESPECTADOR
FONTAINE Obra abierta a nuevas
Exploracion de percepciones
procesos materiales
ESPACIO ACCION MATERIAL
COTIDIANO EXPLORAR INESPERADO
EXPERIMENTAR DESCONOCIDO
QUITAR CAPAS IMPREDECIBLE
(DECAPAR)
8.
ISIDORA  wwweweressesssseases OBRA e ESPECTADOR
CORREA
Cambios en
el territorio
ESPACIO ACCION MATERIAL
COTIDIANO RECOLECTAR RESTOS
AMPLIO REPLICAR DESUSO
TERRENO CONTRAPONER CAMBIANTE
ENTORNO EQUILIBRAR EN MOVIMIENTO

3.
PABLO eevveeereccrmmmnnicnnenns (0] -] - 7 N ESPECTADOR
RODRIGUEZ BLANCO Un encuentro simple
Invitacion lidica con la obra
ESPACIO ACCION MATERIAL
LuDICO TRAZAR COLORES
IRREAL CONTRAPONER IRREGULARIDADES
INVENTADO JUGAR
COTIDIANO
6.
[0Y:\V4 | » J U (0] -] : 7 ESPECTADOR
SCOGNAMILIO Conectar con lo
Espacio, tiempo no visible
y emocion
ESPACIO ACCION MATERIAL
ENTORNO DESACELERAR LUZ: ILUMINADO
GEOMETRICO CONTEMPLAR AGUA: LiQuIDO
INACABADO
9.
MARI'A .......................... OBRA ................... ESPECTADOR
EDWARDS
Astrologia, matemdticas
y musica
ESPACIO ACCION MATERIAL
ENTORNO CONTRAPONER OBJETO
TALLER EQUILIBRAR DESUSO
COTIDIANO SUSPENDER DESECHO

[Fig. 46|
Sintesis artistas.

Elaboracién propia.
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8 [Fig. 47]
‘§ Sintesis conceptos.
$ Elaboracidén propia.
-2
Q
g
S
. EXTERIOR
(2) Conceptos basados en los artistas
Tal como se puede ver en la Figura 46, los COTIDIANO
artistas contempordneos expresan sus ideas INVENTADO
y mensajes mediante diversos soportes. Sin EN MOVIMIENTO
embargo, se pueden identificar ciertas simi-
: ) DESCONOCIDO
litudes. Entre ellas, el valor del exterior como Espacio
espacio creativo, la intencion de darle nuevos ILUMINADO
significados a las cosas, y el uso de materia- ATEMPORAL
les en desuso, ya sean elementos naturales u SILENCIOSO
objetos cotidianos. En sus obras se puede no- AMPLIO
tar nuevamente la influencia conceptual en el
Arte contemporaneo. Existen similitudes teé-
ricas y formales entre los Espacios lidicos con HABITAR
las obras de Pablo Rodriguez y David Scogna- DECAPAR
milio, entre el Arte del comportamiento con
Pilar Elgueta y Fernanda Ardanguiz, y entre el TRAZAR
Arte povera con el trabajo de Agustina Batta- RECOLECTAR
glia, Isidora Correa'y Maria Edwards. Accion INTERVENIR
En relacion con lo recién expuesto, y mante-
) ) ) EQUILIBRAR
niendo la esencia del Arte conceptual, se iden-
tificaron conceptos reiterados que definen las CONTRAPONER
obras y procesos de los artistas con el fin de DOCUMENTAR
transferirlos a los Procesos creativos. Luego, RESIGNIFICAR
se mantuvo la l16gica de la triada y se seleccio-
naron nueve conceptos por categoria, es decir,
nueve Espacios, nueve Acciones y nueve Ma- CONSTANTE
teriales que luego serian reinterpretados para MOLTIPLE
adaptarlos y transferirlos a los procesos de es- )
X .. LiQuipo
tudiantes de diseno.
DESUSO
Material
GEOMETRICO
IRREGULAR
SIMPLE
RUIDOSO
ABSURDO
86
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4.5—ARTICULACION, PRESENTACION
Y DISCUSION CRITICA

Generacion

Seleccion Discusion

critica

Sintesis Presentacion

Articulacion

Tras comprender los Procesos creativos de
diseno, conocer el trabajo de artistas concep-
tuales (extranjeros y nacionales) e identificar
conceptos caracteristicos de su trabajo bajo
los pardmetros de la triada, se dio inicio a la
cuarta y ultima etapa del proceso. Esta inclu-
ye tres pasos: la articulacion, la presentacion y
discusion critica que genera nuevas ideas (Gray,
1993). Puntualmente, en esta etapa se realizd
el desarrollo conceptual y formal de la publi-
cacidn y, respondiendo a los pasos del proce-
so, se mantuvo una socializacidon del proyecto
mediante conversaciones, retroalimentacion y
testeos con el usuario. Los tres pasos no fue-
ron estrictamente lineales, sino que paralelos,
relacionados y dependientes entre ellos.

El proceso estuvo encabezado fundamental-
mente por la exploracion en la narrativa de la
publicacidn, tanto verbal como visual. Se pro-
fundiz6 en qué comunicar y como hacerlo, a
través de la iteracion en la escritura y la gréafica
como herramientas curatoriales.

[Fig. 48]
Articulacion, presentacion y
discusién critica.

Elaboracidn propia.

4.5.1. Estrategia editorial

La principal decision de disefo consistié en
definir la estrategia del libro. Se siguieron las
preguntas: ;Qué se quiere contar? ;Como se
explora? ;Como es la experiencia ideal en el
encuentro del lector con la publicacién?

Como base fundamental del proyecto se
mantuvo la triada, siendo fundamental la ma-
nera en que se relacionan los componentes en
el soporte. Considerando la correspondencia
entre las categorias, la combinacion es un re-
curso que ofreceria la simultaneidad entre Es-
pacios, Acciones y Materiales.

Por lo tanto, la publicacidon consiste en un
objeto/libro/obra que libera ideas creativas en
quien lo explora. Se inspira en la triada, ba-
sandose en la hipdtesis de que el pensamiento
creativo se puede gatillar en la combinacidn
entre un Espacio, con un Material, aplicando
una Accion. De esta manera la relacion entre
los componentes es dependiente e insepara-
ble, lo cual se plasma en la publicacidn a través
de la simultaneidad, es decir, quien lo explora
encuentra de manera paralela la combinacion
que le hace sentido.

Entendiendo una amplitud de posibles lec-
tores, la publicacidn ofrece la opcion de com-
binar, de jugar con las posibilidades hasta
encontrar la triada indicada. Asi, ademds de
ofrecer multiples posibilidades, son multiples
las percepciones de quienes lo leen. Por otra
parte, y manteniendo las bases del Arte con-
ceptual, la publicacion funciona de manera
intuitiva, con indicaciones poco concretas, sin
instrucciones cerradas ni verdades absolutas.
De esta forma, se espera que el espectador se

detenga y pierda en el camino como una opor-
tunidad para pensar y crear. Y en esta linea
importa tanto la combinacidn elegida, como la
interpretacion que cada lector tiene sobre los
conceptos, invitando a repensar ideas que es-
tdan naturalizadas e internalizadas de una uni-
ca manera, con un unico significado.

Por esto, la triada debe ser representada a
través lenguajes abiertos, maneras de comuni-
cacion tanto verbales como visuales que incen-
tiven un esfuerzo perceptivo. Especificamente,
sera comunicada mediante versos, metaforas
visuales e ilustraciones abstractas. De esta ma-
nera, parte fundamental de la férmula edito-
rial se relaciona al incentivo de la detencién en
pos de la creatividad, y por lo mismo, el libro
se titula «Parar el tiempo».

4.5.2. Conversaciones con expertos

Como un aporte fundamental a la estrategia
del libro, se contactdé a Sebastidn Arancibia y
Sebastidn Barrante, fundadores de la editorial
Naranja Publicaciones, docentes de la Escuela
de Diseno de la Universidad Diego Portales, y
expertos en libros experimentales con funda-
mentos en el arte.

A raiz de una entrevista con los artistas se
identificaron tres aspectos fundamentales a
considerar en el desarrollo de la publicacion.
Primero, la importancia de la traduccién del
contenido en el rol del editor. Es decir, iden-
tificar temadticas y sensaciones que se quieran
transmitir y luego traducirlas a otro lenguaje
dependiendo de las intenciones de la publica-
cién. En este sentido, se refieren a la importan-
cia de considerar todas las ideas posibles, aun-

que parezcan inalcanzables, y luego hacer el
ejercicio de traducirlas de otra manera. Como
segunda variable fundamental se encuentra el
tiempo en la lectura de un libro. A partir de la
interaccion que se espera con el lector se eli-
gen materiales, imdgenes, textos, que toman
tiempos de lectura. En este sentido, reconocen
que «todo es legible, los materiales son legi-
bles y, por lo tanto, deben ir en concordancia a
todos los otros tipos de contenido» (Arancibia,
2022). Como terceray ultima consideracion, se
encuentra la identificacion de la forma y uso
que mejor responde al contenido, consideran-
do a la vez la posibilidad y «la latencia de que
sea utilizado de la otra» (Barrante, 2022). En
otras palabras, se debe tener en cuenta que, a
pesar de que el disefio de la publicacién esté
orientado a cierta lectura, las interpretaciones
de quienes lo leen abren nuevas posibilidades
en su exploracion.

[Fig. 49]
Cartas a Mirtha, Sebastidn
Barrante (2022).

Fuente: https://www.naran-
japublicaciones.com
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4.5.3. Exploracidn del soporte basada en la

combinacion y sus posibilidades

Considerando la combinacidn, la simulta-
neidad y las posibilidades como factores fun-
damentales en la publicacidén, se cuestiond el
formato secuencial del libro como lectura uni-
ca para el proyecto. Por el contrario, se estimé
importante que el formato ofrezca también la
posibilidad de avanzar y retroceder, y asi, dis-
tintas maneras de explorar el libro y sus con-
ceptos. Dicho esto, se hizo una busqueda de
una forma y sistema que permita una simulta-
neidad entre las categorias.

Se siguié la relacion del tres de la triada y
se experimentd con formatos como el tripti-
co o el «caddaver exquisito». En primer lugar,
el triptico resulté un aporte por su capacidad
de mostrar tres caras del objeto a la vez. Por
lo tanto, las pruebas se basaron en su esencia,
especificamente buscando la manera de extra-
polar su simpleza a la complejidad del libro.
Se unieron mads de un triptico para identificar
una posible forma. A partir de los experimen-
tos con el papel se rescatd la interaccion de
abrir, cerrar y desplegar varios tripticos uni-
dos para jugar con la relacion entre conceptos,
experiencia que toma un tiempo desacelera-
do. Por otro lado, respecto a las pruebas ba-
sadas en el «cadaver exquisito» —un ejercicio
de combinacién per se— se concluyé en que
la interaccion no cumple con la multiplicidad
entre todos los conceptos y pertenece a un lu-
gar comun, ya profundizado. Por lo tanto, se
mantuvo el triptico como formato para la ope-
racion entre los conceptos.

Ahora bien, la interaccidn con el triptico no
es la Uunica manera de interactuar con la pu-
blicacidn, sino que corresponderia al ejercicio
principal de esta.

Libro tipo caddver exquisito. Triptico The Litdle Prince

100 POTS, Gyong-sook Goh. Museum.

Fuente: http://lestroisour- Fuente: https://www.psan-
ses.com ches.com

[Fig. 52]

Exploracion de la forma
basada en la combinacion.

Elaboracién propia.

4.5.4. Estructura total

Mencionado lo anterior, la estructura total
del contenido corresponde al formato secuen-
cial del libro acompafiado de un triptico explo-
ratorio en el momento de la combinacion.

La publicacion estda formada por cinco sec-
ciones principales. Primero, una Introduccion
y un Glosario que se centran en la liberacidon
de ideas y el desarrollo de otros conceptos.
Luego, la Operacion, una seccidn destinada a
la combinacidn entre los conceptos basados en
los artistas. Por ultimo, las secciones de Idea'y
Proceso, que concluyen en un cierre reflexivo
basado en las etapas anteriores.

4.5.5. Lineamientos graficos

Por otro lado, se eligieron una serie de li-
neamientos graficos bajo los cuales se desarro-
llaria la propuesta. Una publicacidon esta for-
mada por variables que, ademds de dar cierto
caracter y personalidad a la forma, influyen en
sus respectivos procesos de produccion. Entre
estas, decisiones sobre el tamafo, el sustrato,
la impresidn y el tipo de imagen.

Dado que el presente proyecto esta destina-
do a estudiantes de disefio, las elecciones de
disefno no responden Unicamente a la aparien-
cia, sino también a la posibilidad de generar
varios ejemplares. Por lo tanto, se tomaron
decisiones principalmente sobre cuatro varia-
bles: (1) color (2) imagen e ilustracién (3), tipo-
grafiay (4) encuadernacion y forma.

91

odwon 3 wavg



Gracia Gonzdlez

92

(1) Color

Respecto a la eleccidon cromatica, se opto por
trabajar con el blanco ahuesado como color
principal acompanado de tres tonos brillantes:
rosado, celeste y rojo. El blanco es utilizado en
las paginas de mayor texto y los colores de ma-
yor vividez para portadillas y para la seccién
de la combinacidn de la triada. Se decidié que
el sustrato es el que le da color al libro. De esta
forma se reduce el uso de tintay se pueden ha-
cer combinaciones entre los tonos mediante el
encuentro de las paginas.

(2) Imagen e ilustracion

Considerando que el color es dado por el pa-
pel, los elementos visuales son principalmen-
te en negro impreso sobre color. Por un lado,
se utilizan imdgenes escaneadas de objetos en
blanco y negro con alto contraste, en las que
se ahondara posteriormente. Por el otro, se ex-
plord con bocetos irregulares que intervienen
el libro y su contenido haciendo alusién al pro-
ceso mismo de creacion.

(3) Tipografia como recurso visual

Asimismo, se opté por usar el recurso ti-
pografico como imagen. Es decir, los textos
presentes en el libro son representados visual-
mente potenciando la intencién del mensaje
e invitando a una interpretaciéon de este. La
eleccidn tipografica se basé en los parametros
del lenguaje poético del libro y de su cardcter
contemporaneo en su propuesta. Por lo tanto,
se eligio la Spectral para lectura de textos, una
fuente con serifa, liviana y versatil. En algunos
casos se utiliza la fuente Satoshi de palo seco.

(4) Encuadernacion y forma

Las decisiones sobre las proporciones y su
encuadernacion se basaron en el formato del
triptico y en la interaccién con el libro. En
primer lugar, el triptico se caracteriza por su
forma angosta y alargada que, una vez abierto,
permite una vista general —cémoday equitati-
va— de las tres partes. En segundo lugar, dado
que la publicacion incentiva Procesos creati-
vos y la exploracion del entorno, la relacién del
lector/espectador con el libro es interactiva.
Por lo tanto, el formato debe ser transportable
y de cémoda manipulacidn.

Considerando ambos puntos, se eligié un
formato alargado vertical de 20x10 cm cerrado,
20x20 cm abierto y 30x20 cm cuando se des-
pliegan solapas, proporciones que permiten
que la publicacion cerrada se pueda sostener
con una mano facilmente. La encuadernacion
es de tapa dura por su firmeza, y compuesta
por la costura de seis cuadernillos.

[Fig. 53]

Lineamientos grdficos.

Laura Jouan.
Vicente Huidobro
Chiari Giuseppe.
Pablo Marfd

Spectral Spectral
ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Satoshi
ABCDEFGHIJKLMN

OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
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4.5.6. Contenido del libro

Habiendo definido la estrategia, el soporte,
la estructura total y los lineamientos graficos
de la publicacidn, se dio inicio a la creacion
y disefo del contenido, tanto escrito como vi-
sual. Como se menciond, el libro esta formado
por cinco secciones, entre estas, la combina-
cion de la triada como protagonista. A partir
de lo anterior, se presentara el proceso de crea-
cién del libro en base a tres grandes pasos. En
primer lugar, el desarrollo de la (1) operacion
de la triada, para luego pasar a (2) tres lengua-

jes: tres maneras de comunicar y, por ultimo la
(3) totalidad del libro.

(1) Operacion de la triada

Para la operacion de los componentes de la
triada se hizo un estudio de los conceptos se-
leccionados basados en los artistas contempo-
raneos chilenos. Se consideré fundamental la
interpretacion y resignificacién como accion
curatorial (y editorial), es decir, la capacidad de
profundizar en estos y llevarlos a otro lenguaje
y entendimiento, a uno mds abierto y abstrac-
to. Esto, porque si bien la eleccién de los con-
ceptos se basa en los artistas, es importante no
comunicar de manera exacta lo que significa
para ellos, sino dejar abierta la posibilidad de
interpretacion en los usuarios. Por ejemplo, si
el proceso de la artista Colomba Fontaine se
basa en quitar capas de un material, tal accion
seria interpretada como la facultad de sacar
capas a cualquier idea, objeto, pensamiento.

Para la resignificacidon de los conceptos se
incluyd a estudiantes de disefio con el fin de
comprender el entendendimiento que se les da

desde la disciplina y las situaciones/momentos
creativos que se aplican. Por medio de mensa-
jes escritos via Whatsapp se les pregunté a 30
estudiantes de diferentes universidades sobre
los conceptos, entre estas se preguntd: ¢Qué
entiendes por el concepto? ;En qué situacio-
nes se aplica tal concepto en el diseno? En
algunos casos, se les pidi6 realizar una breve
actividad. Por ejemplo, en el caso de la accidn
Recolectar, se les pidio seguir cuatro pasos: (1)
definir recolectar, (2) recolectar algo durante el
tiempo que deseen, (3) nombrar la coleccidon o
serie y (4) adjuntar imdgenes de su recoleccion.

En relacion a la primera pregunta, coinci-
di6 una estructura y patrén en las respuestas,
entre estas: (1) un verbo sinénimo a la recolec-
cion, por ejemplo, juntar, coleccionar, guardar,
buscar, (2) un qué se recolecta, ya sean elemen-
tos, objetos con un denominador comun, y por
ultimo (3) un futuro de la accién de recolectar,
por ejemplo, reflexionar sobre esta, guardar
para después y hacer algo nuevo. Esto se puede
notar en las siguientes respuestas de estudian-
tes de disefio:

Recolectar tiene que ver con juntar ob-
jetos (de cualquier tipo), que sirvan para

alguin propdsito. Estos objetos son de ca-

racter sorpresivo (no se sabe exactamente
qué objeto se recolectara), y por lo mismo,

tegoria se recolecta (...) Creo que tiene que
ver mucho con los gustos y lo personal,
una recoleccién es un reconocimiento de
patrones desde lo subjetivo y casi emocio-
nal, creo yo... (E.H.).

Recolectar para mi es una accién (no ne-
cesariamente fisica) de buscar ciertos ele-
mentos con el fin de agruparlos bajo el

criterio y las razones que la persona que
realiza la recoleccién defina. En un ini-
cio al escuchar la palabra pensé altiro en
agrupar objetos materiales pequenos tipo

piedras, laminas, monedas, etc. Pero des-
pués al darle una vuelta me di cuenta que
quizas no es necesario el aspecto material
para realizar una recoleccién, creo que
igual existe la posibilidad de recolectar de
forma intangible, por ejemplo recolectar
tus pensamientos, recuerdos, experien-
cias, etc. Al final creo que tiene que ver
con el integrar/juntar cosas que antes no

estaban integradas (...) Por ultimo asocio

el recolectar con la palabra descubrir,
aunque quizds los elementos recolecta-
dos no sean nuevos para mi, si quizas el
conjunto de ellos despierta algo nuevo en

mi, o me estimula de cierta forma que me
permita descubrir algo (F.A.).

dependen de un contexto (espacio y tiem-
po) determinado. La accidn de recolectar
es de caradcter espontdneo y creativo. Su
propdsito puede ser sacar ideas, recuer-

dos o unir conceptos, pero no estd tan de-
finido qué es lo que los une o bajo qué ca-

El ejercicio de repensar los conceptos fue rea-
lizado con todas las acciones de la triada. Asi,
tras identificar los patrones en las respuestas
se le dio una nueva interpretacion de manera
colectiva, y luego, se tradujo la informacién en
una percepcion propia de las respuestas.
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[Fig. 54]
Recoleccion de nisperos,
Olivia Sistek (2022).

[Fig. 55]
Bitdcora de consumibles,
Juan Hinojosa (2022).

[Fig. 56]
Flores,Florencia Alvarez
(2022).

[Fig. 57]
Texturas naturalez, Francisca
Ibafiez (2022).

[Fig. 58]
Fotos sobre la micro, José
Tomds Labbé (2022).

[Fig. 59]
Tesoros, Rosario Balmaceda
(2022).
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(2) Tres lenguajes: tres maneras

de comunicar

Tras la interpretacion colectiva de los con-
ceptos de la triada, se dio inicio a un proceso
dedicado a la narrativa de la publicacidn, y con
ello, a la decision comunicativa y representa-
tiva de los conceptos elegidos. Por un lado, se
evité comunicarlos con lenguajes literales que
respondan de manera textual a sus significa-
dos, por ejemplo, descripciones o instruccio-
nes cerradas. Por otro lado, se consideraron las
singularidades que explorarian el libro y sus
distintas maneras de interpretar.

Mencionado lo anterior, las tres categorias
de la triada serian representadas a través de
tres lenguajes distintos, tanto verbales como
visuales, y con distintos porcentajes de abs-
traccidn. Estos son el uso de (a) metaforas vi-
suales, (b) versos e (c) ilustraciones abstractas.

a. La imagen metafdérica como lenguaje

visual para el Espacio

La metdfora es una figura retdrica que co-
munica una realidad a través de otra. Toma
ciertos conceptos y los utiliza para narrar otra
idea. En esta linea, las metdforas impactan
«cuando su interpretacion es abierta o inde-
terminada» (Fermandois, 2009), cuando existe
una «comprensién enfatica» por parte del es-
pectador, que interpreta, uney relaciona meta-
foras entre si e incluso inventa a partir de ellas
(Fermandois, 2009). En esta linea, la metdfora
visual es una manera de decir algo con «otras
palabras» o en este caso, con otro lenguaje vi-
sual capaz desafiar la comprension del lector.

Por lo tanto, los Espacios son representados

[Fig. 60]
Objetos para Espacios.

Elaboracion propia.

por metaforas visuales a través de imdgenes de
objetos, una relacion incluso paraddjica donde
la caracteristica de un ambiente es representa-
da por una cosa. Se hizo una seleccién de obje-
tos cotidianos o naturales que pueden comuni-
car mas alld de su mera funcidn, vinculandolos
al concepto seleccionado.

Para cada concepto se les adjudicaron los
objetos: (1) exterior-flores, (2) cotidiano-cu-
chara, (3) inventado-carta de naipe, (4) en mo-
vimiento-reloj, (5) desconocido-cable, (6) ilu-
minado-caja de fésforos, (7) atemporal-piedra,
(8) silencioso-candado y (9) amplio-concha.

Todos fueron representados a través de fo-
tografia por escdner y luego pasaron por un
proceso de postproduccién donde se les aplico
blanco y negro, se les subié el contraste y apli-
c6 puntillismo. Se siguieron estos pasos con el
fin de concluir en una imagen de alto contraste
que resalte impresa en tinta negra sobre papel
de color. Luego de la edicion, se diagramaron
los objetos en la publicacion manteniendo su
tamafo y proporcion real.
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[Fig. 61]

Primeras exploraciones
editoriales con objetos para
los Espacios.

Elaboracidn propia.

[Fig. 62]
Proceso de postproduccion.

Elaboracion propia.
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[Fig. 63]
Metdforas visuales.

Exterior.
Cotidiano.
Inventado.

En movimiento.
Desconocido.
Iluminado.
Atemporal.
Silencioso.
Amplio.

Elaboracién propia.
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b. El verso como recurso linguistico

abierto para la Accion

La poesia es un género literarioy el verso un
conjunto de palabras estructuradas en base a
un ritmo. Esta expresa lo que va mds alld de lo
real, comunica con sensaciones y juega con pa-
labras. No es literal ni absoluta, sino que deja
un mensaje que el lector termina de completar
en su interpretacion. Al igual que la metédfora
visual, la poesia se refiere a una realidad me-
diante otro lenguaje. Por esto, se eligio el verso
como una manera de comunicar los conceptos
pertenecientes a las Acciones. Se acogieron los
entendimientos de los estudiantes de disefio 'y
en base a ellos se escribieron lineas que hacen
una invitacion abierta al lector.

Las Acciones son traducidas en verbos in-
finitivos que no demuestran el tiempo ni la
persona (Ribas, 2022), tales como habitar, com-
binar y documentar. Asi, en lugar de referirse
directamente al espectador y decirle qué ha-
cer, habla de una forma indirecta y atemporal.
De esta forma los versos son invitaciones para
darle un nuevo entendimiento a Acciones que
se realizan en el cotidiano.

[Fig. 64]
Bocetos escritura Acciones.

Elaboracién propia.

habitar

Sélo estar

0 mas que estar.

Habitar,
estar,
estoy

estando.

contraponer

Enfrentar, combinar

dos o mds de eso.

Que convivan segundos.

Un tiempo.
Que encuentren
su encuentro

y desencuentro.

intervenir

Con lo opuesto.
Con lo conocido.

Con lo que es.

Agregar, agrandar,

ampliar.

Quitar.

De esto a lo otro,

de acd para all4.

resignificar

Borrar

- nombre

- funcién

- significado

— uso.

Dar

- nombre

- funcién

- significado

— uso.

equilibrar

Equilibrio
igual balanza
igualar balanza
equilibrar

sin peso

sin mirar

con mover

con sentir
encontrar
re-encontrar

equilibrar.

documentar

Observar
acercar
alejar
agachar
plasmar

guardar.

Lo que estd

a diez centimetros
a un metro

afuera

adentro.

Lo que cambia

lo que mantiene.

trazar

De punto a linea.
De lineas a manchas.

De harto a mucho.

En todo menos eso.

En eso menos todo.

recolectar

Recolectar
re-colectar

de nuevo-unir

reunir de nuevo.

Buscar para
juntar para

guardar.

Porque

son iguales

tienen algo en comin

no son parte de lo mismo

existen aun.

Tocar. No tocar.

Guardar.

decapar

¢Qué hay?
¢Qué mas?
¢Qué mas?
¢Qué mas?
¢Qué mas?

¢Qué hay?

JHay?
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c. La ilustracion abstracta como recurso
para el Material

Como ultimo recurso de lenguaje visual
se desarroll6 la técnica de ilustracion -o tra-
zos- abstractos para la representacion de los
Materiales. Los conceptos de la categoria son
adjetivos, al igual que en los Espacios. Por lo
tanto, las palabras no se refieren a materiales
especificos, sino mads bien a caracteristicas
que pueden poseer, ya sea respecto a su esta-
do o apariencia. Considerando lo anterior, la
exploracion gréfica se baso en las sensaciones
que dan los conceptos elegidos, como si dicha
sensacidn tuviese una forma. Asi, la comunica-
cién abstracta, al igual que la metafora visual
y los versos, deja la oportunidad de interpreta-
cién en el espectador. Para esto, se probaron
diversos materiales que justamente podrian
responder al concepto, tales como carbonci-
llos, mostacillas, pinturas, corchetes, lanas,
plumones, etc. Se realizaron pruebas usando
el material sin su funcién original, por ejem-
plo, ilustrar con corchetes o dibujar con lana.
Luego, se seleccionaron las graficas que mejor
responden al concepto o que son interesantes
en su forma. Al igual que las imdgenes de las
metaforas visuales, las graficas siguieron una
serie de pasos en postproduccion. Se escanea-
ron las ilustraciones, se les aplicé blanco y ne-
gro, alto contraste y puntillismo. Asi, las ima-
genes escaneadas y las ilustraciones quedaron
unificadas graficamente.

[Fig. 65]
Proceso Material.

Elaboracidn propia.
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[Fig. 66]

Proceso de postproduccion.

Elaboracidon propia.

.

[Fig. 67]
Ilustracion abstracta.

Constante.
Muiltiple.
Liquido.
Desuso.
Geometrico.
Simple.
Absurdo.
Ruidoso.

Elaboracidon propia.
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(3) La totalidad del libro

En paralelo a la triada se realizé la escritura
y diagramacion del contenido total del libro.
En especifico, la escritura de las secciones pre-
vias y posteriores a la etapa de combinacion.
Tal como se menciond, el cilmine del libro
corresponde a la operacidn sobre Espacio-Ac-
cion-Material. Antes de esta se encuentran la
Introduccidn y el Glosario, y posterior a esta,
la Idea y Proceso. Siguiendo con el verso como
recurso lingiiistico abierto, se escribid el con-
tenido del libro en un lenguaje poético que
acompana la experiencia e invita a la reflexion.

a. Introduccidén y Glo2ario

Respecto al contenido preliminar a la com-
binacion, se ofrecié un momento de prepara-
cién que ahonda en el propésito del libro. Para
esto, en la Introduccidn se desarrollé un pun-
teo —como manifiesto— que explica la fun-
cién del libro. Esta puede ser leida de manera
cronoldgica o no, encontrando distintos men-
sajes dentro. Se desarrollaron también otras
ideas respecto al cardcter de «libro abierto»
que invita a una multiplicidad de lecturas. En
la segunda seccién del libro se desarrollé un
Glo2ario que explica mediante versos los con-
ceptos: tiempo, idea y triada.

El contenido fue disenado utilizando la ti-
pografia, el espacio de la pdgina, el color y
el cardcter semitranslicido del papel como
recursos graficos, representando la palabra
como imagen en el libro. Las secciones corres-
ponden a los primeros dos cuadernillos de la
publicacion, y se utilizé la doble pagina como
soporte visual.

[Fig. 68]

Cuadernillo cldsico basado
en «Guia para editar tex-
tos con GREP», Francisco
Gdlvez.

Elaboracidn propia.

[Fig. 69]
Diagramacion
Introduccion y Glo2ario.

Elaboracidn propia.
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b. Op3racion

Luego de la 1ntroduccidn y el Glo2ario se
da paso a la Op3racidon, la combinacidn de la
triada ya mostrada. La diagramacion de los
componentes Espacio, Accion y Material se
basé en el formato del triptico. Por lo tanto,
la Op3racién esta distribuida en dos cuader-
nillos de tres papeles cada uno, cuyas paginas
incluyen solapas que se despliegan. En el acto
de doblar, abrir y cerrar es posible combinar
distintos Espacios, Acciones y Materiales.
Para esto se mantuvo una estructura organi-
zada por categoria, donde los Espacios se ubi-
can en la pdgina izquierda, las Acciones en la
pagina central y los Materiales en la derecha
(correspondiente a las solapas).

[Fig. 70]
Cuadernillo triptico.

Elaboracidon propia.

[Fig. 71]
Diagramacion triada.

Elaboracion propia.

[Fig. 72]
Esquema triptico.

Elaboracidn propia.
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c. Ide4 y Proce50

Las secciones finales corresponden a la Ide4
y al Proce5o0. La Ide4 consiste en identificar,
observar y reflexionar sobre el pensamiento
producto de la operacion. Esta etapa de la pu-
blicacién invitaa guardar ideasy a comprender
la percepcion propia del entorno. Para esto, el
cuadernillo estd encuadernado por dos pliegos
doblados que crean bolsillos con las paginas.
Estas invitan a las interacciones de guardar y
de buscar mensajes escondidos.

Por ultimo, la seccidon del Proce50 concluye
con el proceso de la creacion del libro, ya sean
pensamientos escritos o iteraciones de formas.
Con esto se le da valor al proceso, a las tomas
decisiones en el camino y a la importancia de
la prueba y error como pasos fundamentales.

[Fig. 73]
Cuadernillo a partir de
un pliego.

Elaboracién propia.

[Fig. 74]
Diagramacion Ide4 y
Proce5o.

Elaboracion propia.
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d. Paginas particulares, intervencion

graficay disefio de tapas

Ademads del desarrollo de las cinco seccio-
nes, en el transcurso del libro hay paginas par-
ticulares y elementos gréaficos que son primor-
diales en su navegacidn y cardcter. Entre estas,
el indice, las portadillas y los permanentes ayu-
dan a la ubicacion dentro de la publicacién. En
este caso, las portadillas se disefiaron en do-
bles paginas compuestas por la combinacion
de dos colores. Cada portadilla contiene: el
numero de pdgina, el nombre de la seccidn que
incluye el numero dentro de este (por ejemplo,
Introduccién) y una breve descripcién de su
contenido. En las paginas dentro de cada sec-
cién se ubica su nombre en permanente. Otras
paginas fundamentales del libro son la pagina
legal, la anteportada y el colofdn.

Por otro lado, entre sus elementos graficos
adicionales se encuentran intervenciones gra-
ficas a partir de trazos irregulares que acen-
tuan la idea del proceso en el libro. Hacen alu-
sidn a las anotaciones, bocetos y rayas que se
realizan en una lectura, simulando una inter-
vencidn por parte de un usuario/espectador.

Por ultimo, y como elemento fundamental,
se encuentra el diseno de las tapas. Estas de-
ben transmitir el cardcter intuitivo de la publi-
cacion,y a lavez explicar su objetivo y funcidn.
Con el fin de mostrar ambas maneras, se optd
por la relacion de la portada y contraportada
con una sobrecubierta troquelada. De esta ma-
nera, las tapas y la sobrecubierta comunican
mensajes distintos, pero se relacionan entre si,
ofreciendo dos lecturas en el primer encuentro
con la publicacién.

[Fig. 75
Portadillas de las cinco
secciones.

Elaboracion propia.

[Fig. 76]
Pdgina legal e indice de
contenidos.

Elaboracion propia.
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[Fig. 77]
Trazos irregulares de
intervenciones grdficas.

Elaboracién propia.

[Fig. 78]
Intervencion grdfica.

Elaboracién propia.
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[Fig. 79]
Intervencion grdfica.

Elaboracién propia.
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3

:

1.
Parar el
tiempo

1 par®

%
s

[Fig. 80]

Primeras ideas de la
relacidn entre tapa y
sobrecubierta.

Elaboracidon propia.

[Fig. 81]
Opciones de disefio de

portada y contraportada.

Elaboracién propia.

[Fig. 82]
Pruebas de tapas.

Elaboracién propia.
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Este es un libro que
incentiva Procesos
creativos y una liberacién
de ideas significativas,
propias y unicas a partir de
la exploracién del entorno.
Se basa en la triada
dependiente de

Espacio, Accion, Material,
una relacion inseparable
entre los componentes.
Las combinaciones entre
estos son inagotables

por su lenguaje abierto
que permite multiples
interpretaciones, pudiendo
ser utilizado en momentos
de «bloqueo» creativo una

y otra vez.

rar el tiem po

Pa

Gracia Gonzalez

Un encuentro entre:
—Espacio

—Material
para crear.

Seguir los:
—Encuentros
—Recomendaciones
—Buquedas

para operar y liberar.

[Fig. 83]
Disenio de tapas y
sobrecubierta.

Elaboracion propia.

el momento 19 A

Parar odwoan |9

Gracia Gonz*lez

[Fig. 84]
Relacion entre tapas y
sobrecubierta.

Elaboracion propia.
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Presentacion actividad.

Elaboracidn propia.

Gracia Gonzdlez

4.5.7. Testeo con usuarias/beneficiarias

Ya disenado el contenido del libro tanto
verbal como visual, se dio paso a una etapa de
testeo y verificacion de su uso. Para esto, se
realizé una actividad en un colegio particular
con treinta estudiantes de tercero medio que
forman parte del electivo de disefo. Las usua-

rias afirmaron estar en una etapa de dificulta-

des creativas y falta de motivacidn, por lo que
hacer una prueba del libro fue alentador.

En un transcurso de dos horas se siguieron
los siguientes pasos. En primer lugar, se expli-
c6 el tema acompanado de una presentacion
visual. En esta se ahondd en la creatividad y
en el Proceso creativo, y se presenté una breve
historia del arte, el Arte conceptual, los artis-
tas contemporaneos chilenos y la creacion de

la triada. Luego, se dio paso a una actividad

[Fig. 86]
acompanada por una maqueta del libro para Explorando la maqueta.
cada estudiante. En esta se dieron los siguien- Elaboracién propia.

tes pasos: (1) Leer/ver los cuadernillos entre-
gados, (2) Elegir una combinacién entre un
Espacio, una Accién y un Material, (3) Hacer
una creacion libre a partir de la combinacion
elegida, (4) Compartir y comentar sobre la ac-
tividad. En pos de la actividad creativa y con-

siderando el tiempo limitado, se les entregd

algunos materiales sencillos que podrian apor-
tar como guias en su creacidn, entre estos: un
tarro de témpera, un rodillo de lana, mostaci-
llas y un par de revistas.
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[Fig. 87]

Estudiantes creando a partir
de la eleccion y combinacion
de conceptos de la triada.

Elaboracidn propia.

Algunas de las combinaciones elegidas fue-
ron: (1) exterior/recolectar/constante, (2) silen-
cioso/intervenir/multiple, (3) cotidiano/contra-
poner/multiple, (4) exterior/trazar/ruidoso, (5)
en movimiento/trazar/constante, (6) exterior/
intervenir/multiple, (7) exterior/habitar/ilumi-
nado, (8) silencioso/recolectar/ruidoso, (9) coti-
diano/habitar/ruidoso.

En base a tales relaciones se creé en diversas
técnicas, ya sea collage, instalacion o dibujo,
y se utilizaron tanto los materiales ofrecidos
como objetos encontrados en el mismo espa-
cio. A partir de la observacion de la actividad
se identificaron las siguientes interacciones
criticas. En primer lugar, no es necesario ubi-
carse fisicamente en los Espacios de la triada,
sino mas bien se puede transportar mental-
mente a estos y representar sensaciones que el
lugar da. En segundo lugar, la interpretacion
de cada concepto permite llevarlo mds alld
de su mero significado. Por ejemplo, una es-
tudiante eligié la triada silencioso/intervenir/
multiple y se cuestiond qué seria esa combi-
nacion para ella, llegando a la idea de la lluvia
como un espacio silencioso y multiple. De esta
forma, a partir de mostacillas pintadas con
témpera azul intervino un papel simulando la
lluvia, dejando caer mostacilla a mostacilla (o
gota a gota) en el papel.

En relacién a la eficacia de la actividad, se
puede comprobar que la relacidon entre Espa-
cio, Accién y Material funciona como un pie
forzado para gatillar la creatividad, cuyo pen-
samiento surge a partir de experiencias y per-
cepciones personales.
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5.1—PARAR EL TIEMPO

Este es un libro que incentiva Procesos
creativos y una liberacion de ideas significati-
vas, propias y unicas a partir de la exploracion
del entorno. Se basa en una triada dependiente
entre Espacio-Accion-Material, una relacidon
inseparable entre los componentes. Las com-
binaciones entre estos son inagotables por
su lenguaje abierto que permite infinitas in-
terpretaciones, pudiendo ser utilizado en mo-
mentos de «bloqueo» creativo una y otra vez.

Enlainteraccion de abrir, cerrary desplegar,
se recorre una publicacidon que no es lineal ni
absoluta, que no ordena sino que recomienda,
y que se adapta la singularidades que lo usan,
leen y exploran, formando parte fundamental
de su experiencia creativa.

[Fig. 88]
Portada.

Elaboracidon propia.
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[Fig. 89]
Introduccién.

Elaboracion propia.
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[Fig. 90]
Detalle de la descipcion de
Material en el Glo2ario.

Elaboracién propia.

[Fig. 91]
Detalle de la descipcion de
Accion en el Glo2ario.

Elaboracién propia.

137

odwon 3 wavg



Gracia Gonzdlez

138

[Fig. 92]
Combaciones Op3racion

Elaboracion propia.
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[Fig. 93]
Bolsillo para guardar Ide4.

Elaboracion propia.

[Fig. 94]
Detalle bolsillo.

Elaboracion propia.
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[Fig. 95]
Detalle Proce5o.

Elaboracion propia.

[Fig. 96]
Detalle Proce5o.

Elaboracidn propia.
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5.2—FICHA TECNICA

TiTULO
AUTORA

DIMENSIONES

ENCUADERNACION
IMPRESION

TIPOGRAFIAS

SUSTRATO Y COLOR

TERMINACIONES

Parar el tiempo
Gracia Gonzaélez

Formato cerrado 200x100 mm
Formato abierto 200x200 mm
Abierto desplegado 200x200 mm

Tapa dura
Offset

Spectral en 12,9, 15, 21 y 48 pt.
Satoshi en 18 pt.

[ ] Bond - Ahuesado, 80g

[ ] Sirio Color - Celeste, 80g
I Sirio Color - Lampone, 80g
[C] Woodstock - Rosa, 80g

Troquel en sobrecubierta

[Fig. 97]
Ficha técnica

Elaboracién propia.

Grilla

ESCALA 1:2
Este es un libro que 2| Un encuentro entre:
incentiva Procesos —Espacio
creativos y una liberacién £| —Accién
de ideas significativas, —Material
propias y unicas a partir ®| paracrear.
de la exploracion del .
entorno. Se basa en una i Seguir los:
triada dependiente de ¢| —Encuentros
Espacio, Accion, Material, —Recomendaciones
Tapas una relacion inseparable —Buquedas
entre los componentes. para operary liberar.
Las combinaciones entre
estos son inagotables
por su lenguaje abierto
que permite multiples
interpretaciones, pudiendo |
ser utilizado en momentos Té
de «bloqueo» creativo una %
Yy otra vez. s
100 mm 0,8 mm
200,8 mm
Sobrecubierta

200 mm

el momento 1A

@\

Parar odwoan [d
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40 mm

100 mm 0,8 mm

280,8 mm

200 mm
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6.1—COSTOS DEL PROYECTO

Los costos del proyecto se relacionan princi-
palmente con la produccién de los tres ejem-
plares finales, tanto en materiales como en ser-
vicio. Por un lado, el libro estd compuesto por
papeles Omega de cuatro tipos, con un costo
total de $6.600 por libro. Por el otro lado, los
principales servicios son de imprenta y encua-
dernacidn. Estos fueron impresos en Impren-
ta Pincelada, con un costo de $9.300 por libro,
que contempla principalmente tinta en negro.
La encuadernacidn fue realizada por Proyecto
encuadernados, una pequefa casa de encua-
dernacion, con un costo de $9.000 por libro,
concluyendo en un costo total de $24.900 por
libro entre materiales y servicios. Sin embargo,
considerando la pequena cantidad de ejempla-
res y la produccidn artesanal de estos, el costo
total por libro sube.

6.2—PROYECCIONES

«Parar el tiempo» es una publicacidon cuyos
usuarios/beneficiarios principales son estu-
diantes de disefio —o areas creativas afines—
que en varias ocasiones se han visto presio-
nados a pensar de manera creativa contra el
tiempo, sintiendo bloqueo y frustracion. Por
esto, existe como gran motivacidén la publica-
cién del libro, con el fin de ofrecer a los estu-
diantes un nuevo modo de ver y comprender la
creatividad, no tanto como una tarea por ha-
cer, sino como un estado permanente. De esta
forma, con la proyeccién de la publicacion del
libro y considerando su encuentro entre el di-
seno y el arte desde la educacidn, se pueden
anhelar a distintas posibilidades de publicar.
Sin embargo, para aquello se consideraria la
prolongacion del libro, continuando con el
proceso de encuentro con artistas, articulando
nuevos conceptos para la triada, escribiendo
mas sobre ciertas ideas, e incluso la identifi-
cando nuevas categorias y modos de fomentar
la creatividad. Una vez desarrollado, se anhe-
laria tanto a fondos culturales como editoria-
les nacionales.

En primer lugar, y considerando el caracter
educativo del libro, se proyecta la participacion
del Fondo de Fomento al Arte en la Educacion, el
cual coopera a proyectos que tengan como ob-
jetivo fortalecer «procesos de formacion artis-
tica». Luego, también respecto a la educaciony
el arte, se puede generar una alianza con Nube
Lab, laboratorio que potencia Procesos creati-
vos en la educacién mediante el Arte contem-
pordneo. Si bien Nube estd enfocado en el de-
sarrollo artistico en nifos, se podria ofrecer el
proyecto como un agregado orientado tanto en

adolescentes escolares, como en estudiantes
de Arte UC, dado que la fundadora Paula de
Solminihac es artista y docente de la escuela.

Por ultimo, contemplando el estado del arte
editorial en Chile, el libro puede ser presenta-
do a diversas editoriales con punto de vista en
el disefo y en el arte, tales como Puro Chile,
Naranja Publicaciones o Contrapunto, las cua-
les han tenido alcance a nivel pais y en el ex-
tranjero, por ejemplo, Naranja ha participado
en la convocatoria de Printed Matter en Nueva
York. Asi, dependiendo de su magnitud, los
puntos de venta serian tanto en librerias —fi-
sicas o virtuales— como en ferias de publica-
ciones y arte impreso realizadas con el fin de
dar un espacio a dichas précticas, tales como
Impresionante o Tinta Arte Impreso, esta ulti-
ma convocada por la Escuela de Arte UC.
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6.3—CONCLUSIONES

Es evidente que el proyecto dio inicio desde
una postura y experiencia personal dentro de
la disciplina del disefio y sus ritmos. Idear y
crear no es facil, conocer las propias inclina-
ciones tampoco. Por esto es tan importante
confiar en los gustos personales, en los pensa-
mientos instantdaneos, en las ideas mas desca-
belladas, en lo que nos deja dias reflexionando.
Porque significa que —quizéds de manera poco
consciente— existe un interés no descubierto,
un potencial inicio de una creacion. Asi, «Pa-
rar el tiempo» no se basa sélo en la publicacion
como objeto fisico, sino que en un cambio de
mentalidad. Es un llamado de atencién para
que paremos, nos detengamos y repensemos lo
que pasamos por alto, miremos las cosas sim-
ples, nos detengamos en los detalles. Con esto,
invita a redescubrir el poder de las cosas y del
entorno por expresar, y la capacidad personal
de crear.
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