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Resumen. En este proyecto docente se ha disefiado un alfabeto colaborativo de letras capitulares para
difundir a través de postales, se ha iniciado en el modulo formativo de Tipografia y ha concluido en el de
Teoria de la Imagen del Ciclo Formativo de Grafica Publicitaria de la Escola d'Art d’Olot, durante el curso
2023-2024. Desde el médulo de Tipografia se ha experimentado con la arquitectura y la morfologia de las
letras, se ha analizado el contexto histérico de las letras capitulares para después disefiar su propia
propuesta creativa con la técnica del lettering, aplicando los conocimientos creativos, técnicos y
funcionales de la escritura y la tipografia. Para reforzar los procedimientos se ha utilizado la reproduccion
risografica, para enlazar la creatividad y la técnica con un proceso de impresion. Desde el médulo de
Teoria de la Imagen se han pasado las letras desde un entorno bidimensional a otro tridimensional, a
través de realidad aumentada, con el proposito de interactuar con la letra, mostrando todo el proceso de
disefio y la morfologia de la letra desde otros puntos de vista, para facilitar su comprension de manera
participativa e interactiva. Uno de los principales objetivos de esta iniciativa es incidir en las
competencias profesionales y digitales del alumnado. Por eso se ha trabajado con transversalidad
metodoldgica y disciplinar, para que los alumnos se familiaricen con los procesos y herramientas de una
profesién que pone en valor el conocimiento y las habilidades de nuevas tecnologias, pero que también
utiliza las técnicas graficas mas tradicionales como recurso creativo.
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Premio Mestre a la Investigacion para la Mejora de la Calidad Educativa

1. Resumen

En este proyecto docente se ha disefiado un alfabeto colaborativo de
letras capitulares para difundir a través de postales, se ha iniciado en el
mddulo formativo de Tipografia y ha concluido en el de Teoria de la Ima-
gen del CFAS de Grafica Publicitaria de la Escola d’Art d’Olot, durante
el curso 2023-2024.

Desde el modulo de Tipografia se ha experimentado con la arquitectura
y la morfologia de las letras, se ha analizado el contexto histérico de las
letras capitulares para después disefiar su propia propuesta creativa con
la técnica del lettering, aplicando los conocimientos creativos, técnicos y
funcionales de la escritura y la tipografia. Para reforzar los procedimientos
se ha utilizado la reproduccion risografica, para enlazar la creatividad
y la técnica con un proceso de impresion. Desde el modulo de Teoria
de la Imagen se han pasado las letras desde un entorno 2D a uno 3D,
a través de realidad aumentada, con el propdsito de interactuar con la
letra, mostrando todo el proceso de disefo y la morfologia de la letra
desde otros puntos de vista, para facilitar su comprension de manera
participativa e interactiva.

Uno de los principales objetivos de esta iniciativa es incidir en las com-
petencias profesionales y digitales del alumnado. Por eso se ha trabaja-
do con transversalidad metodolégica y disciplinar, para que los alumnos
se familiaricen con los procesos y herramientas de una profesién que
pone en valor el conocimiento y las habilidades de nuevas tecnologias,
pero que también utiliza las técnicas graficas mas tradicionales como
recurso creativo.

Introduccion y justificacion

2. Introduccion
y justificacion

En los ultimos afos, a raiz de la crisis de la COVID-19, la Unién Europea
ha promovido distintas acciones para la mejora de las competencias
digitales. Entre estas se incluye el plan de Accion de Educacién Digital
(2021-2027)" que tiene el objetivo de adaptar la educacion y la forma-
cion a la era digital. El plan esta dirigido a cémo aprovechar el potencial
de las tecnologias digitales para el aprendizaje y la ensefianza, y esta
estructurado en dos prioridades estratégicas: la primera hace referencia
al desarrollo de un ecosistema educativo digital de alto rendimiento; y, la
segunda, quiere alcanzar la mejora de las competencias y capacidades
digitales para la transformacion digital. En ambas prioridades se incluyen
diferentes medidas que van desde los planes de transformacion digital
para instituciones, como la conectividad y los equipos digitales, hasta
como establecer las directrices para gestionar los datos, ademas de la
inclusion de la inteligencia artificial en el contexto educativo, poniendo
énfasis también en sus pautas éticas, entre otras.

En Catalufia también se ha llevado a cabo el Pla d’Educacién Digital de
Catalunya 2020-2023 con el objetivo de conseguir una educacion lider

en el uso de la tecnologia para el éxito educativo y social, siguiendo las
mismas lineas que ha marcado la UE, en lo que se refiere a las compe-
tencias, tanto para el alumnado como el profesorado, como también, la
digitalizacion de los centros educativos. En este sentido, se encuentran
algunas iniciativas que apoyan estos cambios en la misma linea que ha
caracterizado las actuaciones de la UE en los Ultimos afos.

Desde la administracion educativa catalana se impulsan acciones de
innovacién digital avanzada, éstas animan a los centros a que imple-
menten tecnologias emergentes, como la realidad virtual, la realidad
aumentada o la inteligencia artificial. La primera exploracion en este
sentido en el territorio catalan traté sobre la inteligencia artificial en los
centros educativos? y las oportunidades que puede ofrecer para cubrir
las necesidades dentro del contexto educativo, impulsando la innovacion
digital para afrontar mejoras y retos de futuro.

Por otro lado, el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de For-
macion del Profesorado (INTEF), la unidad del Ministerio de Educacion
y Formacion Profesional responsable de la integracion de las tecnolo-
gias digitales en etapas educativas no universitarias del Estado, pone
al alcance de docentes y de centros recursos educativos, iniciativas y
formacion sobre tecnologia digital y educacion. Uno de los propdsitos
de INTEF es trabajar para hacer avanzar a las administraciones y las
instituciones educativas hacia una educacion digitalmente competente,
de igual modo que ha marcado la Union Europea dentro del plan de
Accion de Educacion Digital.

'Este es una continuacion del Plan de Accién
de Educacion Digital (2018-2020) de la Union
Europea.

2 Esta exploracion se realizé en la | Jornada
d’Innovacié Avancada: «Educacié i intel-ligencia
artificial», que tuvo lugar el dia 9 de marzo de
2021. En el ambito espafiol INTEF (Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado), también tiene
programadas jornadas en este sentido,
durante el mes de julio de 2024.




Se hace necesario
explorar las herramientas
digitales emergentes
aplicadas a los estudios
de artes plasticas y
diseno para profundizar
en ellas como recurso
metodologico.

3La educacién expandida mezcla elementos

de la educacion formal —marcada por los
curriculos docentes—, la informal —no planificada
y acontece a lo largo de la vida de las personas,
con las experiencias cotidianas— y las nuevas
tecnologias.

4El Departament d’Educacié en Projectes
d’innovacid avangada als centres educatius, com i
per que? pone de ejemplo que desde una escuela
rural que no se tiene acceso al conocimiento del
patrimonio histérico-artistico que se encuentra

en las grandes ciudades, se puede proponer un
proyecto el modelado 3D

y realidad virtual con el objetivo de acercar

al alumnado al patrimonio cultural y acercarlos

a competencias digitales.

5Se pueden encontrar recursos categorizados
aqui: https://intef.es/recursos-educativos/
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En todo este contexto expuesto se hace necesario explorar las herra-
mientas digitales emergentes aplicadas a los estudios de artes plasticas
y disefio para profundizar en ellas como recurso metodolégico, tal y
como se esta haciendo a partir de algunas iniciativas que se estan fo-
mentando desde las administraciones e instituciones para otros estudios
y niveles. Desde los estudios artisticos deben tomarse las oportunidades
que la tecnologia ofrece, porque la evolucion tecnoldgica esta encami-
nando el futuro del entorno profesional del disefio, y por eso hay que
tenerla en cuenta para formar a los nuevos disefiadores y disefiadoras.
La tecnologia avanzada puede convertirse en una herramienta con mul-
tiples posibilidades en contextos creativos que ayude al alumnado a la
comprension de diferentes contenidos, procesos y técnicas, acercan-
doles a la realidad de los entornos profesionales actuales.

2.1. La realidad aumentada
como propuesta metodologica
de ensenanza y aprendizaje

Una de las tecnologias emergentes e inmersivas que puede utilizarse
como metodologia docente en estudios artisticos, es la realidad au-
mentada (RA). En el sistema educativo actual, y siguiendo la linea de
digitalizacion marcada por la Unién Europea y por el Pla d’Educacié
Digital de Catalunya en el que se fomenta el uso de tecnologias de in-
novacion digital avanzadas, la realidad aumentada se puede encontrar
aplicada como un recurso en materiales educativos, en gamificacion o en
educacioén expandida?®. Es frecuente que se haga uso en el aprendizaje
para alumnos de Educacién Infantil, de Educacién Primaria y de Educa-
cién Secundaria, que siguen un proyecto global de centro en el que se
incluyen las herramientas TIC de forma transversal e interdisciplinaria.
Estas herramientas emergentes fomentan la ensefianza y aprendizaje de
forma motivadora, inclusiva y accesible* para estos niveles educativos.

Algunas experiencias con RA que podemos encontrar en los niveles de
estudios antes mencionados se refieren, por ejemplo: al descubrimiento
del patrimonio y el entorno para los alumnos mas pequefos; a la mejora
de la comprension lectora para los alumnos de primaria; y, con alumnos
de secundaria, se puede utilizar para comprender materias mas espe-
cializadas, como las matematicas, la geografia, la fisica,... (Espinosa, C.
2015, 198) O el dibujo técnico, sistema de representacion grafica afin al
ambito de este proyecto, en el que se puede utilizar para la comprension
de vistas y volumenes (Cabrero, J. Garcia, F., 2016, 113-125). De estas
practicas se pueden encontrar ejemplos en la bibliografia de la tematica
y, ademas, las propias instituciones que promueven la digitalizacion en
la educacion organizan formaciones y proporcionan casos concretos
para fomentar su uso en las aulas®.
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Con el uso de las TIC en educacion se aprovecha el potencial comuni-
cativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en
el marco de una nueva cultura del aprendizaje (Espinosa, C. 2015, 191).
Por todo ello, es importante traspasar las capacidades que tienen las
tecnologias digitales emergentes hacia el &mbito artistico, porque no es
tan comun que se aplique la realidad aumentada en proyectos de los
estudios de arte y disefio, para entender procesos creativos y técnicos.
En este entorno, la RA es conocida en la creacion de videojuegos, cine
o0 moldeado 3D, porque son contenidos donde el resultado es digital.
Ahora bien, la realidad aumentada si que es cada vez mas utilizada en
sectores como la publicidad, el ocio, la informacién turistica, la moda
o la industria (Cabrero, J. Garcia, F., 2016, 10), e incluso, la cultura, el
patrimonio o la salud, ambitos que son destinatarios directos de la co-
municacion grafica y que, a su vez, estan conectados con la mayoria
de especialidades de los estudios artisticos. Sin embargo, en disefio
grafico no es frecuente su uso en contextos proyectuales como recurso
de ensefianza y aprendizaje.

Tal y como apuntan Julio Cabrero y Fernando Garcia en el libro Realidad
Aumentada. Tecnologia para la formacion, la RA es la combinacién de
informacion digital e informacion fisica en tiempo real a través de distin-
tos dispositivos tecnolégicos. Se considera que existen tres aspectos
clave en la RA: los elementos reales y los elementos virtuales deben estar
combinados; la RA complementa la realidad fisica en vez de sustituirla;
y, por ultimo, conseguir realismo en los escenarios creados no es un
objetivo de la RA, como podria ser en los de realidad virtual.

Dentro de la RA encontramos algunas propiedades basicas que deben
mantenerse: la primera, es la realidad mixta, en que la percepcion de lo
fisico se acompana de la percepcién de elementos digitales mezclados,
esta combinacion puede ser por superposicion, inclusion o sustitucion;
la segunda es la integracion con tiempo real de los elementos digitales
con los fisicos, creando una relacién con el espacio coherente; la tercera,
la diversidad de la capa de la informacion digital, cualquier elemento
—texto, gréaficos, 3D, video, audio...—¢; la cuarta, la posibilidad de inte-
raccion, los elementos de la capa digital son objetos para interaccionar
con el usuario, o también con los propios objetos; la quinta, y ultima,
es el enriquecimiento o alteracion de la informacién, no sélo es afiadir
recursos, sino crear una situacion artificial que suponga una modificacion
de la realidad fisica (Cabrero, J., Garcia, F., 2016, 20- 22).

El hecho de utilizar un conjunto de dispositivos tecnolégicos que afiaden
informacion virtual a la informacién fisica facilita la comprensién de cual-
quier entorno o proceso. Esta es la principal idea que sigue este proyecto
docente, el cual mediante una propuesta creativa quiere acercar al alum-
nado a consolidar conceptos complejos, ya que permite la percepcion
del objeto desde diferentes puntos de vista, de esta forma se enriquece
la informacién porque actua en diferentes sistemas simbdlicos. Pero
ademas de crear contenido digital, se mejoran las competencias digitales
de los estudiantes.

El hecho de utilizar un
conjunto de dispositivos
tecnologicos que anaden
informacion virtual a

la informacion fisica
facilita la comprension
de cualquier entorno o
proceso.

5Normalmente estos elementos se activan con un
QR que muchos autores no consideran realidad
aumentada, aunque otros consideran que es un
nivel 0 de esta. (Cabrero, J. Garcia, F., 2016, 21)



Acercar al alumnado

a una experiencia mas
completa de ensefanza
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aparentemente pueden
parecer opuestas por sus
caracteristicas técnicas,
pero gque a nivel creativo
y de procedimiento
presentan similitudes
conceptuales.
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2.2. La risografia como
propuesta metodologica
de ensenanza y aprendizaje

Segun algunos autores especialistas en realidad aumentada el uso de
las tecnologias digitales pueden ofrecer ventajas incluso cuando se in-
tegran con métodos mas tradicionales de educacion (Espinosa, C. 2015,
191). En este caso se ha querido vincular la RA a un proceso técnico
propio de la especialidad de comunicacion grafica como es la técnica
de reproduccién risogréfica, con el propdsito de acercar al alumnado a
una experiencia mas completa de ensefianza y aprendizaje a partir de
dos tecnologias que aparentemente pueden parecer opuestas por sus
caracteristicas técnicas, pero que a nivel creativo y de procedimiento
presentan similitudes conceptuales.

La risografia es una tecnologia de reproduccién de alta velocidad que tie-
ne unos costes muy reducidos y permite al alumnado familiarizarse con
la técnica de impresion dentro de un proceso de disefio. Actualmente,
su uso se ha desplazado de su funcién inicial que era la copia masiva
de documentos’ y esta muy valorada en entornos de la autoedicion por
su toque DIY o handmade, similar a la serigrafia. Las caracteristicas que
ofrece de imperfeccion, acabados, fallos de registro, uso de tintas planas
con colores brillantes y la experimentacién en papel, la hacen indicada
para ser utilizada en proyectos creativos de comunicacién visual.

Por todas estas razones, la risografia aun siendo una técnica automati-
zada nacida en los afos 80 del siglo pasado, a nivel creativo esta cada
vez mas en auge. Como es una tecnologia simple en cuanto al proce-
so, es ideal para que los alumnos se familiaricen con las técnicas de
impresion, ya que en cierta medida nos recuerda al proceso de offset y
permite adquirir las competencias profesionales vinculadas a la repro-
duccion e impresion propias de los curriculos de la familia profesional
de comunicacion gréfica.

Su funcionamiento interno es igual que la mimeografia® y tiene como
principio bésico la transferencia de tinta mediante un stencil. Las ima-
genes se registran térmicamente en un master (stencil)® que se adhiere
a un cilindro de impresion, el cual gira a gran velocidad dejando pasar
la tinta a través del stencil reproduciendo el disefio que tiene grabado
sobre un papel con el que entra en contacto mediante impacto; la matriz
esta tapada y mediante un proceso térmico se perfora la informacion
que debe ir impresa, la tinta se introduce por los agujeros pareciéndose
a la técnica del tatuaje.

Con la Riso hay que tener muy interiorizados los cambios de color para
poder producir los masteres, cada uno de estos corresponde a una
tinta plana. Es un proceso en el cual se tienen que tener muy claros los
pasos; desde la parte mas digital del proceso, como es la creacion del

Introduccion y justificacion

Figura 1.

propio disefo, hasta la parte mas manual del tratamiento del papel. En
muchas ocasiones el proceso implica tener que hacer el tira y retira del
papel, se pueden cometer errores de registro y se necesitan habilidades
técnicas de impresion para controlarlos, asi como el entendimiento de
las separaciones para la realizacion de las artes finales o la superposi-
cién de color, el tratamiento de las tramas y las liniaturas, entre otros.

Por otra parte, no debe dejarse de mencionar, que la risografia es una
técnica completamente sostenible. La composicion de tintas es en base
natural, no contiene disolventes volatiles, carece de residuos, y consume
muy poca energia porque es una técnica en frio. La sostenibilidad™ es
uno de los valores que también deben tener en cuenta los alumnos de
disefo para cualquier proyecto de comunicacion gréafica, al igual que la
inclusién o la accesibilidad, valores que son cada vez mas apreciados
en entornos profesionales de arte y disefio.

"También se puede llamar duplicadora.

8 El primer prototipo fue el de Edison a finales

del siglo XIX.

9El equivalente en offset son las planchas

y en serigrafia las pantallas.

9Es uno de los objetivos de desarrollo sostenible
(ODS) promovido por Naciones Unidas.
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Este proyecto quiere
formar a los estudiantes
de artes plasticas y disefo
en las competencias
profesionales y digitales
de la comunicacion
grafica.

Se ha incorporando
tecnologias de innovacion
avanzada para hacer a los
estudiantes conocedores
de los nuevos paradigmas
digitales emergentes.
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3. Objetivos

Este proyecto quiere formar a los estudiantes de artes plasticas y di-
seflo en las competencias profesionales y digitales de la comunicacién
grafica, aprovechando las oportunidades que ofrecen la risografia y la
realidad aumentada como metodologias de ensefianza y aprendizaje en
los estudios artisticos.

Se ha querido utilizar la impresion con Riso para aproximar al alumnado
a una técnica de reproduccion e impresion a través de una propuesta
creativa concreta, pero incorporando tecnologias de innovacion avanza-
da para hacer a los estudiantes conocedores de los nuevos paradigmas
digitales emergentes, con el objetivo de mejorar sus competencias y
capacidades para sepan crear soluciones y resolver problemas relacio-
nados con la interaccion a través de tecnologias, para promover nuevas
ideas en este campo, ademas de reforzar la comprensién de los procedi-
mientos implicados en la solucién creativa planteada. De esta forma se
mejoran las competencias y capacidades tecnologicas del alumnado en
el entorno profesional del curriculo, pero también se hacen competentes
para una profesion cada vez mas digitalizada, en la que se pone en valor
el conocimiento y las habilidades de nuevas herramientas tecnoldgicas
que fomenten la innovacioén y la accesibilidad, pero que no ha olvidado
las técnicas graficas mas tradicionales como recurso creativo.

Uno de los usos mas habituales de la reproduccion risogréfica es el
disefo editorial y la autoedicién, pero en este proyecto se la ha sacado
de este contexto y se ha utilizado para entender el proceso creativo del
lettering a través del disefio de una letra capitular, que funciona, a nivel
de creacion, por capas de informacion visual: la estructura y forma de
la letra, la proyeccion de volumen y la ornamentacion, entre otras. Estas
mismas capas de informacion visual utilizadas para el disefio de la letra
capitular, se han tenido en cuenta en el momento de la impresién para
separar los colores en sus respectivas matrices para imprimir a dos
tintas. Para complementar la comprension de todo este proceso se ha
terminado el proyecto con el uso de la realidad aumentada fragmentando
la letra por capas, que se pueden superponer en un entorno de realidad
donde se muestran distintos puntos de vista, de esta manera se facilita
la comprension de la estructura visual de la letra disefiada de manera
interactiva y participativa.

La propuesta de este proyecto de experimentacion docente se ha ubica-
do en el primer curso de Grafica Publicitaria, en los médulos formativos
de Tipografia y Teoria de la Imagen de la Escola d’Art d’Olot, promovien-
do la transversalidad. La iniciativa concreta es el disefio de un alfabeto
colaborativo de letras capitulares con lettering que seran difundidas a
través de postales, las cuales serviran para promocionar los estudios
de disefo fuera del contexto académico.

Objetivos

3.1. Objetivo principal

Estimular a la experimentacion creativa transversal utilizando técnicas
graficas y tecnologia de innovacion digital emergente como metodologias
de ensefianza y aprendizaje, aplicadas al disefio de un alfabeto colabo-
rativo de letras capitulares con lettering, en el que se ponga en practica
la creatividad, la artesania, la técnica y la tecnologia, ayudando de este
modo a los alumnos a alcanzar competencias profesionales y digitales.

3.2.0Dbjetivos especificos

1. Iniciarse en el disefio de alfabetos, entender la arquitectura de las
letras, su morfologia y la conceptualizacion del sistema tipografico.

2. Valorar las posibilidades creativas de la tipografia como imagen.

3. Entender los aspectos técnicos, estéticos y funcionales de las letras
capitulares y su contexto historico.

4. Comprender, desarrollar e integrar metodologias y técnicas propias
del lettering.

5. Gestionar, entender y realizar procesos de preproduccion,
reproduccién e impresion.

6. Utilitzar realidad aumentada para para facilitar la comprensién
de procesos y técnicas de manera interactiva y participativa.

7. Saber trasladar conceptual, creativamente y técnicamente
un objeto 2D a un entorno 3D.

3.3. Objetivos transversales

. Aprender a trabajar en un proyecto de disefo colaborativo.

. Incentivar la observacion y el andlisis en los procesos de aprendizaje.

. Impulsar la transversalidad curricular y de aprendizajes.

. Saber utilizar y aplicar diferentes tecnologias para crear conocimiento,
desarrollar procesos y productos graficos innovadores.

. Valorar las tecnologias digitales como recursos creativos.

. Evaluar con sentido critico el uso de las tecnologias avanzadas.

. Interactuar con tecnologias digitales emergentes.

. Promover la sostenibilidad en la produccién grafica.

H ON =

0 N O O



12

Se han tomado en
consideracion otras
metodologias activas que
fomenten la participacion
y la implicacion del
alumnado para que
estos sean capaces

de generar, integrar y
aplicar conocimientos, y
procedimientos, desde el
aprendizaje experiencial.
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4. Metodologia

Para la realizacién de este proyecto educativo se han utilizado distintas
metodologias de ensefianza y aprendizaje. Las primeras son las tec-
nolégicas y técnicas que conforman la base de esta experimentacion
docente, los cuales se han ido mencionando en los apartados anteriores
como justificacion. No obstante, se han tomado en consideracion otras
metodologias activas que fomenten la participacion y la implicacién del
alumnado para que estos sean capaces de generar, integrar y aplicar
conocimientos, y procedimientos, desde el aprendizaje experiencial. De
estas metodologias activas cabe mencionar la realizacion de un works-
hop, los procesos de trabajo colaborativo con ABP (Aprendizaje basado
en proyectos) y el estudio de casos en diferentes practicas creativas,
ademas de los métodos mas tradicionales como las clases expositivas.

La primera metodologia aplicada a este proyecto fue un workshop tipogra-
fico para entender la estructura de las letras. Participaron en este encuentro
unos sesenta alumnos aproximadamente, de distintos niveles educativos,
no solo los implicados en este proyecto. Intervinieron alumnos de primero y
segundo curso de CFAS de Grafica Publicitaria de la EA d’Olot, juntamente
con alumnos de estudios superiores de la especialidad de disefio grafico,
de primer a cuarto curso de ESDAPC del campus de Olot. Asi, se fomen-
taba la relacion, la convivencia y el coaprendizaje con otros estudiantes de
la misma especialidad y los de los primeros cursos, tenian acceso a otras
propuestas tipograficas de alumnos de cursos superiores.

Este taller practico de tipografia experimental con el nombre: Tape to
type verso sobre el disefo de letras. Los participantes utilizaron infinidad
de cintas para entender el razonamiento detras de las formas de las le-
tras, considerando también la conceptualizacién del sistema tipografico.
Condujo el workshop Ruben Dias, miembro de 0.ltemzero y profesor de
la ESAD de Matosinhos, Oporto, quien esta especializado en tipografia
y disefio editorial, que estuvo unos dias de intercambio de Erasmus en
EA d’Olot. En este workshop los alumnos también pudieron poner en
practica sus conocimientos de inglés, por qué el taller se realizd en esta
lengua. Los resultados tipograficos del taller han sido utilizados como
base para la arquitectura de la letra capitular.

La realizacién del proyecto se ha dividido en tres fases para fomentar
el trabajo colaborativo: la primera, ha sido la planificacién; la segunda,
el desarrollo; y, la tercera, el resultado final. En la fase de planificacion
desde el modulo formativo de Tipografia se han establecido los objeti-
vos y la organizacion, esta tarea ha sido conjunta entre la profesoray el
alumnado. En este momento se han distribuido las letras para cada es-
tudiante para completar un alfabeto conjunto, se han elegido los colores
para el disefo de los disponibles de los tambores de la Riso —Medium
Blue, Fluorescent Pink, Yellow y Black—, se ha propuesto un cronogra-
ma para el desarrollo y se han determinado aspectos técnicos a tener

Metodologia

en cuenta en el disefio para la fase fisica y digital de las letras. En la
fase de desarrollo se ha trabajado activamente en la solucién planteada
considerando los objetivos establecidos en la fase de planificacién, se
ha hecho el seguimiento, por parte de la profesora desde el modulo de
Tipografia, hasta llegar al resultado final de esta fase del proyecto con
la impresion de las letras en la Riso.

Durante todas las fases del proyecto se han propuesto distintos estudios
de casos como metodologia, con la voluntad de fomentar el aprendizaje
reflexivo y analitico, estos han sido guiados por la profesora. En el primer
caso, con todo el grupo de alumnos, se han contextualizado las letras capi-
tulares a nivel histérico y se han analizado sus aspectos estéticos, técnicos
y funcionales; en el segundo caso, se han examinado diversas propuestas
de lettering, con el objetivo de observar las capas de informacién visual
—estructura, volumen, decoracién y ornamentacién— y se han puesto
en relacion con las letras capitulares de origen medieval, con la intencion
de entender la morfologia de las letras capitulares y el proceso de disefio
del lettering el cual se inicia con la estructura y la forma de la letra, para
después trabajar el volumen y la decoracion, hasta llegar a la ornamenta-
cion final; y, en el tercer caso, se han analizado impresiones hechas con
risografia para estudiar esta técnica de reproduccién, poniendo el foco en
las capas de colores —tintas planas— para también relacionarlas con el
proceso de disefo de lettering, considerando las distintas capas de conte-
nido gréafico de las letras para vincularlas a los colores de tinta plana de la
risografia; en este paso también se ha analizado las caracteristicas propias
de la técnica como la superposicion de colores, las tramas, los errores,
los registros... para tenerlas en cuenta en el momento de disefar la letra.

Desde el médulo formativo de Teoria de la Imagen, en la fase de planifica-
cion, se ha explorado la percepcién de la imagen a partir de nuevas he-
rramientas de realidad aumentada, realidad virtual e inteligencia artificial.
Durante la primera sesién, con el objetivo de entender cada uno de los
conceptos expuestos, se visualizaron y analizaron ejemplos de referentes
actuales y se tuvieron en consideracion las posibles aplicaciones de estas
nuevas tecnologias en el disefio grafico actual. Posteriormente se explico
y experimenté con el programa Adobe Aero, que fue el escogido para
desarrollar la propuesta. Cabe decir, que se introdujeron también otras
herramientas de software libre, pero se opt6 por el Adobe Aero porqué el
tiempo era limitado y de esta manera se aprovechaban los conocimientos
de los estudiantes de las interfaces de Adobe.

En la fase de desarrollo de la actividad se establece una segmentacion
del trabajo practico dividido en dos sesiones. La primera sesion es de
introduccion al software y las dos siguientes sirven para llegar a la so-
lucion de la practica propuesta. Todas ellas forman parte de un trabajo
individual tutorizado por el profesor de Teoria de la Imagen. Finalmente,
hay una tercera sesion para poner el resultado final en comun, visualizar e
interactuar con las letras por todo el centro escolar a través de un dispo-
sitivo movil, para consolidar la comprension de la morfologia de las letras
dentro del contexto de las letras capitulares medievales y de lettering.
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O.

Temporalizacion

Lunes

Martes

FEBRERO
Miércoles

Jueves

Viernes

5

6

7

8

9

Conferencia con
Ruben Dias con
todos los alumnos
de disefio grafico:
primero y segundo
del CFAS de Grafica
Publicitaria, y de pri-
mero a cuarto de los
estudios superiores
de disefio grafico.

Workshop Tape to
Type con Ruben
Dias con primero y
segundo del CFAS
de Gréfica Publici-
taria, y de primero a
cuarto de los estu-
dios superiores de
diseno grafico.

Exposicion murales
tipograficos

Exposicion murales
tipograficos

Exposicion murales
tipograficos

12

13

14

15

16

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipograficos.

19 20 21 22 23
Exposicion murales | Exposicion murales | Exposicion murales | Exposicion murales
tipograficos. tipograficos. tipograficos. tipograficos.

26 27 28 29

Exposicion murales
tipogréficos.

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipograficos.

Exposicion murales
tipogréficos.

La exposicién
continua hasta la
realizacion de la letra
capitular.

Temporalizacion 15
ABRIL
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
1 2 3 4 5
8 9 10 11 12
15 16 17 18 19
Inicio actividad de Fase de planificacion | Estudio de casos de
lettering. Contexto y organizacion. lettering. Observa-
historico de las letras cién y analisis. Crea-
capitales, estudio de tividad y técnica.
casos. Capas.
22 23 24 25 26
Inicio de la Arquitectura 'y Decoracion y
propuesta morfologia de la ornamentacion
tipografica. letra. Revision.
Arquitectura 'y
morfologia.
29 30
Decoracion y
ornamentacion.
Revision.
MAYO
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
1 2 3
Decoracion y Estudio de casos de
ornamentacion. impresion de risogra-
Aplicacion de fia. Colores.
cambios.
6 7 8 9 10
Aplicacion del color. Colores y revision Preparacion de artes
técnica. finales. Primeras
pruebas con
risografia.
13 14 15 16 17
Introduccion Impresion risografia
sobre RA, VR y y realizacion de
IA. Visualizacion las postales /
y andlisis de Preparacion de
referentes. archivos RA.
20 21 22 23 24
Pruebas en contexto Entregay
y exportacion de los visualizacién de
archivos. resultados realidad
aumentada.
26 27 28 29
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El resultado final del
workshop fueron dos
murales gigantes,

con mas de cien letras.
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6. Desarrollo
y resultados

Este proyecto de experimentacion docente se ha desarrollado en distintas
fases que han tenido lugar a lo largo del segundo semestre del curso
2023-2024, de febrero a mayo. Los alumnos que han dado una solu-
cion a este experiencia creativa han sido: Rima Benzine, Antonio David
Beudean, Isabel Blazquez, Ilvana Canelo, Mireia Elias, Berta Feu, Pere
Gironés, Ishu Kaur, Giorgi Khanyan, Ona Massa, Oriol Piqueras, Tania
Saneiro, Mireia Soler y Esther Torovets.

6.1. Workshop Tape to type

La primera fase del proyecto fue el workshop realizado por Ruben Dias
donde participaron alumnos de distintos niveles educativos. Se hizo una
presentacion general del taller y después se organizaron los estudiantes
en tres aulas distintas para trabajar con mas comodidad, porqué era un
taller de creaciéon manual en el que se habia de utilizar material diverso. El
profesor invitado, junto con los otros profesores que estaban de soporte,
iban proporcionando ayuda a los alumnos mientras experimentaban con
formas tipograficas.

Desarrollo y resultados

El taller fue de cinco horas y la propuesta era hacer multiples letras a
través de cintas de toda clase: de embalaje, de pintor, adhesiva, aislante,
de marcaje, de recubrimiento, de tejido... Habian de ser no muy anchas
pero con un cierto grosor y se tenian que poder manipular. También, se
utilizaron tiras de distintos papeles, colores y gramajes. Los alumnos
podian traer cualquier material adaptable que se pudiera utilizar para
crear letras. Las letras se construyeron sobre un soporte de cartulina de
formato A5 de varios colores, con el objetivo de crear un gran mural de
letras compuesto por los resultados de los alumnos.

Durante la sesion se estudié la arquitectura de las letras, su morfolo-
gia y la conceptualizacion del sistema tipografico, se puso énfasis en el
cursus y en el ductus, dos términos de caligrafia que son determinantes
en la forma gréfica de las letras. Ademas, se trabajaron y consolidaron
los conceptos béasicos de tipografia: anatomia, estilo, peso, inclinacion,
trazos, construccion, reticula, forma y contraforma... Antes de terminar
se pusieron en comun todas las letras, se comentaron entre todos y los
alumnos tuvieron que escoger una para realizar dos variables, con esto
se terminaba el workshop.

El resultado final fueron dos murales gigantes, con mas de cien letras
ubicadas en dos aulas distintas, las cuales se dejaron colgadas los meses
previos a la realizacion del lettering, asi los alumnos se iban familiarizando
con sus formas mientras estaban en las clases, ya que estas tendrian
que ser la base para el disefio de la letra capitular.

1r
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Los estudiantes podian
escoger una o varias
letras de los murales

para empezar la creacion
de las formas, se podian
intercambiar letras segun
el interes creativo de cada
alumno.

Se incorporo la
decoracion a distintos
niveles, actuando en el
interior de la letra, en
la tridimensionalidad y
volumen, las sombras,
filetes, ornamentos..
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6.2. Creacion de la letra
capitular con lettering
y impresion con Riso

Esta fase del proyecto ha tenido diferentes etapas, la primera ha sido la
creacioén de la arquitectura de la letra a partir de los resultados del wor-
kshop de tipografia experimental. Los estudiantes podian escoger una o
varias letras de los murales para empezar la creacion de las formas, se
podian intercambiar letras segun el interés creativo de cada alumno. Cada
estudiante habia de disefar dos letras distintas y, una vez escogidas las
letras para trabajar la estructura, se empezé la propuesta creativa de
manera digital.

El primer paso fue hacer la arquitectura de la letra teniendo en conside-
racion el resultado del analisis de las letras capitulares medievales y de
las propuestas observadas de lettering en los casos de estudio, poniendo
énfasis en la experimentacion con el trazo y su contraste, la inclinacion,
los angulos, las variaciones de linea base, la forma de las astas y las
serifas, las proporciones... en definitiva, en todos aquellos aspectos ob-
servados con anterioridad en los analisis observacionales realizados de
otras propuestas creativas de lettering y de letras capitulares.

La forma resultante tenia que servir como capa de fondo a partir de la cual
se realizaria una intervencion mas profunda siguiendo el proceso creativo
propio del lettering, en el cual, el siguiente paso, era afadir la decoracion
siguiendo los resultados de la observacion realizada de otros referentes
de lettering. En esta fase se incorporé la decoracion a distintos niveles,
actuando en el interior de la letra, en la tridimensionalidad y volumen, las
sombras, filetes, ornamentos... De este modo se generaba una segunda
capa de informacion visual. La Ultima capa disefiada fue la decoracion y
florituras externas a la letra.

En este momento los alumnos ya habian asimilado el proceso de crea-
cion por capas propio del lettering, pero ahora les tocaba aplicar el color
teniendo en cuenta las caracteristicas técnicas de la reproduccion con
risografia. Se decidio imprimir a dos tintas con los colores Blue Medium
y Fluorescent Pink, ya que fueron los elegidos para el resultado final.
Una vez realizado el disefio de la letra capitular tocaba intervenir en la
separacion de colores para cada capa y elementos graficos, y preparar
el archivo para imprimirse, teniendo en cuenta sobreimpresiones, tramas,
lineaturas...

Las pautas técnicas a seguir eran: medidas de la postal 90 x 130 cm
—un poco mas reducido que las medidas estandar para aprovechar al
maximo el papel—, sin elementos a sangre para disimular los fallos de
registro entre la cara y el dorso, la letra tendria que componerse a una
cara y a dos tintas, centrada en el espacio con una medida maxima de
anchura de 70 mm, para crear uniformidad de todo el conjunto. El dorso
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Se experimento con
distintos papeles y tramas
para decidir cual era

la mejor opcion para la

produccion de las postales.

Se muestran aspectos
esenciales de las
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creatividad, con el diseno
de la letra; artesania, con
el dibujo, la riografia y
SuUs acabados; tecnica,
con el dominio de los
procedimientos técnicos
de la impresion y
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con el uso de la realidad
aumentada.
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de la postal era igual para todos. Las letras fueron compuestas en varios
papeles en formato A3 desde los originales de los alumnos preparados
para imprimir. Se prepararon los documentos para hacer los masteres
para los dos colores.

En este punto se comunicé a los alumnos que el el mismo archivo de
impresion también tenia que pensarse para aplicar realidad aumentada,
porqué asi se aprovecharia todo el proceso de capas de los distintos
elementos graficos aplicado en esta fase del proyecto. La RA ayudaria a
mostrar las letras capitulares disefiadas desde otros puntos de vista, a tra-
vés de una tecnologia 3D se visualizaran digitalmente en un entorno real.

En el momento de la impresion se experimenté con distintos papeles y
tramas para decidir cual era la mejor opcion para la produccion de las
postales. Se hicieron pruebas de impresién con distintos gramajes de pa-
pel desde 150 gr a 240 gr para ver cual era el soporte mas indicado para
la impresion de las postales. Ademas del gramaje del papel también se
experimento con los acabados para ver como actuaba la tinta, evitando
los satinados porqué no son indicados para la impresién con risografia.
Se pidié a una imprenta que nos proporcionara los sobrantes de papel
para hacer las pruebas, nos di6é papeles blancos puros y blancos rotos
de distintas tonalidades. También, se probaron los texturados, reciclados
de 300 gr y papel Flora de 240 gr con imperfecciones, para ver como
actuaban en la impresién en Riso.

Con todo este material de experimentacion resultaron postales con di-
versos acabados de papel. En la parte de detras de las letras se simul6 la
estructura de una postal que habra de contener un QR en formato sello
donde se veran las letras con realidad aumentada''. El objetivo final es
poder usar estas letras para la comunicacion y promocién de los estudios
de la Escuela d’Art d’Olot, ya que muestran aspectos esenciales de las
ensefanzas artisticas: creatividad, con el disefo de la letra; artesania,
con el dibujo, la risografia y sus acabados; técnica, con el dominio de los
procedimientos técnicos de la impresion y reproduccion; y tecnologia, con
el uso de la realidad aumentada; ademas de mostrar un proyecto creativo
real hecho por alumnos de primero de Grafica Publicitaria.

"La inclusion del QR y la difusién de las postales aun no se ha llevado a cabo, por
qué se espera al inicio de curso 2024-2025.

Desarrollo y resultados

Figura 2.
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6.3. Experimentacion
con realidad aumentada

La solucién con realidad aumentada retoma la actividad hecha previa-
Las letras se deberan mente en el médulo formativo de Tipografia. Cada estudiante disefid
apncar\ aun espacio dos letras diferentes que ahora debera aplicar a un espacio concreto

concreto mediante 1a RA mediante la RA, se pasara de 2D a 3D.

S€ pasara de 2D a 3D. El proceso que se ha seguido ha sido separar los archivos digitales para
poder obtener una imagen por capas, siguiendo la propuesta de disefio
tipografico. Uno de los principales intereses de aplicar realidad aumen-
tada a este proyecto es poder visualizar con detalle las diferentes capas
de decoracion de cada letra; si no se dividen las capas, la imagen seria
totalmente plana. De esta manera se genera una imagen distinta a la
propuesta en 2D, y se ve la letra desde otros puntos de vista, aportan-
do informacién diferente. El hecho de poder navegar por las diferentes
capas del caracter ayuda a su comprension de una manera interactiva y
participativa y consolida todo el proceso de disefio.

Una vez hecha la separacion de capas, estas se introducen a la herramien-
ta de creacion y publicacion de realidad aumentada. Para que los alumnos
Los alumnos visualizan comprendan cudl es el proceso se muestran ejemplos de creacion y de
las imégenes que utilizacion del software, también se explican las herramientas basicas:
generan a p” candolas tipos de plano, despla%amlento d.e cap.a.s y exportlamon de laimagen. Una

] vez preparada, a través de un dispositivo con camara, en este caso un
a un espacilo real. teléfono movil, se puede interactuar con la imagen en RA.

Una vez adquiridos los conocimientos técnicos del software se desarrolla
la propuesta con el método de ensayo y error. Los alumnos visualizan las
imagenes que generan aplicandolas a un espacio real, de esta manera
pueden comprobar si hay errores en las capas de las letras y rectificar-
los. Para finalizar, y presentar el resultado, se graba un video en el que
interactian con las letras que han realizado.

Recopilacion del resultado final del alumnado.
https://www.youtube.com/shorts/YPmMF5sKjmY4
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r.Criterios
de evaluacion

Los criterios de evaluacién estan ligados a los resultados de aprendizaje,
a las competencias generales, a las competencias profesionales, a las
capacidades clave y a los contenidos del curriculum.

7.1. Criterios de evaluacion
del modulo formativo
de Tipografia

1. Entiende la arquitectura de los alfabetos y su construccion.

2. Valora la dimension estética, técnica, semantica y funcional de la
tipografia.

3. Define propuestas tipograficas utilizando criterios formales, estéticos
y funcionales.

4. Explora, con técnicas analégicas como digitales, las posibilidades
creativas de los elementos tipograficos.

5. Explora los usos de la tipografia en el disefio actual.

6. Interpreta la evolucion de las tendencias estéticas de la tipografia
y valora los condicionantes simbdlicos, culturales y comunicativos.

(.2. Criterios de evaluacion
del modulo formativo de Teoria
de la Imagen

1. Entiende los procesos que rigen la percepcion de la imagen.

2. Elabora propuestas de representacion grafica para los conceptos
y principios fundamentales de la percepcién visual.

3. Elabora propuestas segun los principios basicos de representacion
y composicion.

4. Propone soluciones graficas adecuadas a problemas de comunicacion
y las valora de forma argumentada.

5. Elabora estrategias de comunicacion visual para la transmision
de ideas y mensajes propios o asignados y las argumenta.

Criterios de evaluacion 29

7.3. Criterios de evaluacion
fransversales

1. Planifica y desarrolla todas las fases de los proyectos utilizando las
técnicas graficas y estilos mas adecuados a las especificaciones
formales y técnicas previamente determinadas.

2. Valora el trabajo tanto por la oportunidad de investigacion y experi-
mentacion con formas, soportes y materiales como por la creatividad.

3. Planifica y desarrolla un proyecto teniendo en cuenta los aspectos
formales y estéticos, funcionales y técnicos, hasta la realizacion del
producto acabado, responsabilizandose de la supervisién del traba
jo técnico especializado y posibilitando la coordinacién del trabajo
en equipo.

4. Realiza los originales teniendo presente las particularidades de los
procesos de reproduccion y/o difusiéon posteriores haciendo el
seguimiento y el control de calidad correspondiente.

5. Trabaja con autonomia y colaborativamente dentro de un grupo,
demostrando iniciativa, resolviendo problemas y con el nivel exigible
profesionalmente.
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Enlazando las tecnologias
emergentes en los
procesos creativos, se
puede experimentar con
inteligencia artificial,
vinculada al disefio.
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8. Posibilidades
de generalizacion
del trabajo

a otros niveles

Yy contextos
educativos

Si tenemos en cuenta los valores de este proyecto, en el que se vincula
creatividad, artesania, técnica y tecnologia, como metodologias de ense-
nanzay aprendizaje, hay multiples posibilidades de aplicacion. Y, si ade-
mas, nos focalizamos en la disciplina tipografica y en el espacio creativo
experimental de las letras, también se abre un mundo de alternativas.

Enlazando las tecnologias emergentes en los procesos creativos, se
puede experimentar con inteligencia artificial, vinculada al disefio, en
la misma linea que ha seguido este proyecto, alineado a las acciones
promovidas por la Unién Europea, de introducir las tecnologias avan-
zadas en la educacion, pero en la que se ha puesto el foco en los estu-
dios artisticos para acercarse a entornos profesionales cada vez mas
digitalizados y favorecer las competencias digitales de los estudiantes.

El proyecto docente desarrollado se ha centrado en la RA, pero la 1A
es otra opcién con la que intervenir en proyectos creativos tipogra-
ficos, o en cualquier ambito del disefio. Una posibilidad interesante
para tantear, pero en estudios de ensefanzas artisticas superiores, y
en los cursos mas avanzados, por su nivel de complejidad, es la IA
aplicada al disefio generativo. El disefio generativo es una herramienta
de innovacién que utiliza algoritmos —una série de instrucciones para
llevar a cabo una tarea— para generar resultados creativos aleatorios
y paramétricos, a través de programacion creativa. Su desarrollo esta
inspirado en la naturaleza y sus variaciones genéticas, el resultado es
un disefo evolutivo, con multiples variables.

El disefio computacional, base del disefo generativo, se aleja del modelo
tradicional de disefio y del Design Thinking en los que se disefia por em-
patia para establecer una conexion con el cliente y trabajar juntos, para
conseguir un disefio realmente solucione los problemas que se plantean
al cliente. El disefo clasico analiza el problema y plantea una solucién, en
el disefio computacional el disefiador deja de ser el creador de objetos
para ser el creador de instrucciones (Casacuberta, D., 2019, 13).

Generalizacion del trabajo a otros niveles y contextos educativos

Este tipo de disefio nos permite llevar a cabo acciones que en disefio
tradicional pueden resultar complejas, un disefiador generativo puede
crear multiples propuestas con una sola instruccién, en el contexto de
este trabajo, tipograficas. La IA nos puede ayudar en este proceso, por-
qué nos ayuda a crear las 6rdenes para ejecutar las acciones de creacion
de objetos Unicos, parametrizados, adaptados al publico que los recibe
y al contexto en que se encuentra. En este sentido se pone mas en valor
a los disefiadores que se alejan de utilizar sistemas predisefiados y sean
capaces de crear sus propias herramientas para fomentar su originalidad
creativa (Casacuberta, D., 2019, 21).

Dentro de este contexto, se ha hecho una pequefa intervencién con los
alumnos de estudios superiores de disefio. En el primer semestre del
curso 2023-2024 se hizo un workshop de tipografia generativa con alum-
nos de la especialidad de disefio grafico de tercero y cuarto curso. Se
escogieron estos cursos por dos motivos principales: el primero porqué
ya habian hecho, o estaban haciendo, la asignatura de Tecnologia de las
Redes Informaticas y habian adquirido conocimientos de programacion,
y el segundo porqué estaban proximos al TFG y asi se les acercaba a
otras posibilidades creativas dentro la especialidad. Condujo el taller un
exalumno, Andreu Gelabert, quien habia hecho dos proyectos el afio
anterior aplicando programacion creativa. El primero fue en la asignatu-
ra de Tipografia Experimental para después trasladarla como parte del
proceso creativo de su TFG, Panoptik™. La idea que condujera el taller
un exalumno fue para crear mas empatia a los alumnos en el momento
de aproximarse a conceptos complejos, de esta manera se podian sentir
mas identificados para introducirse a este tipo de disefio.

En este taller se hizo uso de software de cédigo libre basado en el lengua-
je de programacion de JavaScript. Los alumnos pudieron experimentar
con esta tecnologia dentro del ambito de la tipografia apoyados por las
herramientas de |A para hacer sus propias creaciones. Las soluciones
obtenidas fueron muy satisfactorias por lo breve que fue el taller. Com-
plementariamente a la creacion digital se hizo mucho hincapié en las po-
sibilidades que tenian las creaciones digitales generadas trasladadas a
un contexto analdgico, por la multiplicidad de resultados que podrian ser
aplicados a cualquier campo del disefio después de la experimentacion
mas digital. En cierto modo esto seria el contrario que se ha hecho en
este proyecto docente presentado, donde se ha empezado por la creacion
manual, para acabar con la digital. Esto evidencia que las posibilidades
de intervencion son muy amplias.

Durante este curso, un alumno de cuarto de los estudios superiores de
ESDAPC, Marti Turdn, ha utilizado la RA para reforzar el concepto de su
TFG, que se centraba en la idea de la distorsiéon que provocan las redes
sociales en los lugares turisticos. Cuando se interactda con los carteles
y los mensajes a través de un dispositivo movil, el texto se altera. Como
podemos observar, se han ido dando distintas intervenciones satélite con
uso de tecnologias emergentes en las aulas de los estudios artisticos, pero
que seria interesante explorar con mas profundidad con los grupos-clase,
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2Se puede ver el proyecto en este enlace:
https://www.esdapc.cat/proyectos/panoptik-an-
dreu-gelabert/
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Figura 3. Cartel RA del proyecto TFG Atypical de Marti Turon.

como métodos de ensefianza y aprendizaje, y también creativos, en los
distintas disciplinas de los estudios de arte y disefio, ajustandose a los dis-
tintos niveles educativos y adecuandose a las competencias profesionales
y generales de cada uno de acuerdo con el nivel de estudios.

No obstante, esto no quiere decir que obviemos la raiz mas artistica de
los estudios de arte y disefio, que seria ir en contra de sus principios, y
en cierto modo seria engafar a los futuros disefiadores y disefiadoras.
Lo artistico y lo tecnoldgico pueden, y deben, convivir en comunica-
cién grafica. Como se ha ido argumentando, las tecnologias digitales
estan cada vez mas presentes en el contexto profesional, por tanto, es
importante conocerlas para valorar sus oportunidades, pero a través
de una mirada critica, eso si. De este modo, aunque un disefio se haya
concebido a nivel digital se puede trasladar a nivel analégico sin ningun
inconveniente, enriqueciendo y sumando oportunidades, y viceversa. Lo
interesante como docentes es traspasar fronteras y disciplinas, y combi-
nar metodologias, técnicas y tecnologias en beneficio de la ensefianza
y aprendizaje de los estudiantes, desde una mirada transversal, ya que
cuando se relacionan lo digital y lo analégico es cuando el disefio grafico
alcanza su mayor grado de resolucion, funcionalidad y adaptacion, por
qué en lugar de excluir se suman procedimientos a favor de la creativi-
dad, la innovacion, la accesibilidad y la sostenibilidad.

Otros aspectos a destacar del trabajo presentado

O. Otros aspectos
a destacar del
trabajo presentado

Cabe destacar que el proyecto a nivel de aprendizaje y creativo ha sido
del todo satisfactorio. Los alumnos han adquirido las competencias pro-
fesionales propias de los curriculos de comunicacioén gréfica, pero tam-
bién las transversales que les ayudaran en otros aspectos de la profesién
a través de un aprendizaje experiencial. La experiencia docente destaca
por la combinacion de metodologias y la transversalidad de la solucién.
Es un proyecto que se inicia en el ambito tipografico, observa el contexto
histérico de las letras capitulares para entender su morfologia, entra en
técnicas creativas para la realizacion del lettering, avanza con los proce-
sos de reproduccion e impresion y concluye con la inclusion de realidad
aumentada para afadir informacioén al producto grafico creado a través
de la vista en 3D de las tetras en un entorno real, para comprender la
estructura del caracter de manera interactiva y participativa. Cada una
de las fases de aprendizaje ha consolidado la anterior, asimilando los
conceptos tipograficos, creativos, técnicos y tecnoldgicos que se han
desarrollado en cada una de las etapas de este proyecto.

Con todo esto los alumnos también han realizado un proyecto de dise-
flo con todas sus fases, que ha empezado en el campo de la tipografia
pero que ha abrazado la transversalidad a nivel conceptual, ya que ha
tratado la letra como una imagen. Han trabajado de manera colabora-
tiva, han sabido interactuar con técnicas y tecnologias distintas como
via de exploracion, han mostrado interés y motivacion, porqué se ha
fomentado el aprendizaje activo en una practica que ha acabado siendo
un proyecto real.

La experimentacion transversal y disciplinar desde el inicio ha sido un
reto, pero los estudiantes han sabido encajarlo de forma adecuada. Es
importante hacer conocedores a los alumnos que un proyecto adquiere
multiples facetas, con esta experiencia se les ha familiarizado con las dis-
tintas variables que se pueden encontrar en el mundo profesional. Como
aprendizaje mas importante es que han sido capaces de relacionarse con
tecnologias emergentes para afiadir valor a los proyectos, pero con una
mirada histérica y sin olvidar la parte mas manual del proceso tipografico.
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