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RESUMEN

La Universidad Siglo 21 de Cérdoba, Argen-
tina, desde la carrera de Disefio Grafico, y la
Universidad Tecnoldgica Metropolitana de
Chile y su Escuela de Arquitectura, en alianza
de investigacion, plantearon la inclusién de
experiencias de aprendizajes para crear men-
sajes multisensoriales a través de un método
que facilité dicha experiencia.

PALABRAS CLAVES: método de disefio, disefio
inclusivo, multisensorialidad
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ABSTRACT

The 21st Century University of Cérdoba
Argentina in the Graphic Design career and
the Metropolitan Technological University
of Chile in the School of Architecture in a
research alliance, proposed the inclusion of
learning experiences to create multisensory
messages, through a method that facilitated
said experience.

KEY WORDS: Design method, inclusive design,
multisensory
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INTRODUCCION

El disefio grafico se basa en recursos visuales
para persuadir o ayudar a los espectadores y
usuarios, pero a menudo se olvida de las per-
sonas que pueden conectarse mejor a través de
otros sentidos. Hay diferentes tipos de audien-
cias que perciben el mundo de manera visual,
auditiva o sensitiva, y lacombinacién de estas
experiencias sensoriales puede generar una
experiencia multisensorial que involucre a los
usuarios de manera mas completa y emocional.
Ferrer et al. (2020) sugieren que el disefio debe
considerar estas diferentes formas de percep-
cién para crear una experiencia que abarque la
multisensorialidad (Aguirre et al., 2023).

Ademas, cuando el disefio se construye sélo
desde lo visual, deja de lado a un sector no me-
nosimportante de la poblacion con dificultades
que leimpiden hacer contacto con el mundo a
través del sentido de la vista, de manera que lo
hacen de diversas maneras, dependiendo de los
diversos modos de aprendizaje. Por ejemplo,
las personas neurodivergentes aprenden de
modo diverso, su cerebro funciona o procesa
la informacién de manera diferente al de la
mayoria de las personas. Por lo tanto, el disefio
debe procurar mayor apertura para abordar
las experiencias de aprendizaje significativas,
asi como también las diversas barreras que
responden a variables en distintos ambitos
(Gonzdlez et al., 2023).

La multisensorialidad es la capacidad natural
del ser humano para percibiry conectarse conel
mundo de diferentes maneras, lo que se refleja
en la construccion de esquemas mentalesy la
retencion de informacion. Esto permite nuevas
formas de transmitir conocimiento y entender
cddigos de comunicacion en un contexto social.
Para lograrlo, es importante que el disefio gra-
ficoincorpore otras estrategias que abracenla

TRILOGIA. Facultad de Administracién y Economia, diciembre 2023 - julio 2024

multisensorialidad para potenciar la experiencia
del usuario. La metodologia de disefio centrada
en el usuario (UX) es clave en este proceso, ya
que considera al publico objetivo como actor
principal. Este acercamiento a los usuarios inicia
con latoma de conciencia del pablico para el que
se disefia, asi como su involucramiento en todo
el proceso de produccién, fundamentando cada
decision del caracter proyectual del disefio, lo
que apoya las decisiones del propio disefio y el
desarrollo basado en la percepcién del usuario
(Aguirre et al., 2021).

Al respecto, fue importante establecer un
convenio institucional entre la Universidad
Siglo 21 de Cérdoba, Argentina, y su carrera de
Disefo Grafico, y la Universidad Tecnoldgica
Metropolitana de Chile y su Escuela de Arqui-
tectura, las que, en una alianza de investigacion
se propusieron una perspectiva interdisciplinar.
La investigacion se basé en la observacion de
multiples estimulos a los que estan expuestos
los individuos en la sociedad actual. Partiendo
de esa premisa, se pensé en la necesidad de
incursionar en un disefio grafico mas alla de lo
visual, incluyendo la multisensorialidad como
estrategia para potenciar la experiencia del
usuario e incluir a un sector importante de la
poblacién con dificultades en el sentido de la
vista (Bustos et al., 2021).

Resulta fundamental entender nuevos esce-
narios en que el disefio se centra en entregar
soluciones a necesidades y esperanzas de las
personas y sentar las bases proyectuales en el
disefio del siglo XXI con foco en lo social. Desde
este contexto, se plantea como lograr que los
estudiantes de disefio grafico y arquitectura
adquieran los conocimientos para aplicar la
multisensorialidad en la construccién de los
mensajes en diferentes medios de comuni-
cacion.

En el contexto de tal desafio, se plantean las
siguientes preguntas: ;desde qué enfoque los



docentes de las materias troncales de la carrera
de Disefo Grafico y Arquitectura imparten ac-
tualmente su ensefianza y practica de manera
que favorezcan o promuevan la multisensoria-
lidad? ;Las teorias comunicacionales que se
aplican hoy en el estudio contemplan nuevos
fendomenos socio-culturales-tecnoldgicos-co-
municacionales? ;Qué caracteristicas deben
tener las experiencias de aprendizaje para
disefar mensajes multisensoriales?

1. OBJETIVOS
1.1. Objetivo general

Proponer la inclusién de experiencias de
aprendizajes para la creacion de mensajes
multisensoriales en las diferentes materias
que conforman el eje troncal de las carreras de
Disefio Grafico y Arquitectura, conducentes a
un disefio inclusivo.

1.2. Objetivos especificos

a) Indagar acerca del enfoque de la ensefianzay
la practica del disefio que imparten actualmente
los docentes del area y b) analizar las teorias
sobre Design Thinking, UX, modelos de comuni-
caciony suimplicanciaen el disefio graficoy la
composicion de experiencias multisensoriales.
Para establecer una ruta para disefar expe-
riencias sensoriales en la construccion de
mensajes, susceptibles de ser adaptados a las
necesidades de las diferentes areas del disefio
y la arquitectura, se determina el siguiente
marco teorico.

2. MARCO TEORICO
2.1. Contexto

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos de la Republica Argentina (Indec), el
10,2% de la poblacion (sobre una base de 44
millones de habitantes) presenta algin tipo
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de discapacidad y, de estos, el 25% posee
alguna discapacidad especificamente visual.
Centrandonos Gnicamente en este sector, se
hace evidente la necesidad de reestructurar la
manera en la que se dispone el acceso a diversas
areas de la sociedad, entre ellas, el interés por
el disefio. Si bien es claro que estos niumeros
reflejan la necesidad de un disefio que vaya mas
alla del mero uso de estimulos visuales para la
transmision de un mensaje, es evidente que la
realidad actual no acompafia dicha necesidad.

2.2. Experiencia de usuario (UX), Design Thin-
king y lateoria dela comunicacion: tres pilares
para una sociedad inclusiva

2.2.1. Experiencia de usuario

La experiencia de usuario (UX) es una disciplina
y metodologia que se apoya en el marco tedrico
de Design Thinking. Su metodologia es utilizada
para garantizar la grata experiencia del usuario
en la mayoria de los proyectos de disefio y tam-
bién se apoya en la teoria de la comunicacion.
Asi se entrelazan tres pilares fundamentales
que favorecen una mejor experiencia para el
usuario. Se trata de un término acufiado por
Don Norman (cofundador de Nielsen Nor-
man Group, una de las consultoras UX mas
importantes a nivel mundial). Es muy utilizada
como metodologia y marco de trabajo a nivel
mundial, cuyo proceso de disefio esta dirigido
por informacidn recibida de las personas que
haran uso del producto a crear, tomando asi
en cuenta las visiones y percepciones de las
mismas. En el proceso, se recoge informacion
mediante entrevistas y técnicas para conocer
al usuario, por lo que los disefiadores o partes
involucradas iteran el proceso de informacion
y disefio mediante etapas, la que se dividen
en: empatia, analisis, disefio, prototipo y tes-
teo (Aguirre et al., 2020; Ferrer et al., 2020;
Rodriguez Bastias y Rodriguez Musso, 2013).
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En un acercamiento al concepto concreto, Hart-
sony Pyla (2019) postulan que la experiencia de
usuario esta compuesta por todos los efectos
percibidos por el usuario que resulten de una
interaccion con un producto o sistema en una
determinada ecologia. Se entiende por ecologia,
en el contexto de la experiencia de usuario, al
conjunto de elementos que rodean al usuario,
producto o sistema, tales como otros usuarios,
dispositivos y estructuras de lainformacién con
los que interactda. En cuanto a la interaccion,
puede ser directa (ej.: interactuar con un dis-
positivo y obtener respuesta) o indirecta (ej.:
el efecto que produce percibir o pensar en un
artefacto) y abarca la totalidad de los efectos
percibidos en el contacto con el producto o
sistema. Esto significa que implica la usabili-
dad, la utilidad y el impacto emocional de la
interaccién, asi como también el desarrollo de
estos efectos a través del tiempo.

Los autores citados recalcan que la experiencia
de usuario es propia e interna del individuo,
por lo tanto, puede variar entre estos. A su
vez, una parte importante de los efectos en la
UX estaligada al contexto de usoy la ecologia,
de modo que el usuario puede formar parte de
diferentes ecologias y, dentro de las mismas,
experimentar variables contextos de uso. Sobre
estas caracteristicas, Hassenzahl y Tractinsky
(2006) explican que UX reconoce la experiencia
como una interaccion subjetiva situacional
compleja y dinamica que abarca mucho mas
que las necesidades instrumentales y existe
como resultado del estado interno del sujeto
(predisposicion, expectativas, necesidades, mo-
tivaciones, estado de 4nimo), las caracteristicas
del sistema (propésito, complejidad, usabilidad
y funcionalidad) y el contexto o ambienteen el
que se da la interaccion (organizacional o social,
segun el sentido de la actividad, la voluntad de
uso, etc.), lo que crea variables de experiencia
y posibilidades de disefio innumerables.
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2.2.2. Componentes de UX

Cérdoba-Cely (2012) explica que las areas
principales para tener en cuenta a la hora de
la evaluacién de las interacciones en la expe-
riencia de usuario, corresponden a la facilidad
de uso que se centra en objetivos de procesos
de caracter cognitivo, permitiendo determinar
la eficacia, eficiencia y satisfaccion de usuarios
especificos en un sistema y en un contexto de
uso especifico. No tiene en cuenta criterios
como la estética o el disfrute, el significante o
affordance proveniente de las disciplinas del
disefoy lafonologia, lo que se entiende como
larelacion entre las caracteristicas formales del
productoy la percepcion del usuario, tomando
como base de valor la percepcion subjetiva del
usuario previa a la interaccion con el sistema
y la estética que puede ser considerada en
relacion con el disfrute, o bien con la facilidad
de uso, resultando en percepciones que se
mantienen incluso después de la utilizacién
del producto o sistema, considerandose como
una dimension propia de la evaluacion UXy el
resto de los elementos.

Sobre el aspecto experiencial de la UX, Has-
senzahl y Tractinsky (2006) enfatizan dos
particularidades: su caracter situacional y su
temporalidad. Desde esta perspectiva, y tenien-
do en cuenta lo antes mencionado, se puede
entender que una experiencia en el contexto
del UX es una combinacién tnica de elementos,
tales como las caracteristicas de producto y el
estado interno del usuario que se desarrolla
en el tiempo, aunque la interaccidn en si esté
delimitada por un principio y un final. Si se
habla de experiencia, se considera que estos
elementos estan interrelacionados e interactdan
y se modifican entre si, siendo la experiencia el
resultado de esta dinamica. Segtin los autores,



los resultados experienciales tienen una ventaja
sobre los resultados materiales en el sentido de
poseer mayor capacidad de generar unimpacto
positivo por su calidad afectiva, lo cual ayuda
aregular y transformar los estados afectivos.

2.2.3. Design Thinking

El pensamiento de disefio (Design Thinking, por
sunombre en inglés) es una metodologia que
se utiliza para abordar problemas complejos y
encontrar soluciones innovadoras y creativas
para estos. Es un enfoque centrado en el usuario
que involucra a un equipo multidisciplinario
de profesionales y se enfoca en comprender
las necesidades, deseos y expectativas de los
usuarios para crear soluciones que satisfagan
estas necesidades. Este enfoque se basa en
cinco fases principales: empatizar, definir, idear,
prototipar y testear (Pressman, 2019).

En ese sentido, se trata de una metodologia alta-
mente iterativa, es la base de lametodologia UX,
y se enfoca en crear soluciones centradas en el
usuarioy es ampliamente utilizado en diversos
campos, como la tecnologia, la educacion, la
salud y las empresas, entre otros. Su enfoque
en la creatividad y la innovacion ha llevado a
la creacion de soluciones (nicas y exitosas en
todo el mundo (AyerViernes, 2017). Existen
numerosas herramientas que estimulan lagene-
racion de ideas. Dos de las mas utilizadas en los
procesos de design thinking son: el brainstorming
y elvisual thinking. El brainstorming se utiliza con
el fin de generar un amplio espectro de ideas,
mientras que el visual thinking utiliza bocetos
y dibujos para revelar de manera simultanea
las caracteristicas funcionales de una idea y
su contenido emocional (Aguirre et al., 2023).

2.2.4. Teoria de la comunicacién
La teoria de lacomunicacion es un campo inter-

disciplinario que estudia como se transmiten y
sereciben los mensajes entre los seres humanos
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y como estos afectan las relaciones interper-
sonales y sociales. Se enfoca en el analisis de
la comunicacion en distintos contextos y su
impacto en la sociedad. Los estudios en esta
area incluyen la investigacion de los procesos
cognitivos, la percepcion, la retroalimentacion
y lainfluencia de los medios de comunicacién
en la opinidn publica (Otero-Gémez, 2020).

Press y Cooper (2009) se manifiesta el cambio
derol del disenador, el cual no puede limitarse
a crear objetos, sino que deberia tener la capa-
cidad de generar experiencias, conocer todos
los canales o universos comunicacionales y,
sobre todo, al plblico objetivo para el que se
disefia. Estos autores exponen que el término
invisibilidad implica procurar que la tecnologia
no sea un factor invasivo, teniendo en cuenta el
disfrute de la experiencia por parte del usuario
y no tanto la imposicion del objeto en si.

Dentro del contexto de la academia, se plantea
la espacialidad del aula en cuanto a sus diversas
posibilidades de experimentacién en torno
a lo sensitivo para descubrir y vivir espacios
multisensoriales. Lo que el estudiante necesita,
en su formacion para nuevos escenarios, es
acercarse a experiencias multisensoriales, de
manera que sea capaz de construir mensajes con
tales caracteristicas para los futuros usuarios y
reconocer sensaciones y emociones, de lo con-
tario sera dificil lograr que las estructure en sus
proyectos. Para este punto, se podra considerar
la experiencia pedagdgica implementada por
los alumnos en la Asignatura Composicion de
Atmosferas en la Escuela Técnica Superior de
Arquitectura (ETSA) Universitat Politécnica de
Valéncia (UPV), Espaiia, en 2016.

2. MODELO I?EL PROCESO DE
COMUNICACION DE SHANNON Y
WEAVER (1949)

Segun Kowalewska (2011), el modelo de Shan-
non y Weaver constituyd la base sobre la que
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se cimentaron los modelos modernos, sin
embargo, no contempla la complejidad del
lenguaje, ya que no tiene en cuenta los aspectos
semanticos ni la posibilidad de respuesta (p. 64).
Estas carencias dan paso a nuevas blsquedas y
al surgimiento de modelos interactivos.

La perspectiva de Jakobson considera
las cualidades del lenguaje en cuanto a
estructura abstracta, compleja y mdltiple.
La perspectiva de Kerbrat-Orecchioni con-
templala dimension subjetiva, interpersonal
y performatica, de manera que profundiza
los alcances del primer enfoque. Estas
consideraciones nos permiten comprender
mejor el funcionamiento de toda situacién
comunicacional y advertir laenorme gama
de matices que se presentan (Sanchez,
2019, p. 8).

En otras palabras, es menester conocer al
usuario, su culturay sumanera de comunicarse.

3.METODOLOGIA Y DESCRIPCION DE
LA EXPERIENCIA

La implementacién de la metodologia de ex-
periencia de usuario (UX) para una sociedad
inclusiva a través del disefio multisensorial es
una metodologia de investigacion centrada
en el usuario y se enfoca en crear experiencias
mas atractivas, accesibles y satisfactorias para
todos los usuarios.

Para llevar a cabo esta investigacion, se utiliz6
una metodologia mixta, la cual se apoya en
la metodologia UX y la teoria fundamentada
(grounded theory, en inglés), la cual es una
metodologia de investigacidn cualitativa
enfocada en la generacion de teorias a partir
de datos recopilados durante la investigacion
(Hernandez-Sampieri et al., 2018). En lugar de
comenzar con una teoria preconcebida o una
hipétesis, la teoria fundamentada se enfoca
en analizar los datos de forma sistematica
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y buscar patrones, categorias y relaciones
emergentes. Se aplico en la asignatura Disefo
de Comunicacion Visual Ill Catedra Ay B, en
la Universidad Siglo 21, Cérdoba, Argentina, y
en la carrera de Arquitectura, en la asignatura
composicién Il, modalidad presencial, en la Uni-
versidad Tecnoldgica Metropolitana (UTEM),
Santiago de Chile.

En la asignatura Disefio de Comunicacion Visual
Il Catedra “A” y “B”, de la carrera de Disefio
Grafico, el tema disciplinar que se abordé fue
el desarrollo de la graficay envases destinados
a productores y artesanos de la localidad de
Nono (Pcia. De Cérdoba), implementandose
el proyecto de disefo multisensorial para la
inclusion. El proceso implicé la socializacion
del proyecto y se trabajé con entrevistas sin-
cronicas con los productores y artesanos para
entender lalégica de aplicacion del disefio en un
territorio alejado de grandes centros urbanos,
como es la localidad de Nono. Los estudian-
tes evaluaron a usuarios con discapacidades
sensoriales a través de entrevistas, encuestas,
estudios de mercado y pruebas de usabilidad
para obtener informacidon detallada sobre sus
necesidades y deseos. Una vez que se tuvo una
comprension clara de las necesidades de los
usuarios se contrasté con teorias establecidas
anteriormente.

Se disefaron soluciones de disefio multisenso-
rial que abordan tales necesidades y mejoran
la experiencia de usuario en general. Estas
soluciones pueden incluir laincorporacién de
diferentes formas de estimulos sensoriales,
tales como: audio, tacto, olfato, entre otros,
para crear una experiencia mas inmersiva y
satisfactoria paratodos los usuarios. Una de las
fortalezas de esta propuesta de transferencia
de investigacion en el aula es que tanto la di-
rectora de la investigacion como los docentes
investigadores estuvieron en contacto directo
con la totalidad de estudiantes, socializando
las intenciones de la produccién. Finalmente,



al terminar el semestre, tanto estudiantes de
ambas catedras como autoridades municipales
de Nono, productoresy artesanos, la tutora de
la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
Siglo 21y los docentes que conforman el equipo
de la presente investigacion, pudieron com-
partir el resultado en una exposiciéon comun,
colaborativa y enriquecedora para todos los
implicados.

En la carrera de Arquitectura, en la asignatura
de Composicion Il, se aplicé la metodologia
UX para que los estudiantes pudieran cono-
cer al usuario antes de la creacion de disefios
funcionales y creativos.

Es importante tener en cuenta que la imple-
mentacion de una metodologia de UX para una
sociedad inclusiva a través del disefio multisen-
sorial es un proceso iterativo y continuo, que
implica pruebas, retroalimentacién y mejoras
constantes para asegurar que se cumplan las
necesidades de los usuarios y se logre una
experiencia satisfactoria para todos.

4. APLICABILIDAD DE LA
METODOLOGIA UX EN
PROYECTOS CREATIVOS PARA LA
MULTISENSORIALIDAD

Para lograr aplicar el proyecto, comprender
los conflictos, limitaciones y llegar a mejo-
res soluciones, resulta necesario investigar
de manera exhaustiva el contexto, asi como
también involucrar a las partes interesadas.
Una dptima recopilacion de la informacion se
definira a partir de la aplicabilidad de las etapas
de la metodologia UX: empatia, analisis, dise-
Mo, prototipo y testeo. En cada fase se aplican
técnicas propias de la metodologia para un
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mejor entendimiento y analisis de los usuarios
(Aguirre et al., 2023; Ferrer et al., 2020).

4.1. Etapa 1: empatia

Para adentrarse en una observacion e interac-
cion con las partes interesadas, los usuarios
y su entorno, resulta eficaz, en pos de revelar
informacion acerca de las problematicas mas
relevantes, generar insights que permitan in-
dagar acerca de verdades que no se advierten
a nivel superficial. En esta etapa los alumnos
conocen al usuario y generan la intencién con
el mismo para llegar a un nivel de comprension
mas profundo, en el cual se pueda identificar
aquello que realmente motiva e incentiva.

4.2. Etapa 2: analisis
4.2.1. Andlisis de los antecedentes

Involucra tomar ideas utilizadas con anteriori-
dad, analizarlas, interpretarlas, considerar sus
resultados. Construir a partir de ellas puede
resultar inspirador para el desarrollo de nuevas
soluciones de disefo.

4.2.2. Andlisis de contexto

Definido por las influencias que danformaaun
problema, desde los factores sociales, culturales
e histodricos, hasta las variables ambientales,
el estudio sistematico de estas condiciones
contribuye a comprender un problema desde
su totalidad y complejidad.

4.2.3. Definicion del problema

Para analizar la problematica, es necesario or-
ganizar, visualizar y cuantificar la informacion
recopilada. En primer lugar, se debe registrar
y documentar los puntos expresados con fre-
cuencia en las entrevistas con las partes inte-
resadasy los usuarios para definir los aspectos
mas importantes desde el punto de vista de los
involucrados. En segundo lugar, la elaboracién
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de listas, diagramas e imagenes que destaquen
puntos claves identificados en el contexto
facilitara una vision clara del panorama. En
tercer lugar, desglosar el problema en compo-
nentes mas pequefios y filtrar la informacion
en categorias resultara Gtil para evitar caer en
procesos complejos y confusos. Por Gltimo, es
importante cuestionar los supuestos iniciales,
realizar preguntas que objeten la validez de
los mismos y permitan replantear el problema
(Frascara, 2016).

4.3. Etapa 3: disefar
4.3.1. Generacion de la idea

A partir de lainformacion recopiladay analiza-
da, se toman en consideracién las diferentes
perspectivas acerca de la problematica en
cuestion para lograr construir unaidea innova-
doray creativa. Para ello, es necesario adoptar
una actitud flexible, aceptar que no hay una
solucién perfecta, sino una dptima, que sera
aquella que cumpla exitosamente con los ob-
jetivos prioritarios y/o que satisfagan deseos y
necesidades de las partes interesadas. En este
punto, el brainstorming se presenta como una
técnica idénea para combinar y construir a
partir de las ideas.

4.3.2. Pensamiento convergente y divergente

En el proceso de Design Thinking, el equipo
transita entre la fase divergente ala convergente
de manera constante. En la fase divergente,
surgen nuevas opciones, mientras que en la
fase convergente se eliminan opciones y se
eligen las mas adecuadas.

4.3.3. Sintesis y modelado

Esta fase del proceso consiste en filtrar las ideas
generadas en el brainstorming, conservando
aquellas que resultan prometedoras. En pocas
palabras, se trata de llevar las ideas elegidas a
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un nivel mayor de resolucion y detalle, desa-
rrollando prototipos, modelos y esbozos de
soluciones. La creaciéon de un modelo tiene
dos objetivos concretos: utilizar el proceso de
creacion como una herramienta para desarrollar
una idea hasta lograr convertirla en una solu-
cion factible y obtener una evaluacion critica
apartir de las pruebas que se lleven a cabo con
dicho modelo.

4.3.4. Evaluacioén critica

Através de esta, se obtendra una valoracién del
modelo por parte de los interesados y personas
externas al proyecto. Es el momento de validar
conceptos y de mejorar las soluciones propues-
tas. Se analizan los comentarios, se evaldan
los resultados obtenidos y se ajustan aquellos
puntos de mejora para repetir el proceso de
evaluacion con nuevos datos. Cabe destacar la
importancia de aceptar tanto la critica externa
como la autocritica.

4.3.5. El brief

Consiste en una primera presentacion del pro-
yecto desde una macroperspectiva. Mediante la
elaboracién de un documento informativo, se
podriaidentificar las necesidades y potenciales
restricciones del proyecto, asi como la delimi-
tacion de objetivos y propésitos, facilitando
al equipo de disefno un marco a partir del cual
comenzar a trabajar.

4.3.6. Estrategias: equipos interdisciplinarios

Considerando que uno de los objetivos princi-
pales de esta metodologia es proponer miradas
alternativas a la ya establecida, parece rele-
vante la conformacion de equipos de caracter
interdisciplinar. A diferencia de los equipos
multidisciplinares, en los que cada individuo
tiene una tarea concreta, en los equipos in-
terdisciplinares la propiedad de las ideas y las
tareas es colectiva y todos se responsabilizan



de ellas. Como resultado, se obtienen ideas
variadas e innovadoras, asi como perspectivas
diferentes sobre el proyecto en cuestion.
4.3.7. Importancia del espacio

En el desarrollo de los proyectos, los espacios
deben tener la suficiente amplitud como para
conservar el material generado a lo largo de
la investigacion. Fotos, guiones graficos, con-
ceptosy prototipos deben estar al alcance del
equipo entodo momento, ya que la visibilidad
simultanea del material favorece la identifica-
cion de patrones y la sintesis creativa.

4.4. Etapa 4: prototipo
4.4.1. Prototipos diversos

Esta es una fase de experimentacién y se basa
en la construccion de disefios de prototipos
de baja, media y alta resolucién Tomando en
cuenta las investigaciones en las etapas pre-
vias, se ponen a prueba las ideas a través de la
creacion de prototipos.

4.4.2. Prototipo de baja y media

La creacion de prototipos deberia generar re-
sultados rapidamente, ya que, al hacer tangibles
las ideas, es mas facil evaluarlas, reformarlas
y perfeccionarlas. Ademas de acelerar el ritmo
de un proyecto, la creacidon de prototipos
puede impulsar al desarrollo de soluciones
alternativas.

4.4.3. Prototipo de alta

El objetivo en este caso es funcional, es decir
dar forma a unaidea para conocer sus fortale-
zas y debilidades y, de este modo, identificar
los puntos sobre los cuales se trabajara en
una siguiente generacion de prototipos. Por
este motivo, el desarrollo de los mismos, sélo
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debe requerir la inversion de tiempo y esfuerzo
necesario para generar una respuesta util y
promover una idea.
4.5. Etapa 5: testeo

Se mide el disefio de experiencias. En esta
etapa, partiendo del rol activo del usuario en
el proceso, no se pretende ofrecer un producto
aislado, sino generar una experiencia. Para
conseguir que esta sea significativa y memo-
rable, se debe tener en cuenta tres aspectos:
significacion, participacion del individuo y
cultura de la experiencia.

5. CONCLUSION

Apartir de la aplicabilidad de la metodologia UX
con base en Design Thinking (Pressman, 2019;
Tim Brown, 2009; Aguirre 2023; y Ferrer et al.,
2020), se deriva el entendimiento respecto del
rolimprescindible que cumple esta metodologia
como nueva forma de pensamiento ala horade
fomentar en los estudiantes de disefio grafico
y arquitectura el desarrollo de piezas creativas,
utilizando la multisensorialidad como medio, a
través de dos procedimientos diferentes: uno
metddicoy otro exploratorio, para el desarrollo
del proceso de disefio y en la importancia de
alcanzar un nivel no sélo funcional, sino tam-
bién emocional.

La experiencia de usuario (UX) permite su
aplicacion en diferentes disciplinas y posee un
significado variable, dependiendo el contexto
de aproximacion. Se define como el conjunto
de resultados de percepcion del usuario en
la interaccién con un sistema o producto en
un contexto dado. En cuanto a los elementos
que componen la UX, se consideran: el estado
interno del usuario, las caracteristicas del sis-
temay se remarca laimportancia del contexto,
ya que el caracter experiencial se define como
situacional y temporal. Aunque Hassenzahl y
Tractinsky (2006) hablen de una interaccion
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con un comienzoy un fin, Hartson y Pyla (2019)
explican que para considerar la totalidad de los
efectos resultantes se debe abarcar su duracién
extendida en el tiempo, lo que genera impacto
en los elementos emocionales y en el sentido
dela UX.

Asimismo, si se comparan los elementos que
conforman la UX, Hartson y Pyla (2019) no se
detienen a considerar el factor estético, mien-
tras que Cérdoba-Cely (2012) y Hassenzahl y
Tractinsky (2006) lo consideran un componente
de importancia, ya sea en combinacién con
otros factores (experiencia estética y expe-
riencia significativa) para generar la experiencia
afectiva, o bien como parte de la variedad de
aspectos para tener en cuenta mas alla de la
usabilidad y funcionalidad.

En conclusion, la tendencia de la UX actual va
mas alla de las disciplinas que le dieron origeny
latendencia a generar una forma de entender la
relacion usuario, objeto (o sistema) y contexto a
través de aspectos emocionales, psicoldgicos y
considerados parte de la experiencia afectiva, de
lamisma maneray con los mismos criterios con
que se evalla la de usabilidad y funcionalidad
en lamisma. Esta aproximacion puede llegar a
generar unimpacto en los niveles de bienestar
y respuestas positivas en las interacciones.

5.1. Resultados generales

Los resultados de la encuesta dirigida a profe-
sores del area del disefio grafico, respecto de
la forma de abordar los proyectos asignados
a sus estudiantes, se exponen a continuacion.

En la mayoria de los casos, es el docente quien
determina el publico o sujeto receptor del
mensaje que transmite el proyecto asignado.
Para lograrlo, analiza la relevancia social y la
cantidad de personas que beneficiaria el pro-
yecto. Respecto de los sentidos que se decide
estimular en la construccidn del mensaje, todos
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los encuestados determinan el sentido de la
vista y un margen menor el sentido tactil y
auditivo. El respaldo tedrico de los proyectos
de disefio que el docente asigna es tomado a
partir de materiales como lecturas, articulos,
entre otros, seleccionados previamente por
él. En un porcentaje similar, se complementa
la teoria con reflexiones sobre los resultados
obtenidos al momento de la finalizacién del
ejercicio. Un porcentaje menor, pero no menos
importante, proviene de clases teéricas que el
docente imparte dirigidas especificamente ala
realizacion de la tarea asignada.

Es importante considerar que la mayoria de
los docentes considera de suma importancia
la realizacion de una investigacion previa del
sujeto destinatario del mensaje. Ahora bien,
respecto del resultado obtenido del proyecto ya
finalizado, la respuesta se dividi6 entre un resul-
tado muy bueno a uno regular, representando
un minimo porcentaje quienes respondieron
haber obtenido un resultado excelente. De igual
manera, en cuanto a la novedad obtenida como
resultado de los proyectos finalizados, se divi-
did entre muy bueno aregulary un porcentaje
menor como excelente. En el mismo orden de
ideas, el mayor aporte del proyecto en cuantoa
lo novedoso vino dado por el tipo de mensaje,
en una proporcion menor y de iguales por el
canal, el codigo y el destinatario.

Los profesores respondieron que la mayoria
de los estudiantes hace uso de la tecnologia
en la construccion de las tareas que asignan,
alcanzando un nivel satisfactorio en cuanto
a funcionalidad, asi como al binomio estéti-
ca-funcionalidad. Finalizando con la encuesta,
se pidi6 una breve reflexion sobre laimportan-
cia de tener en cuenta, ademas de la vista, el
estimulo de otros sentidos a través del disefio
grafico. Se pudo recoger las opiniones, las
cuales tienen en comun la percepcion de que
un disefno con perspectiva de estimulos desde
diferentes sentidos pone de manifiesto una



aproximacion a la respuesta del disefio grafico
como elemento de inclusion social hacia un
disefo grafico accesibles, ademas de la posi-
bilidad de representar una estrategia para la
posicion en el mercado dado que el producto
es mayormente trascendente y recordable.

Deigual manera, se acentda a necesidad de que
elalumno empatice con el usuario, enfocandose
en su sentir y necesidades. Asimismo, se hace
hincapié en laimportancia de examinar cuales
son los valores y propiedades del producto para
lograr un equilibrio entre lo que este busca
transmitir a través de la multisensorialidad y
las expectativas y necesidades del consumidor.
Finalmente, se comenta laimportancia del uso
de estimulos en torno a diversos sentidos para
incrementar la creatividad y generar un aporte
significativo al disefo grafico.

Partiendo de la investigacion tedrica sobre el
Design Thinking, de la UX'y del analisis de dife-
rentes modelos comunicacionales, se establecié
como recurso para disenar experiencias senso-
riales en la construccion de mensajes adaptables
alas diferentes catedras de la carrera de disefio
grafico un método de disefio. A través de este,
se busca establecer los pasos necesarios para
disefar experiencias multisensoriales en la
construccion de mensajes susceptibles de ser
adaptados a las necesidades de las diferentes
ramas que contempla la disciplina del disefio
grafico.

5.2.Propuestadelineamientos paralacreacion
de mensajes multisensoriales

Con el fin de abordar proyectos multisenso-
riales, se trazd una ruta de accion detallada a
continuacion.

a. Definicion del problema. Especificar las
condiciones iniciales que debe tener el
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objeto o mensaje que se desarrollara en
el proyecto. Las condiciones iniciales
deben responder al modelo de la teoria
de la comunicacién propuesto por Roman
Jakobson, en cuanto a contemplar las
caracteristicas del emisor, el destinatario,
el mensaje, el cddigo y el canal.

b. Planteamiento de objetivos. Deben ser
claros, medibles, alcanzables y realistas.
Se establecen para que funcionen como
guia del proyecto.

c. Testeo. Consiste en la definicion del tema
por investigar. Se realiza una investiga-
cion secundaria para recopilar datos e
informacion necesaria. Se procede a una
evaluacion heuristica del material obtenido
para obtener informacion sobre funciény
objetivos de un determinado producto.

d. Empatia. Se busca conocer en profundidad
a los usuarios y se incluyen aquellos con
capacidades de percepcion diferentes a
la vision. Para lograr esto, se parte de una
serie de preguntas cuyas respuestas parti-
cipan de la creacion del perfil del usuario.

e. Researcho oinvestigacion del usuario. Esta
etapa se divide en tres partes:

»  Determinacion de los instrumentos mas
idoneos de acuerdo con las necesidades
y altiempo dedicado a cada proyecto para
la investigacion (encuesta, entrevista,
focus group) con la finalidad de estructurar
prototipos de usuarios.

*  Benchmarking (estudios de proyecto simi-
lares), que corresponde a la exploracion
critica y analitica de las caracteristicas
morfo-estéticas y funcionales del medio
en que ira inserto el mensaje
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e Exploracién multisensorial: se busca
analizar el estado del producto actual o
de uno similar, describiendo la situacion
perceptiva actual; en un segundo paso, a
través de preguntas en torno al producto,
se indaga acerca de otras posibilidades
sensoriales que este pudiese estimular,
teniendo en cuenta el usuario potencial,
las caracteristicas, el medio y la funcién
del producto

» ldeacidny disefio: se construye de acuerdo
con cada area del disefio. Cada rama del
disefio tiene necesidades y caracteristicas
particulares. Para los fines de esta investi-
gacion, las diferentes areas del disefio se
agrupan teniendo en cuenta las materias
troncales de la carrera de Disefio Grafico:
diseno editorial, disefio de packaging y
disefio de sefialética.

e Prototipado: es unaversidninicial delaidea
del producto que permite probar, evaluary
validar si efectivamente la idea que surgid
cumple los objetivos de la empresa y de
los usuarios. Se desarrolla gradualmente,
atravesando distintas etapas. Inicia con un
prototipado bajo y medio. La funcién es
corregir errores, hacer cambios y, una vez
completadas las observaciones, correccio-
nes y cambios, se arma el prototipo final
para ser mostrado al cliente.
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