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1.7. DISENO E INVESTIGACION

La investigacion para el proyecto de disefio tiene como punto de partida el caracter de mediacién cultural del
disefio, con sus consecuencias en la generacién de la identidad y la contextualizaciéon del proyecto. Interviene
en la representacion y significacion de realidades, con la evaluacién situacional y conceptual del mercado y
de la cultura. La investigacion es una presencia operativa en la etapa de recoleccién y procesamiento de datos
para la evaluacion de la situacién de comunicacidn y de la situacion de producciéon; asimismo, en el campo
de las decisiones para la definicién de parametros, el uso de referentes, el empleo de los signos, la opcién por
las estrategias creativas, técnicas y tecnoldgicas, la evaluacion de productos y resultados.

La investigacion es un componente sustantivo en
todo proyecto de disefio. Hay una investigacion
tematica, una investigacion de antecedentes, una
investigacion de la situacion de comunicacion, una
investigacion de mercado, una investigacion de
referentes, una investigacion de recursos. Cada una
de estas dimensiones ha sido tomada en cuenta por
Memoria Grafica. Son dimensiones cuyos elementos
se ensamblan para definir los marcos de produc-
cion de un proyecto, desde su fase creativa hasta su
implementacion y evaluacion de resultados. He aqui
algunos aportes. Investigacién tematica. El articulo
“El cdmic en literatura” (MG2) de Carla Sagastegui
propone: ‘el cdmic vendria a ser una representacion
cdmica o irénica del romance, y en términos de fic-
cion tematica —aquella que suele vincular la proyec-
cion del autor del texto con la sociedad— se trata de
una gesta romantica y ejemplar, en la que su autor
es consciente de la funcion social de su obra 'y por
ello tiende a producir compilaciones enciclopédicas
por medio de las cuales es percibido como un voce-
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ro importante de su sociedad (y es en este sentido
gue deben entenderse los términos de su integra-
cion social).” Investigacion de antecedentes. El ar-
ticulo “Investigar para innovar en el disefio editorial”
de Rosa Gonzales (MG8) explica: “La investigacion
conduce a enfocar varias etapas importantes de la
historia del libro, cuyos productos relevantes pueden
ser objeto de estudio e interpretacion, para valorar
su potencial de co-significaciéon comunicativa: las
iluminaciones medievales, las propuestas tipografi-
cas de Arts and Crafts, las caratulas de Carson, etc.”
Investigacion de la situacién de comunicacién. El
articulo “Disefio en el contexto: lineamientos es-
tratégicos” (MGT) de Mihaela Radulescu indica: “Es
importante también considerar en las estrategias
de creacion y comunicacion del proyecto grafico las
modificaciones que éste puede generar en el pu-
blico, en la cultura, en el mercado, en determinada
idea, en la manera de hacer las cosas, etc,, teniendo
en cuenta gue una imagen grafica que no provoca
una modificacidon en la opinién de la gente es una
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Qoripollito llustracion Luis Rodriguez Chavez. Proyecto Sacsamarca, curso de Proyectos Integrales 1, 2017.
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imagen disfuncional.” Investigaciéon de mercado.

El articulo “Moda e identidad peruana” (MG3) de
Edward Venero afirma: “Uno de los potenciales polos
de desarrollo del Peru se encuentra vinculado al area
textil, desde la produccion textil hasta el disefoy la
confeccion de los productos textiles. En este mismo
campo, se genera la posibilidad de crear conciencia
de una moda peruana, en la interseccion de varios
enfoques: crear una moda que asume de manera
consciente el proyectar iconos nacionales, difundir
nuestra identidad, educar y formar valores que facili-
ten y promuevan la identificacion con el Peru; crear
una moda gue interviene activamente en el desarro-
llo del pais; crear una moda que desarrolle una politi-
ca de inclusion. La base estratégica para un proyecto
con estas expectativas debe ubicarse en el perfil
econdmico del desarrollo actual del pais.” Investiga-
cién de referentes. El articulo “La resemantizacion
de vestuario en la moda urbana de Lima. Proyectos
de disefio de autor” (MG7) de Edward Venero explora
la capacidad referencial de la moda: “Abordamos la
moda urbana de Lima en una perspectiva interpreta-
tiva de sus opciones recurrentes de disefio de autor,
interesado en la escenificacion de caracteres y roles a
través de una indumentaria con un elevado potencial
referencial, que produce efectos asociativos en la me-
moria de la comunidad. Los disefiadores apelan para
este tipo de construccion a referentes culturales y a la
construccion semantica del vestuario.” Investigacién
de recursos. El articulo “Las posibilidades creativas e
interdisciplinarias del disefio aplicado a la animacion
Stop motion” (MG9) de Milagro Farfan abre el pano-
rama de la diversidad de recursos para la animacién
en stop motion: “ En el contexto del cine comercial, la
animacion stop motion siguié el mismo curso que las
producciones europeas, iniciandose asi la produccion
de filmes cuyas historias son contadas con técnicas
diversas como la animacion con plastilina, con munfe-
cos, con muiecos robotizados, con recortes de papel,
con objetos reales, con personas, etc.” El nimero 8
de la Memoria Gréfica dedicado a la investigacion se
preocupd por indagar aportes metodoldgicos y cam-
pos especificos de la investigacion en los proyectos
de disefio.

APORTES METODOLOGICOS

Entre los aportes metodoldgicos resalta la semidtica,
método propuesto por el articulo “ Aporte semidtico
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para la investigacién creativa” de Mihaela Radulescu:
“La investigacion es parte constitutiva del proyecto
de disefio. Interviene en las diferentes etapas del
proceso de su elaboraciéon y tiene diferentes objetos
de estudio. Entre ellos, la generacién de sentido a
través del discurso visual de cada pieza que integra
el proyecto de disefo y del conjunto mismo. Para
construir de manera estratégica este discurso se
apela a una investigacién creativa, que define los
fundamentos de la creacidon para la comunicacion.
El método propuesto para desarrollarla es el méto-
do semidtico de analisis del discurso”. Otros articulos
gue plantea la semidtica como método son “Inves-
tigaciones cruciales: Arte, Disefo, Imagen y Cultu-
ra" de Martin Jaime: “Usualmente, en las ciencias
sociales y las humanidades se ha tendido a com-
prender a la imagen como un objeto de estudio a
partir del cual se intenta encontrar ciertos patrones
en su produccion, sea histdrica, social o formal. Esta
postura olvida que la produccioén estética es un pro-
ceso que fusiona en la imagen la concurrencia de lo
interno y de lo externo, de lo subjetivo y lo social.’;

y “El disefio de lo indecible” de Andrés Ledn-Geyer:
“Enfocar la comunicacion desde la filosofia abre un
sinfin de interrogantes. Enfocar el ndcleo mismo

de la comunicacion, la relacion entre la intencion
comunicativa y el lenguaje implica ingresar en la
problematica de las fronteras y de los limites, en la
semiodtica de la presencia/ausencia, en el universo
cultural de la codificacion. Significa explorar lo que
hay mas alla de las opciones estratégicas del ma-
nejo del lenguaje, enfrentarse a los horizontes del
mismo fendmeno de la expresion.” Otro enfoque

es planteado en el articulo “La investigacion en el
disefio de aplicaciones” de César Soria: “La investi-
gacion para una aplicacion se centra en el usuario y
en encontrar sus necesidades con el fin de resolver
un problema especifico. Existen diferentes teorias
con las cuales se puede abordar la investigacion
desde el punto del usuario e interface. Ademas, un
proceso programado, sistematizado y adecuado

es la clave para encontrar la informacion relevante
en el desarrollo de la aplicacion. En este sentido, el
término de investigacion se adecua a la descripcion
de Padrén (2006) que considera los estudios que
explotan teorias cientificas previamente validadas
para la soluciéon de problemas practicos y el control
de situaciones de la vida cotidiana.”
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CAMPOS Y ENFOQUES ESPECIFICOS DE LA
INVESTIGACION EN LOS PROYECTOS DE DISENO
En MG8 se evalla el rol de la investigacion en varios
campos, observandose al mismo tiempo el abordaje
metodoldgico adecuado. En el campo editorial, el

articulo “Investigar para innovar en el disefio editorial”

de Rosa Gonzales hace énfasis en la investigacion

estética: “Una direccidén importante en la investiga-
cidn para una propuesta estética que aporte a la
construccion del libro un atractivo que estimule la
percepcion y la implicacion emocional del lector es
la integracion de recursos tipograficos y plasticos en
el disefio del objeto libro. Para iniciar un proyecto
de esta naturaleza, la investigacion de la historia del

Salida de Sacsamarca llustracion por Gabriela Serruto. Proyecto Sacsamarca, curso de Proyectos Integrales 1, 2017.
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libro ofrece grandes ensefianzas”. Para el campo del
audiovisual, el articulo “La creacion de personajes” de
Milagro Farfan indica: “El proceso de investigacion es
indispensable para la concepcion de una historia y
para el disefio de personajes en una pelicula. Inves-
tigar para crear involucra un proceso de indagacion
que parte del guion y su interpretacion profunday
culmina con la pieza de disefo que suma un aporte
de sentido y significacion en el encuadre cinema-
tografico.”. Para el diseflo de moda, la investigacion
referencial es basica, como se explica en el articulo
“La investigacion referencial en el disefio de moda”
de Edward Venero: “En la convergencia conceptual y
procesual -que ocurre en la elaboracion del proyecto
de una coleccion de moda entre el disefio de moda,
el disefio de indumentaria y el disefio de textiles, el
rol de la investigacidon comienza con la valoracion de
los referentes. Es fundamental para la construccion
semantica de la coleccion e interviene también en su
estructura compositiva y la accion comunicativa. La
investigacion proporciona las bases de la identidad
de la coleccidn, en la perspectiva de su insercion cul-
tural y su vinculo con el publico.” Para la comunica-
cion social, la investigacion del usuario es fundamen-
tal; es la propuesta del articulo “El disefio de cédulas
electorales en el Pery” de Vicky Avalos: “El desarrollo
de cualquier proyecto de disefio implica tomar una
serie de decisiones que se veran reflejadas en un
producto final y para tomar las mejores decisiones
es importante investigar y analizar con detenimien-
to el problema a resolver. Asi se podra plantear una
estrategia de comunicacion adecuada y orientada al
usuario final”.

Los proyectos presentados en MG8 son represen-
tativos para la intervencion de la investigacion,
desde sus fundamentos estratégicos, expuestos en
el articulo “La investigacién en la construccion del
proyecto de disefo” de Melissa Cabana (‘La investi-
gacidén es una parte importante para el desarrollo
de un proyecto de cualquier indole, la cual ademas
de brindarnos informacion clave para nuestro pro-
yecto, nos da herramientas que descubrimos en el
proceso. No solo basta con investigar sobre el tema
en el que uno estd interesado sino que también es
util investigar sobre otro tipo de proyectos comple-
tamente distintos a los que nosotros planteamos y
entender como estos fueron resueltos, ya sea con
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diferentes metodologias a las que utilizamos u otro
tipo de recursos que nos pueden servir en nues-

tro proceso personal. Ademas, la investigacién nos
ayuda a entender mas profundamente el tema que
vamos a tratar, ir mas alld de lo conocido y con esto
me refiero a romper con lo usual, porque para eso
son los proyectos de disefio, proponer soluciones
nuevas e interesantes con toda la informacién que
recopilemos, que den como resultado proyectos que
puedan ser reales en un futuro.”) hasta la realizacion
de los proyectos mismos: “Mimpu: Indumentaria y
decoracion para niflos” de Melissa Cabana, “El Poder
del Disefio Teatral” de Rodolfo Villalobos, “Manera
Negra: Editorial Independiente” de Giselle Adrian-
zen, “Vinculum Memoris: Editorial Virtual” de Grisel
Vargas, “Monstruo Social: Critica Social Grafica” de
Christian Espinoza, “La Férmula: Organizacion Crea-
tiva” de Maria José Carpio, “Morada Acuatica: Indu-
mentaria y decoracion para ninos” de Mary Carmen
Silvestre, “Wild Pixel: Nueva agencia para el desarrollo
de videojuegos” de Anselm Medina, “Pampamtinfiu:
Programa de educacion musical infantil” de Marisol
Figueroa, “Wandrlust: Marca para el disefo de video-
juegos” de Diego Sanchez, “Yunku Studio: Estudio de
ilustracion y animacion” de Pamela Monzoén, “Festival
Arteria: Evento” de Ro Alfaro. Participaron en este
espacio proyectual las investigaciones realizadas para
el “Libro Caligrafico de Artista: Disefo de objeto” del
curso “Tipografia y Diagramacion”; “El disefio grafico y
su vinculacion con la identidad, la herencia cultural y
la produccion artesanal de comunidades originarias
del Peru y México” del Grupo de investigacion “Disefo
e ldentidad” PUCP; “Disefioc modular para productos
con identidad Haycan y Tanta “ del curso “Comuni-
cacion Corporativa 1”; “Proyecto de marca Haycan de
Cieneguilla” del curso “Comunicacion Corporativa 2
“Creacion de cuentos y videojuegos infantiles” de los
cursos “Digital 1y 2"; “Vincular Arte y Disefo Digital”
del curso “Digital 3".

2017 fue un afo donde la investigacion ha ampliado
su territorio, desde la investigacion de campo a la
investigacion de la intersubjetividad, desde la instan-
cia misma del creativo. Se selecciond para ejempli-
ficar la investigacion proyectual la participacion de
los cursos Proyectos Integrales 1y 2 en la realizacion
interdisciplinaria del libro de historia de la comuni-
dad de Sacsamarca.

LINEAS DE INVESTIGACION Y CREACION




