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El grupo objetivo juega un papel fundamental dentro
del disefio estratégico, este marca pautas y es una guia
para la toma de decisiones dentro del proceso de dise-
no. Existiendo diversas técnicas y métodos para pro-
fundizar en el conocimiento del mismo, vale la pena
explorar el co-design, un método que es de gran ayuda
para todo disefador que permite extraer gustos, ideas
e insights directamente del grupo objetivo mediante
la interaccidon como socios e involucramiento de los
usuarios en parte del proceso de investigacion y disefo
a lo largo de la experiencia; este método es ideal para
aplicarse a nifos, los cuales pueden representar un reto
al momento de comprender sus gustos y necesidades
que son tan variantes durante todas sus etapas.

Con la colaboracion de expertos en disefio y media-
cién se logra profundizar en lo que implica el méto-
do co-design, las maneras de utilizarlo vinculando al
grupo objetivo asi como sus ventajas en el disefio de
material para nifos.



Para todo disefiador el grupo objetivo debe ser el factor
mas importante a considerar para lograr un disefio fun-
cional y exitoso. Es facil reconocer cuando el disefiador
analiza a profundidad a su grupo objetivo pues se logra
una mejor comunicacion logrando llenar mejor la nece-
sidad del material y cumpliendo sus objetivos.

Al tener como grupo objetivo a nifios, el disefio lejos de
ser sencillo se vuelve complejo ya que el disefiador debe
tomar en cuenta consideraciones como su edad, su nivel
cognoscitivo, su nivel de aprendizaje, su desarrollo mo-
tor, etc. sin mencionar que cada etapa de los nifios es dis-
tinta y sus preferencias cambian constantemente y son
condicionadas por el entorno que los rodea.

Debido al interés personal por el disefio para grupos ob-
jetivos infantiles se decide realizar una investigacion que
pueda ayudar a disefiadores a comprender a estos grupos
mediante un método poco explorado en Guatemala pero
que puede representar un gran apoyo para facilitar el tra-
bajo del disefiador durante todo el proceso de diserio.

Este método es el co-design, una herramienta poco tra-
dicional que mediante la interaccién del disefiador con
el grupo objetivo, jugando el papel de co-disefiador de
un material, puede aportar datos, ideas e insights que
de otra manera el disefiador nunca hubiera conocido.

Dentro de la presente investigacion se desarrollan te-
mas pertinentes a la profundizacion del grupo objetivo,
al desarrollo de los nifios durante la infancia compren-
dida entre 4 a 11 anos, a las consideraciones que se
deben tener para disefar para el mismo, al co-design y
sus ventajas y casos de éxito que han aplicado el mé-
todo.

Para lograr una investigacion que pueda ser un aporte
para la academia y sobre todo para los disefiadores en
formacién que nunca han tenido contacto con nifios,
se realizaron entrevistas con disefiadoras expertas en
diseno infantil y ademas se puso en practica el método
del co-design para poder brindar el aporte de un caso
local que haya experimentado el método.



En el ambito del disefo grafico, se sabe que el grupo
objetivo es un factor muy importante dentro del proce-
SO creativo, cada etapa en el desarrollo del ser huma-
no es determinante y el disehador debe adaptarse a sus
necesidades, sobre todo cuando el destinatario perte-
nece a una etapa como la infancia. Para Gelman (2014)
los nifios son un grupo objetivo complejo, ya que sus
expectativas son dificiles de complacer, pero este gru-
po esta lleno de ideas, conocimiento y carisma.

Regularmente el material realizado para nifos, so-
bre todo para esta edad, tiene un enfoque educativo,
Pontocnjak y Poirier (2006) afirman que la educacion
preescolar, es importante ya que marca el punto de
partida para el aprendizaje de habilidades que serviran
durante toda la vida. Para todo diseflador uno de los
mayores retos es disefar este tipo de material infantil,
pues como dice Diazi (2010) es necesario lograr captar
su atencién y mantenerla.

Recientemente se han investigado técnicas para crear
mejores materiales para nifios, una de ellas es el disefio

participativo también llamado Co-design, es un méto-
do divertido para comprender como los nifios ven el
mundo involucrandolos en el proceso de disefio. Segun
White (2016) las soluciones de disefio raramente son
tomadas directamente de ideas dadas por los usuarios,
es decir, los niRos.

Este ejercicio es un acercamiento que ayuda a los dise-
fadores a comprender los sentimientos y opinién del
grupo objetivo sobre un material determinado, como
complementa Melonnio y Gennari (2013) el uso de
este método asegura que el material disefiado resuelva
efectivamente la necesidad del grupo objetivo median-
te su participacién en el proceso.

Actualmente en Guatemala este método no es conoci-
do, regularmente cuando un disefador necesita tener
un acercamiento con su grupo objetivo unicamente se
utiliza el método de observacion el cual puede llegar a
ser util pero no se obtiene informacion suficiente o los
“insights” que el propio usuario puede brindar.



El co-design aplicado correctamente puede llegar a ser
un meétodo util para todo disefiador, aun mas para los
que poseen poca experiencia en el disefio de material
para ninos y puede darle herramientas e ideas que muy
probablemente la observacion no habria dado.

Todo esto lleva a plantear las siguientes interrogantes:
¢(Qué es el Co-design y cuales son las maneras de uti-
lizarlo para lograr la vinculacion con los grupos objeti-

vos infantiles?

¢Cuales son las ventajas del Co-design en el desarrollo
de material para ninos?



OBJETIVOS DE INVESTIGACION

# Establecer qué es el Co-design y las maneras
de utilizarlo involucrando al grupo objetivo en
el proceso de disefio.

Identificar las ventajas que ofrece el Co-design
<> en el desarrollo de material para nifios.

13 :



Para realizar la presente investigacion, se selecciona-
ron a los siguientes sujetos de estudio por ambito en
base a su trayectoria trabajando material para grupos
objetivos infantiles, para poder recopilar sus experien-
cias sobre cédmo el tener contacto directo con el grupo
objetivo influyd en su toma de decisiones en el proce-
so de diseno y para discutir el método del Co-design
como una mejor alternativa para involucrar al grupo
objetivo.

Jennifer Valvert

Disefiadora Grafica
jenniffervalvert@gmail.com

Egresada de la Universidad Rafael Landivar, se espe-
cializa en la creacidn de material dirigido a grupos ob-
jetivos infantiles, principalmente material educativo e
ilustraciones. Brindo informacién sobre su proceso de
disenio involucrando al grupo objetivo.

Inés de ledn Valdeavellano

Disefladora Grafica
inesdeleonv@gmail.com

Egresada de la Universidad Rafael Landivar, cuenta con
experiencia realizando ilustraciones para grupos obje-
tivos infantiles y ha trabajado junto con el Ministerio de
Educacion de Guatemala realizando material educa-
tivo. Inés aportd su experiencia sobre coémo el grupo
objetivo interviene en su proceso de creacion.

Aileen Arango

Disefiadora Grafica
aileen.arango@gmail.com

Egresada de la Universidad Rafael Landivar, se espe-
cializa en la creacion de ilustraciones infantiles. Aileen
proporciono sus experiencias sobre la intervencion e
interaccion del grupo objetivo en su proceso de crea-
cion.



Desiré Cordon

Gestora de desarrollo de la nifiez
desiree.cordon@gmail.com

llustradora y comunicadora para el desarrollo huma-
no con énfasis en nifiez y adolescencia, su trabajo se
centra en la mediacidn pedagodgica y produccion de
material de comunicacién educativa. Desiré brindd sus
experiencias como profesional y su opinién sobre la
importancia de un material eficaz para grupos objeti-
vos infantiles.

No se establecieron objetos de estudio ya que no exis-
tian piezas fisicas para el tema. En su lugar se realizé un
trabajo de campo experimental aplicando el método
del Co-design con un grupo de nifos para realizar un
proyecto ficticio.

Guia de entrevista dirigida a disefiadoras
graficas

Se elabord una guia de entrevista estructurada con pre-
guntas abiertas, dirigida a la disefiadora grafica Jennifer
Valvert para conocer su experiencia como disefado-
ra de material para grupos objetivos infantiles y sobre
como el tener contacto con ellos influye en sus deci-
siones en el proceso de disefo.

Se elabord una guia de entrevista estructurada con
preguntas abiertas, dirigida a la disefiadora grafica Inés
de Ledn con el objetivo de conocer mas sobre su expe-
riencia ilustrando material para grupos objetivos infan-
tiles y sobre como el tener contacto con ellos influye
en sus propuestas visuales.

Se elabord una guia de entrevista estructurada con
preguntas abiertas, dirigida a la disefadora grafica Ai-
leen Arango con el objetivo de conocer mas sobre su
experiencia ilustrando material para grupos objetivos
infantiles y sobre como el tener contacto con ellos in-
fluye en sus propuestas visuales.



Guia de entrevista dirigida a mediadora

Se elabord una guia de entrevista estructurada con
preguntas abiertas, dirigida a la gestora Desiré Cordon
para conocer su experiencia como mediadora de ma-
terial para grupos objetivos infantiles y sobre la impor-
tancia de tener contacto directo con los destinatarios
del material.

Guia de experimentacion de Co-design

Se elabord una guia de experimentacién para aplicar
el método del Co-design con un grupo de niflos para
realizar un proyecto ficticio.

Basandose en el interés personal por grupos objetivos
infantiles y nifios en etapa preescolar, se investigaron
sobre distintas tematicas de disefio grafico que rodean
la realizacidn de material para este segmento. Para pro-
fundizar en cdmo realizar materiales adecuados y efec-
tivos asi mismo métodos de acercamiento con el grupo
objetivo para mejorar el proceso creativo de materiales
para grupos objetivos infantiles.

Por ello se selecciond el tema “El valor del Co-design
como un método de apoyo en la elaboracién de mate-
rial para ninos”

A continuacion se describen los pasos realizados para
el desarrollo de la investigacion:

* Se realiz6 el planteamiento del problema.

e Se definieron los objetivos de la investigacion para
guiar la misma.

¢ Se procediod a buscar expertos en el tema que no solo
tuvieran experiencia realizando material infantil sino
que al mismo tiempo tuvieran anécdotas de acerca-
mientos con el grupo objetivo y como esto ayudo en
su proceso de diseio.



 Se delimitaron los temas para recopilar informacion y
asi poder realizar el contenido tedrico de la investiga-
cion, se consultaron distintas fuentes para recopilar la
informacion relacionada con el tema.

e Se realizaron dos guias de entrevista personal para los
sujetos de estudio y la guia para poner en practica el
método de Co-design.

e Las entrevistas fueron realizadas personalmente con
cada sujeto, también se aplicod el método del Co-de-
sign con un proyecto ficticio a un grupo de nifios.

e Se ordenaron y describieron los resultados de las en-
trevistas y de la experiencia utilizando el método de
Co-design con la muestra.

e Se interpretaron los resultados obtenidos, confron-
tando lo obtenido de cada sujeto entrevistado, ademas
se analizé la efectividad del Co-design en base a la ex-
periencia utilizandolo.

e Se realizaron las conclusiones como respuestas a los
objetivos planteados al inicio de la investigacion y se
hicieron las recomendaciones respectivas sobre la in-
vestigacion del tema.

« Se enlistaron las referencias utilizadas para la recopi-
lacion de informacidén del contenido tedrico realizadas
bajo la normativa APA.

e Se adjuntaron a manera de anexos, los instrumentos
y guias utilizados durante el proceso de investigacion.

e Se redacté la introduccion y se realizdé un indice para
toda la investigacion.



Fiamenghi (2016) sefiala que el disefio es un método
para la resoluciéon de problemas, citando a Cardoso in-
dica que la gran importancia del disefio reside en su
capacidad de construir puentes y forjar relaciones en
un mundo separado por la especializacion y fragmen-
tacion de saberes; esto quiere decir que el disefiador
hace de todo un poco, pero tal vez lo que mejor hace,
es funcionar como un puente interdisplinario, funda-
mental para que un buen proyecto de disefio sea eje-
cutado correctamente en la practica. Lépez (2015)
complementa diciendo que el disefio es un proceso de
creacion visual con un propdsito, que cumple una fun-
ciéon muy importante con respecto a la comunicacion
pues puede afectar el conocimiento, las actitudes, los
afectos y el comportamiento en las personas.

Segun Bierut, Helfand, Heller y Poynor (2001), el disefio
tiene una relacidon con el mundo y la sociedad que lo
genera; sin importar si se trata de la arquitectura, los
muebles, la vestimenta, las viviendas, los utensilios o
los equipos, cada periodo de disefio es una expresion
de la sociedad.

Kawasaki citado por Simoén (1991) dice que el diseio
debe equilibrar la ética y la estética por el bien de la so-
ciedad, pues el disefio sera el agente por medio del cual
se materializara la nocion idealista de una vida mejor
ya que el disefio es un reflejo de las actitudes sociales.

En la misma linea, Rodriguez, Cano, Rodriguez, Roba-
lo y Torres, citados por Simon, sefalan que el objetivo
fundamental del trabajo del disefador es configurar
la forma de los satisfactores que la sociedad deman-
da, esta demanda generalmente esta compuesta desde
una ubicacion concreta, un propodsito determinado y
recursos especificos.

Por otra parte Manu citado por Simoén, el cual indica
que el disefo es la actividad consciente y creativa que
fusiona la tecnologia o materiales con el contexto so-
cial, con el propdsito de ayudar, satisfacer o de algu-
na manera modificar el comportamiento humano. De
esta manera el disefador debe extenderse y abarcar las
ciencias del comportamiento y la comprension de la
antropologia cultural.



¢Por qué?

Para Gonzalez (2011) el disefio es una disciplina proyec-
tiva. Las aplicaciones del disefio son lo verdaderamente
significativo de su produccion. Frascara (2004) plantea
el diseno como una disciplina dedicada a la produc-
cién de comunicaciones visuales dirigidas a afectar el
conocimiento, las actitudes y el comportamiento de la
gente, pues agrega que una comunicacion llega a exis-
tir porque alguien quiere transformar una realidad exis-
tente en una realidad deseada.

Desde el manifiesto “First things first” de Garland en
1964 se resalta la importancia del disefiador no solo
como una herramienta de la publicidad pues existen
otras actividades que merecen mas el talento de los
disefiadores; en 1999 Adbusters actualiza este mismo
manifiesto bajo el nombre “First things first manifiesto
2000" y propone un cambio de mentalidad bajo el mis-
mo objetivo que el de 1964, enfocar la disciplina del di-
seno a la busqueda de mejorar la calidad e innovacién
de la disciplina para la comunidad con la responsabili-
dad de luchar por un mundo mejor.

El disefiador juega un papel como identificador de
problemas, como solucionador de problemas y como
activo coordinador de equipos multidisciplinarios de-
dicados a mejorar el bienestar de la gente, de acuerdo
a Frascara.

A manifesto

We, the undersigned, are graphic sociely will tire of gimmick
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Sam Lambert
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Ken Garland
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periodicals, catalogues, instructional Ivan Dodd
manuals, industrial photography, Harviet Crowder
educational aids, lilms, television Anthony Clilt
features, scientific and indusirial Gerry Cinamon

nuuucahhcn_s :ﬂﬂ all the other media
through which we promote our trade,
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greater awarenass of the world
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high pressure consumer adverlising:
this is not feasible. Nor do we want
1o take any of the fun out of life.

Bul we are proposing a reversal of
pricrities in favour of the more
wseful and more lasting forms of R
communication. We hope that our Privtes by Gadain Frens 444 Lardin
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¢Para quién?

"El ser humano es la medida de todas las cosas”
-Protagoras

Segun Costa (2009) los urbanistas, ecologistas, arqui-
tectos, ingenieros y disefiadores industriales tienen en
comun la manifestaciéon de su compromiso desde sus
disciplinas a mejorar la calidad de vida de los individuos,
pero a diferencia de estos, los disefiadores graficos no
tienden a manifestar sus aspiraciones de mejorar la ca-
lidad de la vida de la gente gracias a su trabajo.

Frascara (2004) agrega que el rol de las comunicacio-
nes visuales no termina en su produccion y distribu-
cion, sino en su efecto sobre la gente. La motivacion
para su creacidn y el cumplimiento de su propdsito
se centra en la intencion de transformar una realidad
existente en una realidad deseada. Esta realidad no esta
constituida por formas graficas, sino por personas.

La calidad de vida de las personas no es solo fisica y
material: ecologia, salubridad, facilidades funcionales
y calidad estética, sino también psicoldgica, educativa,
cultural y social. El disefio incluye diversas disciplinas
que pueden recubrir positivamente estas facetas cuali-
tativas de la vida de las personas.

Costa continua diciendo que unas de estas facetas es-
tan en las manos del disefo urbanistico, paisajistico,
arquitectonico, de ingenieria e industrial. Otras estan
reservadas al disefio grafico, que es disefio de comuni-
cacion, es decir, de transmisidon de mensajes, informa-
cion y conocimientos.

Walter (2011) senala que los humanos son complejos
y disefiar puede llegar a serlo. Cada persona tiene dis-
tinta personalidad, pasado emocional y disposiciones
diferentes y unicas.

Es importante tomar conciencia de la novedad de cada
situacion o problema que el disefiador enfrenta, cada
oportunidad requiere una mente abierta que permita
entender a quién se dirige el disefio de comunicacion
para encontrar y desarrollar nuevas maneras de impac-
tar al publico constructiva y positivamente, menciona
Frascara.



Diseno centrado en el usuario

Hassan y Ortega (2009) citan la definiciéon de Disefo
Centrado en el Usuario (DCU) proporcionada por la
Usability Professionals Association, la cual indica que el
DCU es un enfoque de disefio cuyo proceso esta dirigi-
do por informacion sobre las personas que van a hacer
uso del producto.

Arnis (2016) agrega que disefar se trata de resolver
problemas, por ello define el DCU como un algo extra
que hace que cualquier producto o mensaje sea mas
divertido y sencillo para todos, especialmente para las
personas para quienes podria ser complicado.

El DCU, es considerado por Hassan y Ortega una filo-
sofia pues los disefiadores parten de una premisa que
condiciona todas sus acciones: el usuario debe ubicar-
se en el centro de toda decisidon de disefio. Aunque un
diserio se realice bajo este enfoque y esto signifique
que el usuario es quien debe prevalecer sobre otros
factores en la toma de decisiones, estos factores no
deben ser ignorados.

El proceso del DCU es ciclico, en él las decisiones de
diserio estan dirigidas por el usuario y la necesidad que
se pretende satisfacer, y la usabilidad del disefio es eva-
luada y mejorada constantemente.

problem design need

http://bit.ly/2mCEfoU

Floria (2000) citando a Travis, indica que la idea de “di-
sefo centrado en el usuario” propone que los disena-
dores comprenden el contexto de uso: esto significa un
profundo entendimiento del usuario, del entorno en el
que se desarrolla el trabajo y las tareas de usuario.

El DCU a diferencia del diseiio participativo considera
al usuario al comienzo y al final del proceso de disefio,
mientras que el disefo participativo lo integra por com-
pleto en el proceso de desarrollo, de acuerdo a Floria.



Definir al grupo objetivo es uno de los puntos mas
importantes en toda estrategia de disefo, Recinos y
Lopez (2014) indican que la busqueda en como el des-
tinatario debe percibir el mensaje es clave para disefar,
pues conocerlo lograra que el disefio posea una perso-
nalidad con la que el usuario se sienta identificado.

http://bit.ly/2n492wD
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¢Qué es el grupo objetivo?

Segun Recinos y Lopez el grupo objetivo o target group
se define como el conjunto de personas con caracte-
risticas similares con el que se busca actuar por medio
del mensaje a disefar, esperando una respuesta deter-
minada después de su interaccidén y percepcion con la
pieza grafica.

Desde un punto de vista mas mercadoldgico, Rivera
(2012) dice que el publico objetivo es el segmento o
segmentos de mercado a alcanzar con la accién publi-
citaria.

Facchin (2014) lo define como un grupo de personas
con determinadas caracteristicas que quieren y/o ne-
cesitan un producto o servicio especifico.

El grupo objetivo, segun Borges (2012) se trata del pu-
blico al que se dirigen determinadas acciones de co-
municacion y/o al que se quiere vender un producto o
servicio.

Para Gonzales y Carrero (2008) definir al grupo objeti-
vo, de manera exitosa, consiste en ser restrictivo por-
que es dificil dirigirse a un grupo de personas demasia-
do amplio, ya que personas con distintas caracteristicas
no reaccionan igual.



Importancia del grupo objetivo

Cualquier marca o profesional necesita saber quién es
su publico o mercado objetivo, porque ello significa
asegurarse que sus esfuerzos en marketing golpean en
la puerta adecuada, Facchin (2014)

Para Swann citado por Best (2009) el que el disefiador
comprenda a su publico le servira para generar el men-
saje correcto para el grupo objetivo y garantizar el éxito
de la comunicacion.

Para Frascara (2004) las decisiones visuales involucra-
das en la construccién de mensajes, no provienen de
principios estéticos universales o del gusto personal
del disenador sino que los destinatarios asumen un rol
central pues las decisiones deben realizarse tomando
en cuenta dos aspectos: la realidad actual de las perso-
nasy la realidad a la que se desea llegar después de que
entren en contacto con los mensajes.

Lopez (2014) por su parte afirma que es importante co-
nocer a quienes intervendran en el proceso de comuni-
cacion, especialmente a quienes decodificaran el men-
saje, pues facilitara identificar conectores que puedan
estimularlo para que reaccione ante determinado ma-
terial.

Para Best (2009) comprender al publico objetivo, con-
tribuye a medir si un diseio pudo producir una solu-
cion viable de forma creativa.

Best afirma que identificar y comprender al grupo ob-
jetivo y sus necesidades, sera de gran ayuda para en-
contrar soluciones de disefo viables que satisfagan sus
necesidades.

http://bit.ly/2LP8fiL



La busqueda en como el destinatario debe percibir el
mensaje es clave para el disefiador, tal como indican
Recinos y Lopez, es necesario conocer al destinatario y
lograr trasladarse a su mente para intentar conocer sus
ideas para que el disefio posea una personalidad con la
que se sienta identificado.

Rodriguez (2012) comenta que es importante tener un
grupo objetivo definido correctamente, pues esto faci-
litara que la pieza final se adecue lo mejor posible a las
necesidades del mismo. Esto mismo opina Rivera al de-
cir que la importancia del grupo objetivo reside en que
el publico objetivo seleccionado condicionara la defi-
nicion y diseno del mensaje y los medios y soportes del
material, pues este debe adaptarse al publico objetivo
al que se dirige.

Conocer al grupo objetivo facilitara identificar los co-
nectores que pueden estimularlo para que reaccione
ante un diseno, Lépez agrega que comprender al gru-
po objetivo facilita al disefiador a determinar la forma
de aportar valor y ventaja competitiva de su disefo, asi
como la viabilidad del mismo.

Recinos y Lopez sefialan que el disefio, por una parte se
realizara basandose en los gustos, valores, localizacion,
etc. de los receptores para influir en su comportamien-
to cumpliendo los objetivos de comunicacion estable-
cidos; pero al momento de un disefiador acercarse al
grupo objetivo no se tratara de que ellos digan lo que
quieren, sino que estos contribuyan a que el disefiador
y su criterio se mezclen con la informacion que el gru-
po objetivo brindd, y que todo esto contribuya a que la
pieza disefiada satisfaga la necesidad de comunicacion.



Comprension del grupo objetivo

Segun Best citando a Swann, el éxito del mensaje trans-
mitido por un disefnador dependera, en gran parte, de
lo bien que el disefiador comprenda a su publico.

Este proceso de recopilar informacion, indica Lopez,
el disefnador lo puede desarrollar a través de varias
técnicas etnograficas, las cuales permiten seleccionar
aspectos del comportamiento del grupo objetivo y el
contexto.

A continuacion se presentan algunas técnicas por Re-
cinos (2014), que contribuyen a profundizar en el co-
nocimiento del grupo objetivo dentro del proceso de
diseno, fueron seleccionadas en base a su posibilidad
de aplicacion a un grupo objetivo conformado por ni-
fnos de 4 a 11 anos.

http://shutr.bz/2mzywEf



Fuentes impresas y digitales

Constan en publicaciones impresasy digitales, asicomo
sitios que proporcionan informacion existente sobre el
grupo objetivo.

Aunque sera muy poco casual encontrar la informacién
exacta del grupo objetivo a definir, el contenido de es-
tas fuentes ofrece una vision general del mismo.

Pasos a seguir en su realizacion:

- Conocimiento de generalidades del grupo objetivo:
edad, etapa de desarrollo, clase social.

- Busqueda de informacion relacionada con el grupo
objetivo en distintas fuentes.

- Analisis, confrontacion y conclusiones de la informa-
cion.

Observacién no participante
Es prestar atencion, examinar e interpretar las acciones
de a quienes se observa sin involucrarse para evitar mo-

dificar la situacion, siendo unicamente un espectador.

Esta técnica se aplica cuando no es posible recopilar
informacion directa y/o voluntaria de las personas.

Para su realizacion:

- Establecer los objetivos del contenido que se persi-
gue.

- Ser invisible pues si la persona detecta que es obser-
vada podria modificar su comportamiento.

- Analizar e interpretar con criterio neutral y objetivo
para sacar conclusiones.



Observacién participante

A diferencia de la observacién no participante, se tiene
bastante participacidon en la realidad que se observa e
incluso puede llevarse un diario para apuntar durante la
observacion pues las personas llegan a saber que se les
esta observando.

Por medio de esta técnica se pretende descubrir como
son las personas, qué piensan, sienten, hacen y entien-
den.

Para su realizacion:

- Definir aspectos a los cuales prestarles mayor aten-
cién para observar.

- Ser imparcial, analizar objetivamente.

- Registrar y anotar en el diario todo aquello que pueda
ser relevante.

Observacién con el grupo etnoexperimental

Experimentaciéon con piezas similares a las que realiza-
ra el disefador, observando primero y luego discutien-
do sobre ello.

La técnica se realiza con 5 a 7 personas, en la fase de
observacion se debe realizar individualmente para ob-
servar la reaccion de cada persona para luego discutir
grupalmente.

Para su realizacion:

- Observar y registrar las acciones de cada persona en
relacion a la pieza grafica.

- En la puesta en comun con todos los participantes
preguntar el por qué de sus acciones en relacién a la
pieza.

- El diseflador actua en esta técnica como un observa-
dor participante y un moderador.



Definicién del grupo objetivo

Lépez sefiala que todo estudio o técnicas realizadas
para comprender al grupo objetivo, debe estar orienta-
do a obtener informacion para completar perfiles que
permitan conocer al grupo objetivo.

Regularmente las variables mas comunes para definir
al grupo objetivo son la edad, el sexo, area geografica,
costumbres, sentimientos y comportamientos de con-
sumo, de acuerdo a Ledn (2015).

Asteguieta (2012) brinda los siguientes criterios para
definir al grupo objetivo desde un punto de vista de di-
sefio grafico:

- Demograficos:
Nacionalidad, etnia, sexo, edad, religion, miembros de
la familia, escolaridad, ocupacion.

- Geograficos:
Sectores en donde se encuentran ubicados las perso-
nas.

- Psicograficos:
Personalidad, actitud, gustos, medios de comunicacion
que utilizan, intereses.
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- Visuales e interactivos:
Elementos y percepciones visuales de piezas existen-
tes, que el disefiador utiliza para preguntar.

http://bit.ly/2mwBibC



Stewart (2007) por otro lado indica que para los disena-
dores la identificacidon y categorizacion de los grupos
de personas es cada vez mas dificil debido a la pro-
liferacion de perfiles individualizados, las personas re-
chazan que las encasillen y suelen encajar en no solo
una sino en diversas “casillas”. A pesar de las tendencias
individuales que pueden llegar a ser impredecibles e
incluso contradictorias, el disefiador necesita conocer
algunas caracteristicas de su grupo objetivo.

Anteriormente, definir a los sectores del mercado solia
depender en gran parte de la segmentacion demogra-
fica, la cual sigue siendo una herramienta importante
pues proporciona informacidon numérica util acerca de
las categorias que existen dentro de cualquier pobla-
cion.

La informacién demografica es una medida de cate-
gorias dentro de cada grupo de poblacién que brinda
estadisticas sobre el tamafio, volumen y porcentaje de
casi cualquier area de interés. Sin embargo, la infor-
macion demografica esta vinculada directamente a la
época en que fue recopilada.

Las estadisticas tipicas incluyen: género, profesién, ni-
vel educativo, nivel socio-econdmico, religion, etnia,
estado civil, numero de personas en la familia.

Los datos demograficos no suelen inspirar a los disefia-
dores , pero vale la pena tenerlos a la mano pues esta
informacién puede indicar la importancia de un deter-
minado sector de mercado en cuanto a las tendencias
de consumo. Estos factores son importantes para com-
prender el mercado, no obstante deben complemen-
tarse con el conocimiento de aquello que influye en los
consumidores para que acaben comprando; para ello
se recurre al analisis psicografico.

El analisis psicografico busca determinar las creencias,
opiniones e intereses de las personas mediante el es-
tudio de su estilo de vida, para poder proporcionar las
pautas para encontrar lo que motiva a los grupos con
ideas similares. Con frecuencia las descripciones son
estereotipos, pero aun asi ayudan a crear una imagen
visual del grupo objetivo y de lo que es probable que
les motive, lo cual es importante para los disefiadores.



Por su parte Lopez complementa y muestra los perfiles
del grupo objetivo de la siguiente manera:

- Perfil Geografico:
Pais, regidn, estado o departamento, ciudad, comuni-
dad, etc.

- Perfil Demografico:

Se refiere a los datos como la edad, género, ingresos,
profesion, mostrando aspectos de la poblacion inclu-
yendo caracteristicas bioldgicas, sociales, culturales y
econdmicas de los individuos y de su pais. Se incluyen
ademas caracteristicas sobre la edad, sexo, etnia, ocu-
pacion, lugar en el que viven, etc.

- Perfil Psicografico:
Intereses, estilo de vida, motivos para adquirir el pro-
ducto o servicio y percepciones del G.O.

En este perfil se pueden incluir aspectos conductuales
como motivos de compra, fidelidad a la marca, etc. Es
en este perfil en el que se abarca informacién sobre el
comportamiento de las personas, sobre todo sus ha-
bitos de consumo, expresiones que utilizan, formas de
entretenimiento, gustos, intereses y expectativas (es-
pecialmente las relacionadas con el disefio de un de-
terminado material).

- Perfil Psicopedagdgico:

Hace referencia a las formas o estilos de aprendizaje.
Este perfil se construye, en caso de que se esté diseflan-
do materiales educativos o didacticos, con informacion
relacionada a la forma de aprender de las personas en
cualquier etapa de la vida. Se enfoca en establecer pro-
cesos de aprendizaje en los sujetos y aclaraciones si es-
tos presentaran alguna dificultad.



Para Sadurni, Rostan y Serrat (2008) a pesar de que
cada niflo es unico y su proceso de desarrollo no pue-
de estudiarse aislado de su propio contexto familiar y
social, existen aspectos de la infancia que son comunes
en todos los nifos a lo largo de la historia. Dentro de la
diversidad que existe en todo el proceso evolutivo de
cada nifo, la infancia es para todos y cada uno de ellos,
una etapa de grandes cambios estructurales y funcio-
nales.

Ninos de 4 a 6 ainos

Segun Papalia, Wendkos y Feldman (2001) en esta edad,
a menudo llamada “anos del preescolar”, los nifos vi-
ven la transicion de los primeros pasos a la nifez.

Lewis (1990) define a esta edad como “nifiez temprana”
en esta etapa los ninos adquieren mayor agilidad, cre-
ceny se desarrollan. Sus destrezas perceptivo-motoras
mejoran en esta etapa, al igual que su memoria.

Naturalmente en la nifiez temprana los nifos utilizan
mucho mas el lenguaje, aprenden a vestirse y lavarse
sin ayuda.

De acuerdo con Papalia, Wendkos y Feldman en esta
edad su cuerpo se vuelve mas delgado, sus capacida-
des motrices y mentales se agudizan, su personalidad
y relaciones con los demas se vuelven mas complejas.

Niflez temprana segun Piaget

Papalia, Wendkos y Feldman indican que Piaget deno-
mind a la niflez temprana como la “Etapa preoperacio-
nal” esta es la segunda etapa importante del desarrollo
cognoscitivo, los nifios se vuelven poco a poco mas
sofisticados en el uso del pensamiento simbdlico. Sin
embargo de acuerdo con Piaget, los nifios no pueden
pensar en forma logica hasta la nifiez intermedia.

nigr
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Desarrollo en la nifiez temprana
Desarrollo motor

Los niflos en esta edad logran grandes avances en sus
destrezas de motricidad gruesa, como correr y saltar, y
de motricidad fina, como abotonarse y pintar.

Durante la nifez temprana las areas sensorial y motriz
estan mas desarrolladas que antes, permitiendo que
los ninos hagan mas de lo que quieren hacer, pues sus
huesos y musculos son mas fuertes.

Es importante mencionar que las destrezas de motri-
cidad gruesa que el nino desarrolla durante la nifiez
temprana son la base para practicar deportes, bailar y
realizar otras actividades que practicaran por el resto
de su vida. En cuanto a las destrezas de motricidad fina,
actividades como amarrarse los cordones de los zapa-
tos, pintar y dibujar, permitira que los nifos tengan una
mayor coordinacion y que sean mas responsables de su
cuidado personal.

Desarrollo artistico

La mayor parte de los nifios ingresan durante la nifez
temprana a la llamada “etapa pictorica”, en la cual los
dibujos de los nifos sugieren objetos o personas de
la vida real; luego los dibujos posteriores estan mejor
definidos llegando a un proceso en el que se pasa de
abstraccion a representacion siendo esto un cambio
fundamental en el propdsito del dibujo del nifio.

Desarrollo del lenguaje

Los niflos pequenos muestran mucho interés por el
mundo que los rodea. Ellos tienden a preguntar, sobre
todo en esta etapa, acerca de todo y sus destrezas lin-
guisticas mejoran con rapidez.

La creciente facilidad de los nifios para el lenguaje los
ayuda a formar su propia perspectiva e idea del mundo,
en formas tan peculiares que logran divertir a los adul-
tos.

Durante la edad preescolar los nifios hacen grandes y
rapidos avances en cuanto a vocabulario, gramatica y
sintaxis, pero también muestran sefales de inmadurez
linguistica.



El nifo promedio, a la edad de seis afios entiende mas
de 14,000 palabras, habiendo aprendido aproximada-
mente nueve palabras diarias desde el afio y medio de
vida. Para comprender el significado de todas las nue-
vas palabras que va adquiriendo, el nifio formula hipo-
tesis de su significado bajo el contexto en el que la es-
cucho, pues regularmente las nuevas palabras tienden
a relacionarlas con un objeto o una accion.

Desarrollo de la memoria

Durante la nifiez temprana los niflos muestran una me-
joria significativa en la atencidn, la velocidad y la efi-
ciencia con que procesan la informacion. Estos avan-
ces permiten avances cognoscitivos, especialmente
para la memoria.

Mientras mas familiarizados estan los niflos con un ob-
jeto, mejor pueden recordarlo. Ademas los nifios mas
pequefios pueden recordar con facilidad objetos que
tengan una relacién comprensible entre ellos. En cuan-
to a los eventos, por lo general los pequefios simple-
mente recuerdan eventos que les crearon una fuerte
impresion, y en su mayoria estos recuerdos parecen ser
de corta duracion.

http://shutr.bz/2mNIRWE



Educacion en la nifiez temprana

La mayoria de los nifilos en esta etapa, pasan gran par-
te del dia en el preescolar. Los preescolares, jardin de
infantes y centros de cuidado, son centros de aprendi-
zaje, lugares en los que los nifos pequenos se reuneny
aprenden; tradicionalmente los centros de aprendiza-
je hacen énfasis en el desarrollo. El nino comun recibe
en el preescolar, una introduccién previa a la “escuela
real”, la introduccién tradicional a la escuela formal.

Un buen preescolar es aquel que brinda experiencias
que permiten a los nifios aprender haciendo, que esti-
mula sus sentidos a través del arte, la musica y materia-
les para trabajar con las manos. Ademas es aquel que
anima a los nifos a observar, hablar, crear y resolver
problemas; que ayuda a los niflos a aprender a relacio-
narse con los demas, a desarrollar destrezas sociales y
emocionales y también a desarrollar destrezas de pre-
lectoescritura.

Se podria decir que la contribucion mas importante
del preescolar a la vida del nifio es hacer que los nifios
sientan que la escuela es un lugar divertido, que apren-
der es satisfactorio y que ellos son capaces.

El juego en la nifiez temprana

El juego es el trabajo de los nifios, a través de él, los
ninos crecen, estimulan sus sentidos, aprenden cémo
usar sus musculos, coordinan lo que ven con lo que ha-
cen y ganan dominio sobre sus cuerpos.

Con el juego los nifios descubren el mundo y a si mis-
mos, adquieren nuevas destrezas y su lenguaje se de-
sarrolla mas, asumen distintos roles y al representar
situaciones de la vida real, se enfrentan a emociones
complejas.

Los niflos, en la etapa preescolar participan en distintos
juegos a diferentes edades, tienen diversos estilos de
juego y juegan con distintas cosas.



Disefar para esta etapa

Gelman (2014) se refiere a las edades entre 4 y 6 afios
como el “muddy muddle” porque estan atrapados en-
tre la tierna etapa preescolar y los sofisticados nifios de
primaria. El mayor desafio al disefiar para esta etapa es
que la mayoria de los nifios aun no sabe leer bien, pero
estos nifos estan llenos de ideas, creatividad y carisma.

Los nifios de 4 a 6 aios, presentan sus propios desa-
fios de diserio basado en quienes son cognitiva, fisicay

A continuacion se presenta una tabla desarrollada por
Gelman, aunque Gelman la enfoca en su mayoria al
disefio de productos digitales, esta puede aplicarse a
todo tipo de material pues muestra algunas caracteris-
ticas de comportamiento y actitudes de los nifios de 4
a 6 anos y como esto podria afectar las decisiones de
disefo.

emocionalmente.

Los nirfios de 4 a 6 aios...

Son empaticos.

Esto significa que...
Estan comenzando a ver las cosas desde
otras perspectivas.

Consideraciones para disenar
Hacer interacciones que se sientan so-
ciales, incluso si los nifos no se estan co-
municando con otros.

Sienten una intensa curiosidad por el
mundo.

Estdn muy interesados en aprender
nuevas ideas, actividades y habilidades,
pero podrian sentirse frustrados cuando
aprender toma mas de lo que les gustaria.

Asignar metas alcanzables para las activi-
dades. Proveer apoyo para que los ninos
procesen la informacion facilmente.

Se desvian facilmente.

A veces tienen problemas para seguir
adelante en una tarea o actividad.

Mantener las actividades simples, cortas
y gratificantes.

Tienen mucha imaginacion.

Ellos prefieren crear por si mismos en vez
de seqguir instrucciones estrictas o direc-
ciones paso a paso.

Crear “reglas” tan basicas como sean po-
sible y permitir una gran cantidad de in-
vencion, auto-expresion y narracion.

Estan desarrollando un mejor funciona-
miento de la memoria.

Pueden recordar secuencias de eventos
simplemente viendo a alguien realizarlas.

Incluir juegos y actividades con multiples
pasos y mas de solo una meta principal.
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Nifnos de 6 a 11 ainos

Papalia, Wendkos y Feldman indican que los afos in-
termedios de la nifiez, desde los seis hasta cerca de los
once, suelen llamarse los “afios de la escuela” pues esa
es la experiencia central de esta etapa.

Los niflos logran una mayor competencia en todas las
areas, crecen mas, aumentan de peso y fuerza, y ad-
quieren destrezas motrices necesarias para participar
en juegos y deportes organizados.

Dentro de estas edades las diferencias individuales se
hacen mas evidentes y las necesidades especiales mas
importantes. Aunque los padres todavia tienen un im-
pacto importante en la personalidad, quienes mas influ-
yen son los compafieros pues los nifnos se desarrollan
fisica, cognoscitiva, emocional y socialmente a través
del contacto con chicos de su edad.

Su ritmo de crecimiento, en comparacion con el de la
ninez temprana, es considerablemente mas lento. Sin
embargo, los nifios en edad escolar crecende 2.5a 7.5
centimetros cada afio y aumentan entre cinco y ocho
libras de peso.

36

Nifiez intermedia segun Piaget

Papalia, Wendkos y Feldman sefialan que en la teoria
Piagetiana, la nifiez intermedia es llamada la etapa de
las “operaciones concretas”. Los niflos son menos ego-
céntricos y pueden usar operaciones mentales para
resolver problemas reales. De acuerdo con Piaget, en
esta etapa los chicos pueden pensar con logica porque
empiezan a tomar en cuenta multiples aspectos de una
situacion, en vez de fijarse en uno solo.

-2
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Desarrollo en la ninez intermedia
Desarrollo motor

Durante estos afos, las habilidades motrices de los ni-
fAos tienden a mejorar continuamente; son cada vez
mas fuertes, rapidos y coordinados, gustan de poner
a prueba su cuerpo y las nuevas destrezas que han
aprendido.

El 10% del juego en la edad escolar esta conformada
por el “juego rudo” un tipo de actividad que incluye lu-
char, golpearse y cocar entre si. Ademas del ejercicio
fisico el juego rudo tiene otros propdsitos y beneficios
como ayudar a los nifos a hacer amigos cercanos y los
ayuda a evaluar su propia fuerza en comparacion con
la de los otros nifos.

El juego rudo regularmente disminuye cuando los ni-
nos empiezan a participar en juegos con reglas, mu-
chas veces se concentran en deportes organizados di-
rigidos por adultos. Estos deportes deben ayudar a los
ninos a mejorar sus destrezas motrices, de modo que
el entrenamiento no sea solo para ganar partidos sino
para desarrollar destrezas e incluir a tantos nifnlos como
sea posible.

Desarrollo del lenguaje

En la nifiez intermedia, las habilidades linguisticas si-
guen creciendo; los niflos en esta edad pueden enten-
der e interpretar mejor la comunicacion oral y escrita, y
hacerse entender.

A los seis anos los nifios utilizan una gramatica comple-
ja y tienen un vocabulario mas amplio, que el que te-
nian en la etapa preescolar, pero aun les falta dominar
algunos aspectos mas avanzados del lenguaje, la voz
pasiva por ejemplo.

Es hasta los nueve anos o posiblemente después, que
los nifios desarrollan un entendimiento cada vez mas
sofisticado de la manera en como se organizan las pa-
labras en las frases.

Lectoescritura

Los nifnos en edad escolar utilizan la lectura para dis-
traerse, aprender hechos, descubrir ideas y estimular
su pensamiento; escriben para expresar ideas, pensa-
mientos o sentimientos.



Desarrollo de la memoria y otras destrezas de
procesamiento

Un factor determinante en la capacidad de los nifios de
la edad escolar para adquirir informacion es una mejora
constante en su habilidad para procesar y conservar la
misma.

En esta etapa la velocidad para procesar tareas como
completar imagenes, calculo mental y recordar infor-
macioén espacial aumenta a medida que se eliminan co-
nexiones nerviosas innecesarias. La cantidad de infor-
macion que, un nino en etapa escolar, puede mantener
en su mente aumenta, haciendo posible que recuerde
mejor y tenga un pensamiento mas complejo.

Durante la niflez intermedia los nifos progresan con-
tinuamente en su entendimiento de la memoria, ellos
saben y comprenden que las personas recuerdan mas
si estudian por mas tiempo, que las personas olvidan
con el paso del tiempo y que volver a aprender algo es
mas facil que hacerlo por primera vez. A medida que los
nifos aprenden mas sobre cémo funciona la memoria,
pueden realizar acciones que les ayuden a recordar.
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Disefar para esta etapa

Gelman, divide su perspectiva acerca de disenar para
la nifiez intermedia en dos grupos de edades: de 6 a
8 anos y de 8 a 10; por ello aunque el rango de edad
corresponda a la etapa escolar o nifiez intermedia, se
presentaran por separado para poder profundizar en
las etapas acompanadas de sus respectivas tablas de
consideraciones al disefiar para ellos basado en sus ca-

6 a 8 anos

Para Gelman, los nifnos de 6 a 8 afios son complejos, in-
trospectivos, conspiradores y tienen una mente abierta
por lo que aun se sienten emocionados por cosas que
les atraen. Disefiar para ellos suele ser una experiencia
entretenida ya que aunque aun les gustan los juguetes
y peluches, ya saben leer; son una combinacion per-
fecta de sofisticacion e inocencia.

racteristicas y comportamiento.

Los nirfios de 6 a 8 arios...

Son muy enfocados.

Esto significa que...
Les gusta volverse especialistas en algo
antes de aprender algo mas.

Consideraciones para disefar
Incorporar conceptos de progresion y
logro continuo.

Prefieren el conocimiento inicial a la
investigacion exploratoria.

No les gustan las conjeturas ni explorar,
prefieren preguntar “;qué se supone que
haga aqui?

Dejar en claro desde el inicio cual es el
punto de hacer algo, qué deben hacer y
por qué.

Se sienten un poco fuera de control
sobre el mundo que los rodea.

Se enfocan en seguir las reglas y en ela-
borar guias para si mismos y su compor-
tamiento.

Ser claro con las instrucciones pero de-
jarlos interpretarlas y expandirlas.

Prefieren calidad a cantidad.

Les gustan las experiencias que les per-
mitan recolectar y aprender.

Incorporar estrategias de recompensas y
gratificacion.

Se empiezan a sentir con miedo, sospe-
chan y no confian en los desconocidos.

Estan iniciando a vacilar acerca de cono-
cer a nuevas personas y probar nuevas
cosas y experiencias.

No enfocarse en interacciones sociales y
centrarse en la autoexpresion.




8 a 10 anos

Gelman indica que cuando los nifios alcanzan esta
edad, se ve un cambio en términos cognitivos, de con-
fianza e independencia; ya no quieren ser tratados
como ninos pequeinos pero aun dependen de sus pa-
dres y maestros.

Los nifios en el rango de 8 a 10 afios son complejos,
les gusta ser vistos como las autoridades en sus temas
favoritos; disfrutan del factor de “shock” que viene con
cosas realmente locas, asquerosas o molestas; estan
mucho menos preocupados por lo que otros piensan

Los ninos de 8 a 10 anos...

que cuando tenian 6 u 8 anos.

Les gusta ser los expertos.

Esto significa que...
No leen las instrucciones, solo empiezan
a hacer las cosas.

Consideraciones para disenar
Usar técnicas post-fallo para ensenar en
lugar de instrucciones directas.

Toman en cuenta multiples aspectos de
un problema para resolverlo.

Les gustan mas las actividades complica-
das y desafiantes que los obligan a pen-
sar.

Mantener el nivel de complejidad relati-
vamente alto pero no imposible de resol-
ver.

Empiezan a notar que los adultos no tie-
nen la respuesta para todo.

Se sienten mas capacitados para cuestio-
nar las reglas, ideas e instrucciones.

Invitelos a ser torpes, darles oportunidad
de explorar.

Son lo suficientemente confiados con sus
habilidades interpersonales y estan me-
nos asustados de interactuar con otras
personas desconocidas.

Son mas abiertos a tener interacciones
con otras personas, tanto conocidas
como desconocidas.

Ser cuidadoso con introducir elementos
e interacciones sociales.

Han descubierto que si mienten sobre
si mismos, por ejemplo en linea, lo mas
probable es que nadie se entere.

Les gusta mentir sobre su identidad u
otras cosas solo para tener la emocion de
hacer algo Ilicito.

Poner menos énfasis en la identidad y
mas en la autoexpresiony el logro.
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Segun Frascara (2005) disenar el método para disefiar
y disefiar el método para investigar son tareas diferen-
tes a disefar las comunicaciones mismas. Los métodos
crean los marcos, los paradigmas dentro de los que se
desarrollan soluciones especificas. Los métodos son
medios para desarrollar cualquier practica de manera
mas eficaz y efectiva.

Cuando el problema a resolver incluye respuestas hu-
manas, todo lo que se puede hacer es identificar y defi-
nir las dimensiones pertinentes, secuencias, jerarquias
e interacciones y ejercer juicios de valor.

En el disefio los problemas no deben verse solamente
como problemas de comunicacion visual, sino como
problemas humanos y todo problema humano es com-
plicado de resolver desde un unico punto de vista. Es
por ello que debe tomarse en cuenta que no existe un
meétodo lineal que pueda predecir las conductas de la
gente ni una estrategia inflexible que pueda afrontar-
las, pues estas estan afectadas por diversos y comple-
jos factores.

Aunque los métodos son solo medios, los medios ne-
cesitan una acertada percepcion de la realidad y una
imaginacion inteligente para poder utilizarlos con efi-
cacia; de esta manera, el esfuerzo del disefiador con-
siste en conectar la teoria con la practica, para que la
teoria no se quede en algo autorreferencial y la practica
vaya mas alla de lo intuitivo.

El objetivo de un método es la accion eficaz y producti-
va, este debe ser flexible y adaptable a los requerimien-
tos de cada caso, y el mejor método es aquel que esta
constantemente sujeto a observacién critica y evalua-
cion.

La ventaja principal que los métodos pueden ofrecer es
que no restringen la actividad del disefiador, sino que
promueven la posibilidad de romper habitos persona-
les de pensamiento y de reflexion, ademas de abrir po-
sibilidades de adoptar estrategias diferentes para reco-
lectar y analizar informacion.



Para Hagen (2011) el disefio vive en el mundo, la gente
usa el disefio como parte de su vida diaria. Esto hace
que los disefiadores tengan una responsabilidad sobre
como y qué disefian, un aspecto importante de esta
responsabilidad es apoyar la activa participacion y en-
volvimiento de los usuarios (quienes seran impactados
por el disefio) en el proceso de disefio.

Las personas tienen el derecho de influir en sus pro-
pias vidas y por lo tanto deben participar en el proceso
de diseno, esta es una premisa fundamental del Dise-
no Participativo; el Co-design, Codisefio en espaiol, se
basa en los métodos y principios del disefio participa-
tivo temprano y es una manera de lograr dicha partici-
pacion.

¢Qué es?

Lupton (2011) define el Codisefio o cocreacion, como
un tipo de proceso de disefio que consiste en impli-
car a los usuarios finales de un producto, plataforma,
publicacion o entorno, en la fase de investigacion que
precede al propio disefo.

Por su parte Sanders (2008) como pionera del codiseio
indica que por codisefo se refiere a la creatividad co-
lectiva y esta se aplica a lo largo de todo el lapso de un
proceso de disefo. El término codisefio, en un sentido
mas amplio, se refiere a la creatividad de disefiadores
y publico objetivo, que muchas veces son personas no
entrenadas en el area de diseino, trabajando juntas du-
rante el proceso de desarrollo del diseio.

Analogia del Co-design como una
interseccion de ideas de los participantes.



El co-diseno refleja un cambio fundamental en la re-
lacion tradicional disefiador-cliente. El enfoque del
co-disefio permite a una amplia gama de personas ha-
cer una contribucidn creativa en la formulacién y solu-
cion de un problema, de acuerdo con Chisholm (2015).

Melonnio y Gennari (2013) agregan que el codiseno es
un ejercicio que funciona como un acercamiento que
ayuda a los disefiadores a comprender los sentimientos
y opinion del grupo objetivo sobre un material deter-
minado, el uso de este método asegura que el material
disenado resuelva efectivamente la necesidad del gru-
po objetivo mediante su participacion en el proceso.

Sanders y Stappers (2008) destacan que los métodos
tradicionales de disefio utilizan principalmente la inves-
tigacion observacional, centrandose en lo que la gente
hace, mientras que la investigaciéon de mercado tradi-
cional considera principalmente lo que la gente dice y
piensa, a través de encuestas, cuestionarios o entrevis-
tas. Por medio del co-design, Sanders indica que los di-
sefadores ven a las personas como socios creativos, ya
que son los verdaderos expertos de la experiencia de
su vida cotidiana. Aqui, el papel de las personas es co-
laborar en la creacién de soluciones, y son vistos como
co-creadores. El papel del disefiador es, por lo tanto,
facilitar la participaciéon de las personas en este proce-
so de creacion.

Enfoque del Co-design en nifios

El regalo mas importante de los nifos es su creatividad,
los nifios tienen puntos de vista poco convencionales
incluso para los asuntos mas complicados y estan siem-
pre listos para compartir sus pensamientos, de acuerdo
a Melonnio y Gennari los niflos son interactivos, infor-
mativos, socialmente conscientes y altamente moviles;
los nifios son “socios” naturales para el co-diseno.

Segun White (2016) el co-design, es un método fan-
tastico y divertido para entender cémo los nifios ven
el mundo. Esto implica reunir a grupos de nifios juntos
(por lo general de 6 a 12 afios de edad), dandoles su-
ministros de manualidades, y hacerlos surgir con sus
propias ideas de disefo.

Druin (2002) indica que el papel del nino como socio
o companero de disefio es similar al de un informan-
te, sin embargo, este papel sugiere que los nifios seran
parte del proceso de investigacion y disefio a lo largo
de la experiencia. Aunque las soluciones de disefo fi-
nal rara vez se toman directamente de las ideas de los
ninos, este ejercicio puede ayudar a los disefadores a
comprender los sentimientos que los nifios tienen ha-
cia el tema y los hara ganar empatia con sus usuarios,
de acuerdo a White.



Ventajas del Co-design

Chisholm (s.f.), establece las ventajas y beneficios del
co-design:

Beneficios inmediatos del uso del co-design:

* Generacién de mejores ideas con un alto grado
de originalidad y valor de usuario.

e Mejora del conocimiento de las necesidades del
cliente o del usuario.

¢ Validacion inmediata de ideas o conceptos.

e Mayor calidad, productos o servicios mejor dife-
renciados.

¢ Una toma de decisiones mas eficiente.

e Menores costos de desarrollo y menor tiempo
de desarrollo.

e Mejor cooperacion entre diferentes personas u
organizaciones, y entre disciplinas.
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Beneficios a largo plazo del uso del co-design:

e Grados mas altos de satisfaccion y fidelidad de
clientes y usuarios.

¢ Aumento de los niveles de apoyo y entusiasmo
por la innovacion y el cambio.

e Mejores relaciones entre el proveedor de pro-
ductos o servicios y sus clientes.

http://bit.ly/20D6NmMJ



El Co-design en el proceso de diseio

¢Cuando ocurre?

Para Sanders y Simons (2009) las actividades de codise-
o pueden ocurrir a lo largo de las diferentes etapas del
proceso de diseio:

¢ Pre-disefio: Donde se desarrollan las innovacio-
nesy se exploran oportunidades.

e Investigacion y/o descubrimiento del disefio:
Donde se realiza la investigacidon y esta se traduce
al disefo.

¢ Diseno: donde la exploracion, el disefio y el de-
sarrollo tienen lugar.

e Comercializacion, ventas y o distribucion: Don-
de la implementacidn, el despliegue y las ventas
ocurren.

e Después de las ventas: Donde el uso del produc-
to y la experiencia de servicio tienen lugar.

El codisefio de un material con un enfoque en objeti-
vos monetarios es mas probable que tenga lugar en las
etapas de adopcidn del disefio, tales como marketing,
ventas y distribucion.

El codiseiio con objetivos de uso/experiencia tiende a
tener lugar durante el proceso de disefno, incluso en la
etapa de descubrimiento.

El codisefio con un valor social es mas probable que
ocurra en iniciando el proyecto, en la parte de pre-di-
sefo del proceso de diseno, incluso mucho antes de
cualquier definicion de concepto especificoy / o ex-
ploracién

Cuanto mas temprano en el proceso de desarrollo del
disenio ocurre el codisero, es mas probable que se ten-
ga un impacto mayor y mas amplio.



Requisitos para Codisefar

Llop (2012) citando a Sanders y Simons indica que se
establecen cinco requisitos para que se pueda dar el
codesign:

1. La aceptacion que todo el mundo es creativo y que
participara en el codiseno si estan motivados y se les
ofrecen las herramientas necesarias para hacerlo.

2. El segundo es que la diversidad ha de ser el hilo con-
ductor. Si los participantes tienen el mismo origen,
perspectiva y opinion, los resultados estaran limitados
y seran previsibles.

3. Se necesita un didlogo entre los implicados, y para
ello es necesario utilizar herramientas que permitan un
terreno de juego comun y un lenguaje compartido.

4. La exploracion y uso de herramientas de disefio, ma-
teriales y métodos que ponen a todos los participantes
en un contexto en comun.

5.Centrarse en las experiencias, no solo en los produc-
tos y servicios.

¢Cémo funciona?

Lupton (2011) indica que segun la metodologia desa-
rrollada por Elizabeth Sanders, un equipo de diseno
proporciona a un grupo de usuarios potenciales un kit
de materiales que les anima a idear sus propias solucio-
nes a un problema. Sin importar cual sea la tematica,
por lo general el proceso de codisefio conlleva algun
tipo de comunicacion grafica.

Es comun que estos kits de disefio que se le proveen
a la muestra de grupo objetivo, incluyan un fondo im-
preso y una serie de materiales, por ejemplo image-
nes, recortables de papel, fotografias y herramientas
para hacer dibujos, mapas y collages. Ademas de estos
materiales los kits tienden ir acompanados también de
preguntas abiertas, como por ejemplo: “;Como crees
que sera tu colegio en el futuro?”; por medio de estas
preguntas el equipo de disefio busca reflexiones e ideas
que logren mostrarles las expectativas emocionales de
los usuarios.



Pasos para codisenar

Lupton enlista cuatro pasos basicos para poder llevar a
cabo un codiseno exitoso y enriquecedor:

1. Identificar codisefiadores con los que colaborar:

Por ejemplo si se trabaja en un producto o material in-
fantil, lo ideal es trabajar con nifios, profesores y pa-
dres. Algunos investigadores aconsejan colaborar los
con extremos de los usuarios potenciales: por ejemplo,
discapacitados (que tienen limitaciones para usar los
productos o interactuar con las piezas) y con expertos
(como fans, coleccionistas o técnicos).

2. Definir la cuestion:

La pregunta que rija la investigacion tiene que ser con-
creta y abierta al mismo tiempo. No se debe anticipar a
la solucidn; por ejemplo, en lugar de pedir directamen-
te a los participantes que disefien una mejor batidora,
se les puede instar a que imaginen cdmo seria su coci-
na ideal.

3. Crear un kit de codiserio:

Se deben proporcionar herramientas sencillas que in-
viten a participantes de todos los niveles y aptitudes a
implicarse activa y libremente en el proceso.

Un kit de codiseno puede incluir desde stickers en blan-
co o impresas hasta una lista de palabras o preguntas
que sirvan como fuente de inspiracion.

4. Escuchar e interpretar:

Observar como se desenvuelven en el proceso los co-
disefladores es crucial para poder analizar y estudiar el
resultado de su trabajo. Se debe reflexionar y aprender
sobre las expectativas, miedos y deseos de las perso-
nas.



Taller de Co-creacion
¢Qué es?

Segun Vianna, Vianna, Adler, Lucena y Russo (2011) es
un encuentro organizado con actividades en grupo con
el objetivo de estimular la creatividad y la colaboracion,
promoviendo la creacidn de soluciones innovadoras.
Por lo general se realiza con personas que pueden te-
ner relacién directa o indirecta con el material a crear,
es decir, el usuario final, el cliente y el equipo facilitador
de la dinamica.

¢Cuando se utiliza?

En proyectos que tienen una gran cantidad de datos
que pueden ser mas mejor trabajados por un equipo
extendido o cuando es necesario agregar conocimien-
tos de diferentes especialistas involucrados en un pro-
yecto. También puede ser usado en la validacién de
ideas.

¢Como se realiza?

En una sesion creativa donde los participantes son invi-
tados a interactuar en la generacion de ideas. Se busca
la elaboracidon de actividades dinamicas de corta du-
racion y en pequenos grupos. Eventualmente, las se-
siones son iniciadas con una tarea simple y rapida, no
necesariamente relacionada al proyecto, cuyo objetivo
es ayudar a romper el hielo y la timidez entre los parti-
cipantes que, muchas veces, se estan encontrando por
primera vez

http://shutr.bz/2o0zgNoF



Caso 1 - Co-Design para la creacion de
un juego acerca de la conservacion de la
energia

Para la elaboracién de este proyecto se utilizé una
técnica de co-design llamada “elaboracion en capas”,
Walsh, Druin, Leigh, Foss, Golub, Hatley, Bonsignore y
Franckel (2009) indican que esta técnica se llama asi
pues se utilizan capas de papel y materiales transparen-
tes, y se disefian/elaboran ideas para poder expandir las
ideas iniciales del disefiador. En este caso se disefid un
juego sobre la conservacion de la energia para que los
ninos aprendan a tener una vida mas ecoldgica.

Usuarios y métodos

Los usuarios involucrados en este experimento fueron
nifos de 7 a 11 afos. Se usoé el método de elaboracion
en capas, los nifios fueron agrupados con un adulto
para ser “socios de disefo”, se reunieron para discutir
ideas y plasmarlo en storyboards en un pedazo de car-
tdén con una capa de material transparente encima.

Transparent Overlay

Storyboard

Clipboard

Ilustracion de un portapapeles y pila de materiales




Sesiones de trabajo

Los equipos de disefio constaban de un disefiador y tres
ninos, el disefador leia una descripcion del storyboard
inicial y luego preguntaba a los nifios cémo podria me-
jorarlo. Los nifios dibujaron, con un color especifico
cada uno, tomando turnos hablando y anadiendo nue-
vas ideas sobre el material transparente. En total fueron
tres sesiones de 15 minutos cada una. Cuando el gru-
po consideraba que el storyboard estaba completo, la
transparencia era removida para que un nuevo grupo
de nifos iniciara de nuevo. Al finalizar cada storyboard,
cada grupo tenia una discusion intermedia y se reunian
en el centro de la sala para una reunion mostrando a los
otros grupos sus ideas.

Al finalizar cada sesion de disefio, todas las ideas de los
co-creadores eran identificadas y escritas en la pizarra
para poder llegar a desarrollar un prototipo del juego.
El juego que se desarrollé fue llamado “Energy House”
y consistia en una casa virtual con dispositivos eléctri-

COsS.
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Ejemplo de un storyboard elaborado



Descubrimientos

Las ventajas principales de este método fue el bajo cos-
to de los materiales y el poco requerimiento de espa-
cio o recursos. Otra ventaja fue la facilidad de anadir
y modificar el storyboard original sin tener que dafar-
lo o alterarlo permanentemente; ademas cada equi-
po de disefio podia ver las similaridades y diferencias
entre cada modificaciéon de los grupos. Esta técnica es
relativamente rapida de realizar pues permite que un
numero considerable de “aliados del disefio” den ideas
en un periodo corto de tiempo. Como desventaja, los
realizadores observaron que algunos miembros de los
equipos no ponian atencion a los otros grupos cuando
ellos presentaban en las reuniones, lo que ocasionaba
confusiones entre ellos.



Caso 2 - Wii puede hacerlo: usando co-di-
sefo para crear un juego de instruccion

De acuerdo a Walsh (2009), este caso presenta las me-
todologias y resultados de la sesidn de co-disefio con
ninos de 7 a 11 afos. El experimento implica el uso del
Nintendo Wii que con sus sensores controlados por mo-
vimiento, puede apoyar las experiencias de aprendizaje
que permiten a los nifios ser estudiantes fisicamente
activos. El objetivo de estos experimentos fue disenar
un juego de instruccidén que aprovechara los controles
de movimiento del Nintendo Wii para ensefar sobre los
Parques Nacionales de los Estados Unidos.

Usuarios y métodos

Los usuarios involucrados son un grupo de 9 nifos de 7
a 11 aios; en el grupo hay 2 niflos (un nifio y una nifa)
que tienen dificultades de atencion. Los métodos ele-
gidos fueron la investigacion cooperativa y para crear
prototipo de alta tecnologia, adultos y nifios trabajaron
juntos en el proceso de disefo redisefiado iterativa-
mente prototipos de baja tecnologia.

Sesiones de trabajo

La sesidon de trabajo consta de tres sesiones de disefno,
realizadas en 3 dias diferentes, en el Laboratorio de In-
teraccion Humano-Computador de la Universidad de
Marylands.

Sesion 1:
Los participantes, divididos en parejas, en 10 minutos
se turnaron para jugar a Wii Sports para familiarizarse
con la consola. Mientras no estaban jugando, los parti-
cipantes escribieron en sus diarios sobre su videojuego
favorito.

Sesion 2:

Los participantes, agrupados en 3 equipos (3 nifos y 1
adulto), fueron invitados a disefiar sus propios video-
juegos instructivos utilizando técnicas de prototipado
de baja tecnologia, es decir, hechos con por ejemplo,
papel construccién, brillos, pegamento. El juego que
tenian que crear, le ensefiaria a alguien acerca de algo
relacionado con los Parques Nacionales de los Estados
Unidos o algunos eventos historicos.



Al final de esta sesidon de disefio, los participantes se
reunieron para discutir las ideas de cada uno y las ten-
dencias comunes en las ideas de los participantes fue-
ron identificadas.

Sesion 3:

Los participantes, en el mismo equipo de la sesidén an-
terior, utilizaron Ideas mezcladas como el principal mé-
todo de disefio. Cada equipo trabajoé en combinar sus
ideas en una idea cohesiva que se presentaria a todos
los participantes. Al final, se identificaron las tendencias
comunesy el grupo comenzod a crear un disefio para un
videojuego instructivo.

Descubrimientos

Desde la primera sesidon de juego, varios ninos revela-
ron algunas dificultades en usar el controlador de Wii
como un mouse y también estaban muy interesados en
los avatares y disfrutaban eligiendo avatares. Algunos
participantes mencionaron que querian avatares mas
realistas. La actividad de escribir en su diario, después
de que los nifos jugaran, se llevd a cabo rapidamente
con el fin de volver pronto a jugar.

A partir de la segunda sesion, la tendencia mas comun
fue la idea de viajar en el tiempo a eventos historicos,
para los nifos que jugaban con un personaje, un viaje
por el tiempo era una buena manera de aprender sobre
temas de historia y estudios sociales.

En la tercera sesidn, el grupo acordd que el juego ten-
dria los siguientes atributos: avatares, viajes en el tiem-
po con una maquina del tiempo, misiones para com-
pletar en tiempos historicos, sistema de recompensa,
uso de controladores de movimiento de manera ana-
loga.



Caso 3 - CoDesign para la venta de
seguros por celular

Fasel

Buscando desarrollar soluciones innovadoras para la
venta de seguros via SMS, la sesion de co-creacion fue
transformada en un juego para generar ideas. Antes de
empezarlo, sin embargo, los participantes fueron invi-
tados a una actividad introductoria, para estimular la
reflexion sobre sus valores e ideales de vida. Cada per-
sona recibid un pequeno formulario en el cual consta-
ban sentencias (como, por ejemplo, “cuando necesito
de ayuda recurro a..." o “en la vida valoro...”) a ser fina-
lizadas de acuerdo con su experiencia personal, en un
plazo estipulado. Este ejercicio permitié abordar valo-
res que emergieron en el trabajo de Inmersion y que
deberian ser considerados para generar soluciones in-
novadoras para el proyecto en cuestion.

En seguida, se hizo una introduccion a los principales
hallazgos de la Inmersion, para crear subsidios para los
ejercicios de ideacidon. Ya inmersos en el contexto de
los usuarios, los participantes fueron presentados al

juego desarrollado para la ocasion: a partir de los insu-
mos provenientes de la fase de Inmersidn, fueron crea-
das las cinco fases del juego, cada una representando
una etapa de la jornada de adquisicion de seguro por el
cliente (divulgacion, oferta, adquisicion, vigencia, fide-
lizacion).

Un gran tablero fue montado entonces en la sala y los
jugadores divididos en grupos - recibian una nueva
carta en cada nueva fase que entraban. Alli, eran des-
critos un desafio y un actor relacionado al contexto, y
los equipos deberian utilizarlos para orientar las pro-
puestas de soluciones. El objetivo de los grupos era ge-
nerar el maximo posible de soluciones para cada de-
safio. Quien crease la mayor cantidad de ideas, seria el
vencedor.



La propuesta de insertar un juego durante el taller de
co-creacion resultdé en un gran interés de los partici-
pantes en la actividad y, consecuentemente, en una
cantidad mayor de ideas a cada fase. Por mas cansados
que los integrantes estuviesen con el paso del tiempo,
sus participaciones se mantenian altas, puesto que la
competicion se presentaba cada vez mas intensa. Al
término del juego, mas de 40 ideas de los especialistas
en seguros fueron seleccionadas para servir de punto
de partida para la siguiente fase del proyecto.

Fase 2

En el contexto de la creaciéon de modalidades de mi-
cro-seguros para ser comercializados por celular,
las seis ideas finales, refinadas después del Taller de
Co-creacién con los empleados de la empresa contra-
tante, fueron cruzadas con los Criterios Orientadores,
generando una puntuacion de adherencia al alcance y
a las personas. De esta forma, fue posible evaluar su
aceptacion junto al publico-objetivo del servicio, auxi-
liando en la toma de decision en cuanto a las ideas mas
indicadas para ser implementadas.
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DESCRIPCION DE RESULTADOS

A continuacidon se presentan los resultados obtenidos
de las entrevistas realizadas a los sujetos de estudio por
medio de las guias de entrevista:

Jenniffer Valvert

1. En su opinidn ;cual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

La comunicacion, creo que sabemos manejar ciertos
codigos de comunicacidon que permiten desarrollar la
educacioén la cual ayuda a estimular ciertas areas del
aprendizaje que son importantes para el desarrollo de
una sociedad, podria decir que la comunicacién es la
base del disero.

2. ;Considera que el disefador grafico debe buscar
mejorar la calidad de vida de las personas? ;Coémo?

Si, definitivamente si y justamente viene de la comuni-
cacion, el disefiador grafico tiene el papel de presen-
tar algo ya sea bueno o malo, peligroso o educativo y
todo eso nace de cdodigos visuales. De alguna manera
si mejoramos la calidad de vida de algunas personas al
trasladarles debidamente la informacién que necesitan

para realizar cualquier cosa, por ejemplo dandoles la
informacién para armar una estufa de lefa y esto va a
ayudarlos a sobrevivir.

3. AlLmomento de disefiar ;de donde provienen sus de-
cisiones? ;Qué aspectos toma en cuenta al iniciar una
propuesta grafica?

El grupo objetivo siempre marca la pauta y las decisio-
nes deberian ir a favor del grupo objetivo, siento que
ahora la tendencia de disefio ya esta cambiando un
poco y que por ejemplo en Guatemala vamos imple-
mentando poco a poco que el disefio no sea solamente
algo estético sino que se enfoque en la experiencia del
consumidor. Si el foco central no es el grupo objetivo
O su experiencia, el disefio pasa a ser algo decorativo
pero nunca va a funcionar como un disefo estratégico.

4. ;Cual es su definicidon personal de grupo objetivo?
El receptor, porque no siempre es consumidor, el gru-
po objetivo es quien recibe la informacion que el dise-
nador comparte o transmite.



5. ¢Cual cree que es la importancia de que el disefiador
conozca a profundidad al grupo objetivo para el que
disefia?

Existen varios aspectos que se pierden entre asumir y
realmente conocer algo, a veces el disefAador grafico
tiende a asumir cosas sobre el grupo objetivo como lo
que va a sentir o lo que va a entender, y ese es de los
mayores errores porque es importante conocer y vivir
de frente lo que se va a implementar con ellos.

6. ;Como influye el grupo objetivo en su toma de de-
cisiones?

Ellos son los que mandan, si no pueden manipular algun
material, si no lo pueden leer, si no lo pueden entender,
creo que el grupo objetivo lo define porque no debe-
rian ser decisiones basadas en la estética, para disenar
siempre tomo en primer lugar al grupo objetivo, luego
al cliente y su informacion y por ultimo la estética.

7. iQué técnicas utiliza regularmente para profundizar
en la definicién de su grupo objetivo?

Los focus groups son siempre ideales, mas que las en-
cuestas y las entrevistas también abren de manera per-
sonal al grupo objetivo, siempre el uno con uno. Tam-
bién si uno hace un material previo al final, el observar
como manipulan el material y como interactuan con el
siempre es muy util.

8. En su opinién ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de disefiar materiales para nifios?

Hay que tener claro su nivel de aprendizaje, su nivel
de analisis, en qué etapa cognitiva estan. La mediacion
pedagdgica es importante, interviene y marca la pauta
sobre si saben leery si se puede usar texto, o si mejor se
utilizan ilustraciones y de que tipo.

9. {Ha tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifos? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular.
Trabajando en DIA tuve bastantes experiencias, aun-
que por el poco tiempo que se tiene trabajando en una
agencia, pocas veces se validaba pero igual iba a activi-
dades en donde se estaba utilizando ya el material y se
iba mejorando poco a poco en cada campana, porque
era material mas comercial como BTLs pero siempre
dirigidos a nifios, entonces yo me fijaba en como ma-
nipulaban el material los nifos, si lo podian leer y que
cualquier rango de edad de los nifios pudieran usarlo y
entretenerse. Tuve varias experiencias en donde los ni-
fos no entendian las figuras y yo pensaba que si lo iban
a comprender, entonces para el siguiente BTL se cam-
biaba, yo me imaginaba varias cosas en la oficina pero
ya al momento de vivirlo era en donde me daba cuenta
que ellos se confunden con cualquier cosa y cuestio-
nany asumen muchas cosas.



En cuanto a clientes o ejemplos especificos participé
en un programa escolar que estaba realizando Pedia-
sure, Bimbo, Toledo e Incaparina, ellos iban a los cole-
gios a explicar la tabla nutricional y se hizo un material
bastante grafico pero se llevd a probar con niflos de
pre-kinder y ellos todavia no sabian leer ni identifica-
ban bien las figuras, entonces se confundian pero esos
son errores que se cometian por no vivir con el grupo
objetivo, por no saber en qué nivel cognitivo estan y
por ello el material no funcionaba y se tenia que cam-
biar la dinamica.

10. ¢Ha utilizado algun método especifico para invo-
lucrar a los niflos con su proceso de disefio o de qué
manera ha logrado involucrarlos?

A través del juego en focus groups, haciendo que los
ninos no se sientan observados ni evaluados porque si
lo llegan a notar cambia su modo de actuar. Una vez es-
tabamos probando unos personajes que serian titeresy
para saber cual estilo de ilustracion darles, se fueron a
probar a un daycarey a través del juego en vez de “pre-
guntarles” directamente cuadl les gustaba mas, se hizo
un juego para que corrieran y agarraran a su persona-
je favorito y alli notamos que preferian los que tenian
un estilo mas detallado y real. Casi siempre tratabamos
que todas las preguntas fueran por medio del juego y
no apuntabamos nada para que no se sintieran evalua-
dos, sino que todo era vivencial y luego se discutia.

11. ;Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 afios y de 7 a 11 aios? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

He trabajado mas para nifios de 4 a 6 pero aunque
poco también para nifos de 7 a 11. Los ninos de 4 a 6
siempre dan mas chance a experimentar con la imagi-
nacion pero cuando tienen ya de 7 a 11 hay que lograr
interesarlos en el material, son mas dificiles y compli-
cados por ser ya casi adolescentes. Los nifnos pequenos
son un poco mas alegres e inquietos versus los nifios
mas grandes que son como pequenos sefiores que ne-
cesitan sentirse interesados para que reaccionen.

12. ;Qué factores del desarrollo de los niflos considera
que afectan el trabajo disefiador?

El ambiente y los tiempos en que se les presenta un
material es importante, se debe aprovechar momentos
como la mafana que es cuando estan mas receptivos.
Ademas de lo que mencionaba antes, su nivel cognos-
citivo, de lectura y su estimulacion.

13. ;Ha escuchado el término co-design o co-disefio?
Si es asi ;qué ha escuchado?

No, pero me imagino que es el trabajo interdisciplina-
rio, cuando de alguna manera todos aportan algo de su
disciplina para disefar algo.



Explicacion de Co-design

14. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

No y no he visto que aqui en Guatemala se haga, pero
ha de ser algo que aun se esta explorando.

15. ;Considera que el co-design es un método efectivo
que podria utilizar el disefnador para realizar material
para nifos? ;Por qué?

Definitivamente si, este método pone en primer lugar al
grupo objetivo y si lo tomamos en cuenta a ese nivel, el
nivel del co-design, el disefiador se daria cuenta de qué
es lo que necesita el grupo objetivo.

16. ;Qué ventajas podria ofrecerle al disefiador el uso
del co-design?

Daria insights del grupo objetivo, dejariamos de sola-
mente asumir, descubririamos situaciones que tal vez
nunca habriamos considerado y daria otro foco para la
toma de decisiones en cuanto a los elementos graficos.
Disenar para nifios es complejo porque ya nosotros es-
tamos tan lejanos de esa edad y si no tenemos contac-
to directo con ellos caemos en hacer cosas alejadas a
lo que realmente necesitan o les gusta.

17. ¢En qué etapa del proceso de disefio cree usted que
convendria utilizar el co-design?

Tempranas etapas de bocetaje, depende del proyecto
pero también se podria plantear desde antes incluso
desde que se identifica la necesidad. Puede intervenir
en varias etapas, podria funcionar para conceptualizar
y validar.



Inés de Ledn

1. En su opinidén ;cual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

Transmitir y transformar los mensajes, facilitar la comu-
nicaciéon para que llegue al grupo objetivo. Porque por
un lado tienes a una persona que quiere decir algo a
alguien pero no sabe como y es entonces cuando entra
el disenador a transformar el mensaje.

2. ;Considera que el disefiador grafico debe buscar
mejorar la calidad de vida de las personas? ;Como?

Si es parte importante, se supone que el disefio en ge-
neral tiene que estar pensado para facilitar la vida de
todas las personas. En realidad todos los disefiadores
deberiamos buscar transformar vidas y no irse solo por
la publicidad o campos de consumo sino buscar pro-
yectos para hacer algo por los demas, e incluso por
ejemplo si voy a hacer una pagina web que sea algo
centrado en el usuario y que su disefio va a ayudar a
alguien.

3. Almomento de disefiar ;de donde provienen sus de-
cisiones? ;Qué aspectos toma en cuenta al iniciar una
propuesta grafica?

El 100% del tiempo investigo, tengo que informarme
sobre el tema en si y sobre el grupo objetivo, porque al
conocer ambos se van generando mas ideas de las que

ya tenia preconcebidas, mis decisiones provienen de
esa investigacion mezclado con la parte creativa, es
decir la inspiracion.

4. ;Cual es su definicion personal de grupo objetivo?

A quién va dirigido el disefo, quién va a interactuar con
mi pieza y a quién tiene que llegar ese mensaje que yo
quiero transmitir.

5. iCual cree que es la importancia de que el disefador
conozca a profundidad al grupo objetivo para el que
disefa?

Es muy importante, porque a veces ellos ya tienen una
forma de pensar muy definida entonces hay que saber
por donde llegarles, si uno no sabe su nivel de educa-
cion, sus gustos o sus preferencias uno no tiene la cer-
teza de que realmente el material va a funcionar. Es im-
portante ir con ellos, conocerlos, validar y aprender de
ellos porque siempre es interesante ver su manera de
pensar que es distinta a la propia. Es basico conocerlos
a profundidad.

6. ;Cémo influye el grupo objetivo en su toma de de-
cisiones?

Mucho, trato de conocerlos e ir con ellos para poder
absorber todos sus insights e ideas, si no se puede se
trata que el cliente nos de ideas sobre a quienes se diri-
ge. Luego valido con ellos para que me den sus criticas.



7. ;Qué técnicas utiliza regularmente para profundizar
en la definicién de su grupo objetivo?

Cuando el cliente es de Guatemala, trato de ir a los lu-
gares, voy a centros comerciales de las zonas que fre-
cuentan. Si por ejemplo es para los libros que ilustro
voy a observar a las librerias qué libros compran, qué
les llama la atencidn, de quiénes van acompafados,
qué géneros les gustan, etc. En general la mayor parte
de las veces uso la observacion participante y no parti-
cipante y también focus groups.

8. En su opinion ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de disefiar materiales para niflos?

El periodo de atencion de los nifos, los colores, la for-
ma, su edad, si saben leer, la legibilidad, los alfabetos a
los que estan acostumbrados, lo que entienden de los
personajes, las jerarquias y las texturas.

9. ¢(Ha tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifios? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular.

Era un proyecto para una escuelita en una zona roja, se
trataba de ensefarles valores con el material y pasé un
dia completo con ellos, estuve en sus clases, jugué con
ellos, platiqué con ellos y comi con ellos para poder
saber mas de su mundo y su entorno.

Ademas otra experiencia fue cuando ilustré a un dino-
saurio y mi sobrino me dijo que el no entendia que fuera
un dinosaurio porque le faltaban manchas y su cresta,
porque aunque yo lo hice inspirandome en otras ilus-
traciones de dinosaurios que yo conocia no eran los
mismos que él identificaba.

También tuve una experiencia validando una ilustracion
de una tortuga en la que una nifa me pregunté como
sabia yo que la tortuga era mujer y la autora del libro
me pidid que no tuviera mofas ni nada muy obvio asi
que la nifa sugirioé que la pupila de la tortuga fueran ro-
sadas o moradas y en efecto para los ninos era mas facil
identificar que la tortuga era nifia solo con ese rasgo.

10. ;Ha utilizado algun método especifico para invo-
lucrar a los nifios con su proceso de disefio o de qué
manera ha logrado involucrarlos?

Preguntas directas, haciendo actividades con ellos para
generar personajes; por ejemplo con la escuelita que
mencionaba, la idea era crear un personaje para que
los nifios se identificaran, entonces para obtener ideas
de cdmo hacer los ojos y el estilo del personaje para
eso los puse a dibujarse a ellos mismos para sacar in-
formacion sobre la forma y ademas fijandome en que
otras cosas dibujaban como los juegos de la escuelita 'y
asi identificar su vision de las cosas. También me gusta
preguntarles qué caricaturas ven para darme una idea.



11. ;Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 aflos y de 7 a 11 afos? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

Los nifios de 4 a 6 afnos son mas receptivos, se emocio-
nan por cualquier cosa, son muy sinceros y preguntan
sobre todo. Los nifios de 7 a 11, sobre todo los de 10 u
11 estan en la edad en que no quieren hacer cosas de
chiquitos pero tampoco son adolescentes, son mas di-
ficiles e inconformes y se tiene que ver qué hacer para
poder llamar su atencion.

12. ;Qué factores del desarrollo de los nifios considera
que afectan el trabajo disefiador?

Varios, su concepcion de familia, su contexto, la nutri-
cién que han tenido, aspectos de su crecimiento y fac-
tores que lo han afectado y sus experiencias previas. Un
libro puede dar caracteristicas que tendria que tener el
nino pero no es lo mismo que realmente conocerlos y
observar estos factores.

13. ;Ha escuchado el término co-design o co-disefio?
Si es asi jqué ha escuchado?

He escuchado que es disefiar con el apoyo de otras dis-
ciplinas.

Explicacion de Co-design

14. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

Tal vez cuando puse a los nifios de la escuela a dibujarse
a ellos mismos, porque los dibujos que hicimos saqué
rasgos para ver como hacian los ojos si tenian puntitos
o si anadian iris, pupilas, cejas, etc. y asi sacar insights.

15. ;Considera que el co-design es un método efectivo
que podria utilizar el disefador para realizar material
para nifos? ;Por qué?

Si seguro, porque esas ideas sirven para ver la manera
en que ellos ven las cosas y aunque ya tenia la idea de
como hacer las cosas el ver como ellos entienden las
cosas ayuda a que lo que el disefiador va a hacer es
algo efectivo.

16. ;Qué ventajas podria ofrecerle al disefiador el uso
del co-design?

Conocer mejor al grupo objetivo, se explora un perfil
de ellos que no esta en los libros porque aporta datos
reales y visuales que pueden servir bastante al disefia-
dor pues ya esta viendo qué es lo que entiende o ve la
persona.

17. ¢En qué etapa del proceso de disefio cree usted que
convendria utilizar el co-design?

En la exploracion del grupo objetivo, previo al bocetaje
y después del bocetaje para comparar ideas.



Aileen Arango

1. En su opinidén ;cual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

Presentar la belleza del mundo que nos rodea y plas-
mar de forma grafica las ideas. Un disefiador es ele-
mental en la vida de las personas, en algun punto toda
persona necesita a un disefiador.

2. ;Considera que el disenador grafico debe buscar
mejorar la calidad de vida de las personas? ;Como?

Si, porque amenizamos los entornos facilitando la
comprension de las personas y haciéndolo armonioso
para los sentidos. Es mas nosotros presentamos qué es
la calidad de vida, por ejemplo en la publicidad a través
del disefio mostramos lo que significa tener una mejor
calidad de vida.

3. Almomento de disefiar ;de donde provienen sus de-
cisiones? ;Qué aspectos toma en cuenta al iniciar una
propuesta grafica?

Lo primero es qué es lo que quiero transmitir o presen-
tar y luego tomo consideraciones como a quiénes se
lo voy a presentar, el mensaje y como voy a lograr pre-
sentarlo. En general siempre busco que el disefio sea
funcional para el grupo objetivo y que este sea estético
y agradable.

4. ;Cual es su definicidon personal de grupo objetivo?
Aquellas personas a quién va dirigido el disefio a las
cuales se necesita transmitir un mensaje y son personas
que tienen caracteristicas comunes.

5. ¢Cual cree que es la importancia de que el disefador
conozca a profundidad al grupo objetivo para el que
disefia?

Es bastante importante porque conocerlo permite crear
algo mas personalizado para ellos, va a permitir trans-
mitir mejor el mensaje y conocerlo permitira crear algo
funcional para ellos. Conocer a fondo al grupo objetivo
va a aportar detalles que tal vez uno desconoce pero
que contribuiran mucho al disefio, como por ejemplo
palabras o modismos que ellos usan que va a facilitar
lograr comunicarse con ellos.

6. ;Cémo influye el grupo objetivo en su toma de de-
cisiones?

Ellos son los principales, se tiene que notar que todo
fue realizado para ellos porque ellos son lo mas impor-
tante para lograr el objetivo.

7. ;Qué técnicas utiliza regularmente para profundizar
en la definicion de su grupo objetivo?

Regularmente hago una investigaciéon de campo, siem-
pre por observacion o preguntas, pero no preguntar a
manera de cuestionario sino mas como una charla.



8. En su opinién ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de disefiar materiales para niflos?

Lo primero es la edad porque varian muchos sus gustos
de una edad a otro, el nivel socio econémico porque
muchas veces determina qué tanto conocen; el area en
donde viven, los sentimientos que se le quieren trans-
mitir, el tipo de familia con el que crece, como ha sido
su desarrollo, su educacion y sus gustos.

9. ¢(Ha tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifios? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular.

Tal vez si a través de focus groups y charlas pero no
recuerdo algun ejemplo en este momento.

10. ;Ha utilizado algun método especifico para invo-
lucrar a los nifnos con su proceso de diseo o de qué
manera ha logrado involucrarlos?

Mas que todo lo he hecho tratando de crear un am-
biente ameno para ellos y preguntandoles si les gusta
lo que hago mostrandoles bocetos o los libros que es-
toy ilustrando. Jugando o pintando los personajes que
hice ellos me van aportando cosas como “le falta un
perrito” o “;donde estan sus papas?”, basicamente lo
que hago es una validacién pero ellos me dan su opi-
nién de cosas que les gusta para luego poder enfatizar
lo que mas les gusto.

11. ;Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 afios y de 7 a 11 aios? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

A los nifos de 4 a 6 afos les encanta aprender y lo que
uno les dice es la verdad absoluta porque creen con fa-
cilidad, no cuestionan y son muy carifosos; en cambio
los ninos de 7 a 11 te retan, creen que lo saben todo, les
gusta tener la razon y necesitan la aprobacion social de
SUS amigos.

12. ;Qué factores del desarrollo de los nifios considera
que afectan el trabajo disefador?

Su familia, la educacién que han recibido, si tienen al-
guna enfermedad o condicidn, la edad en la que estan
en el momento, las experiencias y el ambiente en el que
se desarrollan.

13. ;Ha escuchado el término co-design o co-disefio?
Si es asi ;qué ha escuchado?

Siento que lo he escuchado pero lo relaciono mas con
algo como coworking.



Explicacion de Co-design

14. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

No lo utilicé como tal pero tal vez cuando me he sen-
tado a dibujar junto con los nifios y me van dando su
opinion sobre lo que hice y luego lo mejoro.

15. ;Considera que el co-design es un método efectivo
que podria utilizar el disefiador para realizar material
para nifos? ;Por qué?

Si, podria ser muy efectivo porque ya uno sabe cual es
su proceso de pensamiento y cdémo interactuan con lo
que estamos disefiando y asi cumplir el propdsito del
material. Ademas agiliza el proceso de disefo.

16. ;Qué ventajas podria ofrecerle al disefiador el uso
del co-design?

Disminuye el tiempo de validacion, podria enriquecer
el disefio en todos los niveles tanto visual como tex-
tualmente, automaticamente mejora el material.

17. ;En qué etapa del proceso de disefio cree usted que
convendria utilizar el co-design?

Seria bueno que el método siempre vaya de la mano
del proyecto, tal vez antes de bocetar para hacer un
bocetaje mas enfocado y por ultimo en la validacion
para poder mejorar el material.



Desiré Cordon

1. En su opinidén ;cual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

Cuando disefas para nifios hay varios roles muy dife-
rentes, mi papel es el de mediacién y lo que hacemos
es agarrar la informacion e interpretarla porque cono-
cemos la forma de aproximarse mejor a los nifios en
cuanto a qué temas tocar y conocer su lenguaje se-
gun las etapas , entonces yo creo que el disefiador lo
que hace es eso mismo pero en forma visual, interpreta
pero tiene claro cémo es su publico.

2. ;Considera que el disefador grafico puede mejorar
la calidad de vida de las personas? ;Como?

Si, porque lo que hace un disefador es enriquecer la
imaginacion desde un punto visual, las imagenes tienen
mucho poder en la mente y justamente lo que hace un
disefiador es abrir el campo visual que tienen todas las
personas. Por ejemplo, un material educativo cambia
mucho cuando esta disefiado e ilustrado versus cuan-
do solo es texto.

3. ¢Cual es su definicion personal de publico objetivo?
Es un sector de la sociedad que esta delimitado por
factores comunes pero especificos como la edad, gus-
tos e intereses.

4. ;Cual cree que es la importancia de conocer a pro-
fundidad al grupo objetivo para el que se desarrolla un
material?

Facilita el trabajo, saber a quien le estas hablando ayu-
da a completar de mejor manera los objetivos y va a ser
mas facil diseflar un material o escribirlo porque sabes
a quién esta dirigido.

5. ¢Como influye el grupo objetivo en la toma de deci-
siones del desarrollo de un material?

Influye en todo, no solo se hace a la par sino se hace
para, con y sobre el grupo objetivo. Es un acompana-
miento constante y siempre hay que tenerlo en mente,
nunca se deja de lado.

6. ;Conoce alguna técnica para profundizar en el co-
nocimiento del grupo objetivo para el que se desarrolla
algun material?

Siempre depende del grupo objetivo, pero para cono-
cerlo regularmente utilizamos actividades ludicas, ha-
ciendo preguntas pero de una manera mas amenay no
tan directa; con nifios casi siempre es jugando pero lo
hacemos por ejemplo un dia los ponemos a jugar, pero
otro dia los ponemos a sefalar cosas porque el pregun-
tar las mismas cosas pero de distintas maneras puede
enriquecer la informacién que queremos obtener.



7. En su opinion ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de desarrollar materiales para niflos?

El nifio es muy complejo, entonces se deben considerar
factores como su desarrollo fisico, su desarrollo moral,
su desarrollo psicoldégico y su posicidn como agente
activo de la sociedad como un sujeto con derechos y
deberes.

8. iHa tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifios? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular y la me-
todologia que siguieron.

Con la oficina de derechos humanos del Arzobispado
hicimos un material didactico para ensenar a los nifos
acerca de la memoria histéricay la relacion con sus an-
cianos, esto se hizo en Nebaj, Quiché. Para tener un
acercamiento viajamos para estar con ellos y lo prime-
ro que hicimos fue generar confianza porque esto es
muy importante para lograr saber como el grupo ob-
jetivo siente y piensa, nos abrimos nosotros con ellos
para que ellos se abrieran con nosotros, luego fuimos
diagnosticando por medio de juegos, de videos, los pu-
simos a dibujar y a grabar videos para poder ver cOmo
ellos trabajan, a qué le ponen interés, con qué se iden-
tifican, etc. Por medio de estudiar a el publico nos da-
mos cuenta que hay muchas cosas que habiamos asu-
mido que les gustaba pero que ya no les gusta.

9. ¢(Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 afios y de 7 a 11 aios? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

De 4 a 6 anos el nino no tiene aun mucha variedad en
su lenguaje, sus oraciones son basicas pero distinguen
todas las emociones, saben lo que les gusta y lo que
no, saben que es portarse bien y portarse mal. Los de
7 a 11 lo que se tiene que cuidar es que ya van acer-
candose a la adolescencia entonces sus temas son mas
emocionales y hormonales, se conectan mas con las
emociones.

10. ;Qué factores del desarrollo de los nifios considera
que afectan el desarrollo de material dirigido para ni-
fnos?

Las etapas de su desarrollo, si el nino no se nutrié o si
sus derechos fueron violados va a afectar muchisimo el
desarrollo de un material.

11. ;Ha escuchado el término co-design o co-diseio?
Si es asi jqué ha escuchado?

Nunca habia escuchado el término, no sabia que era
un método pero lo habia escuchado en cuestiones de
derechos de los nifios en el sentido de respetar al nifio
como sujeto activo en la produccién de materiales.



Explicacion de Co-design

12. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

Pues no como tal, pero con la explicacién podria decir
que si porque justamente realicé un taller para ense-
farles a los niflos a crear personajes, entonces los ninos
hacen su personaje mediante lo que les ensefé y luego
en base a lo que ellos hicieron yo creo personajes mas
mediados y enfocados para una empresa.

13. ;Considera que el co-design puede ser un método
efectivo que podria utilizarse para realizar material para
nifos? ;Por qué?

Si, es lo mas cercano a un trabajo en que se respete al
nino como un sujeto activo, para ellos seria algo mas
cercano y se sentirian mas identificados, porque aun-
que un nifo no puede producir por el solo, por ejemplo
un libro de cuentos, el co-design es lo mas cercano a
que el nifio sea participe de producir un material.

14. ;Qué ventajas podria ofrecer el uso del co-design?
Es un procedimiento cuidado, aporta mejor conoci-
miento de los nifos porque los adultos normalmente
creemos que por ya haber pasado esa etapa sabemos
como trabajar para nifos pero este método da una vi-
sidn mas horizontal de la comunicacién con nifios, me
parece un método genial.



A continuacidon se presentan los resultados obtenidos
mediante la realizacién de un proyecto ficticio para
probar de primera mano el método del Co-design.

Brief
Necesidad

Se necesita lograr que los nifios se identifiquen con una
nueva marca de galletas.

Objetivo

Crear un personaje basado en un animal para que los
nifos se identifiquen con la marca de galletas y la com-
pren.

Co-disefiadores
11 niAas (divididas en 2 grupos de 5y 6) de 6 y 7 afios de

edad que cursan primero primaria en el Colegio Betha-
nia, de un NSE medio y medio alto.

Guia de Co-design

Para experimentar el método se elabord una guia para
tener un acercamiento mas efectivo con las co-disefa-
doras. El co-design se puso a prueba el dia 4 de abril de
2017 dentro de las instalaciones del Colegio Bethania,
ubicado en la zona 15 de la ciudad de Guatemala.

Antes de iniciar la actividad se platico sobre la actividad
con la maestra de grado Andrea Molina y la directo-
ra de primaria Karla de Juarez. Para trabajar con las 11
nifas que cursan primero primaria, ambas sugirieron
separar la clase en 2 grupos y trabajar con cada grupo
no dentro de la clase sino en mesas fuera del aula. Por
motivos de seguridad no se permitido tomar muchas fo-
tografias de las nifas.



1. Actividad Rompehielo

Al explicar los pasos de la actividad, Molina y Juarez
sugirieron como actividad rompehielo el presentarse
con las nifias diciendo cada una su nhombre y su cari-
catura favorita, la disefiadora inicié diciendo su nom-
bre seguido de una caricatura conocida por ellas para
generar confianza e identificacion por parte de ellas, a
continuacion cada una se presento y dijo su caricatura
favorita.

2. Definir el reto

Para presentar el reto de la actividad se inicid pregun-
tando a las nifas si sabian qué es un disefador grafico,
aunque la mayoria no sabian lo que hace un disefiador
por lo que se les explicé poniendo ejemplos de los ma-
teriales que un disefiador puede intervenir, por ejemplo
haciendo libros, ilustrando personajes, realizando los
anuncios que ven en la calle, etc. De esta manera se lo-
gro interesar a las nifias en la actividad de un disefador
grafico y es asi como se les dijo que jugarian a ser di-
sefladoras ayudando a la disefladora a hacer 2 dibujos.

3. Kit de Co-design

Se entrego a cada nifia un kit que consistia en 3 hojas (2
hojas para la actividad y una extra) de 120 gramos, una
caja de crayones de cera de 12 colores y un lapiz.




4. Actividad

La actividad se realizdé de la misma manera con ambos
grupos por separado. Primero se les pidié a las nifas
que en la primera hoja dibujaran su galleta ideal, se in-
dicod que debian dibujar la galleta que les gustaria co-
mer y podian hacerla con la forma e ingredientes que
mas les gustara. Las nifas completaron el dibujo en un
promedio de 15 minutos.
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Al haber terminado cada una de las nifias del grupo el
dibujo de la galleta, se les preguntd a las nifas si algu-
na vez se habian fijado en las mascotas de las marcas,
se dio el ejemplo de las cajas de cereal y de cédmo los
animales aparecen comiendo el producto de la caja.
Como segunda actividad como disefiadoras se les pidid
que en la segunda hoja dibujaran a su animal favorito
comiendo la galleta que habian dibujado previamente.




Se les indicod que podian colocarle a la mascota cual-
quier accesorio y conforme iban terminando cada una
su ilustracion, se les pidid que nombraran al personaje
como ellas quisieran y que dieran una breve explica-
cién de lo que habian creado. Al finalizar la actividad
con el primer grupo se procedié de la misma manera
con el segundo grupo.




5. Cierre

Para finalizar se les agradecio a todas las niflas por su
participacion y colaboracion y se les premié con una
paleta de dulce.




6. Interpretacion
Tipo de galleta

El 100% de las nifias dibujaron galletas con chispas, aunque
algunas pusieron chispas de colores la mayor parte pinto las
galletas a manera que representaran galletas con chispas de
chocolate. En su mayoria las galletas tienen una forma circular
y algunas decidieron darles personalidad colocandoles rostros
y extremidades. Las nifias del primer grupo se vieron influen-
ciadas por lo que las demas opinaban o colocaban a sus ga-
lletas, por ello la mayoria de ellas decidieron colocarles como
accesorio coronas pues era lo que comentaban mientras di-
bujaban.




Animales y expresiones

EL 99% de las nifias dibujaron animales mamiferos, sien-
do en su mayoria conejos, seguido por cerdos, perros
y gatos. Ninguna de las nifias colocé al animal comien-
do directamente la galleta, todas las nifias colocaron al
animal sonriendo y unicamente sosteniendo la galleta.
Mientras dibujaban las nifias comentaban acerca de sus
animales favoritos y cuando colocaban las galletas la
mayoria decia que querian representar que el animal
estaba desesperado por probar la galleta que sostenia,
por lo que varias de ellas colocaron a los animales sa-
cando la lengua pues para ellas eso significa que algo o
alguien tiene hambre.




Colores y estilo

El 100% de las nifias utilizd colores calidos para sus
dibujos. En la mayoria de los dibujos, tanto la galleta
como los animales, predomina el color café pues las
ninas comentaban que es un color que asocian con el
chocolate y el chocolate es el primer sabor que se les
viene a la mente al hablar de galletas. La mayor parte de
las ilustraciones realizadas, fueron creadas primero con
lapiz para delimitar el dibujo y marcar el trazo, y luego
pintaron dentro de él, unicamente una nifia se inclind
por no dibujar con el lapiz y dibujar y pintar directa-
mente con los crayones sin delinear el trazo.
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Moodboard de referencias

Por ultimo para experimentar si el co-design es un método que
aporta ideas mas enfocadas para la realizacion de un proyecto
basadas en las propias ideas dadas directamente por el grupo
objetivo, se decidio realizar un moodboard para comparar el
animal mas realizado durante el experimento con referencias
que se buscaron resultantes precisamente de las ideas de las
nifRas y asi en base a estas ideas y referencias poder iniciar un
proceso de bocetaje futuro para este proyecto ficticio.

Resultados del co-design
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Referencias enfocadas en los resultados



A continuacidén se presenta la intepretacion y sintesis
de la investigacion tomando como base la informacioén
del contenido tedrico, experiencias desde diseio, suje-
tos de estudio y la experimentacién del co-design para
responder a los objetivos planteados.

Co-design y maneras de utilizarlo invo-
lucrando al grupo objetivo en el proceso
de disefo

Para poder comprender el Co-design, es importante
iniciar hablando de la base y fundamento de este mé-
todo, es decir, las personas.

Frascara (2004) sefala que el disefio es una disciplina
dedicada a la produccion de comunicaciones visuales
dirigidas a afectar el conocimiento, las actitudes y el
comportamiento de la gente, Valvert en su entrevista
complementa esto al senalar que en efecto la comuni-
cacion es la base del disefio y transformar los mensajes
es el papel mas importante que desempena un disefa-
dor en la sociedad.

En la misma linea, Costa (2009) aclara que el disefo
grafico es una disciplina especifica de comunicacion
con la capacidad de construir y transmitir informacion,
mensajes, conocimientos y que los diseiadores grafi-
cos pueden incidir en la mejora de la calidad del en-
torno y vida de los individuos de la sociedad, como de
Ledn afirma en su entrevista, se supone que el disefio
en general tiene que estar pensado para facilitar la vida
de todas las personas, por lo cual se puede deducir que
los disefiadores graficos tienen la responsabilidad de
no solo encerrarse en la publicidad y en vender pro-
ductos, sino en involucrarse en que los mensajes que
transmite trabajen con y para los humanos.



Sin embargo, como indica Walter (2011) disefar para
humanos es tan complejo como ellos mismos, las co-
Mmunicaciones visuales nunca terminan solo en su pro-
duccion y reproduccion, sino como afirma Frascara
(2004) terminan en el efecto que causan sobre cada
uno de ellos.

Grupo objetivo

Toda accion de disefio, como sefalan Hassan y Ortega
(2009), deberia de estar condicionada por el usuario o
destinatario, este deberia ubicarse en el centro de toda
decision de disefo; pero al ser los seres humanos tan
complicados, teniendo cada individuo una personali-
dad, gustos, experiencias y caracteristicas distintas, el
disefiador termina inmerso en un océano de posibilida-
des que dificultan su trabajo.

Es por ello que es elemental poder definir a un grupo
objetivo para todo material que se realice. Tal como
Recinos y Lépez (2014) indican, la busqueda en cédmo
el destinatario debe percibir el mensaje es clave para
disenar, pues conocerlo lograra que el diseno posea
una personalidad con la que el usuario se sienta identi-
ficado, conociendo al grupo objetivo a profundidad es
mas probable que el disefio sea exitoso.

+80:

http://shutr.bz/2pAAzXG



Pero ;qué es el grupo objetivo?, aunque al buscar de-
finiciones sobre grupo objetivo o publico objetivo, lo
mas comun sea encontrar definiciones como la que
ofrece Rivera (2007): “Publico objetivo es el segmento
0 segmentos de mercado a alcanzar con la accion pu-
blictaria”; el grupo objetivo es mucho mas que solo un
segmento a alcanzar, tal vez la definicion mas acertada
a todo lo que implica un grupo objetivo sea la que ofre-
ce Recinos y Lopez (2014): “Conjunto de personas con
caracteristicas similares con el que se busca actuar por
medio del mensaje a disefar, esperando una respuesta
determinada después de su interaccion y percepcion
con la pieza grafica”.

No obstante, después de confrontar y comparar la de-
finicién de Recinos y Lopez con la definicidn personal
que Arango ofrecio en su entrevista: “Aquellas personas
a quién va dirigido el disefio, a las cuales se necesita
transmitir un mensaje y son personas que tienen carac-
teristicas comunes”, se podria decir y sintetizar que el
grupo objetivo es el conjunto de personas con caracte-
risticas similares, a las cuales se busca transmitirles un
mensaje por medio del disefio para lograr una respues-
ta o accion determinada por parte de ellos.

Habiendo dicho esto, es el momento de definir cual es
su importancia, ademas de lo ya mencionado, es im-
portante considerar la postura de Swann (1990) al decir
que el que el disefiador comprenda a su publico le ser-
vira para generar el mensaje correcto y asi garantizar el
éxito de la comunicacion. Siendo la comunicacion la
base del disefio grafico vale la pena reflexionar sobre lo
que Corddn indica en su entrevista, el conocer al grupo
objetivo facilita el trabajo, saber a quién se le habla ayu-
da a completar de mejor manera los objetivos y facilita
el proceso de disefio porque ya se tiene una idea de a
quién estara dirigido y por ende se disefna bajo esta guia
Yy NO a ciegas sin conocer quién va a interactuar con la
pieza. Arango ademas agrega que conocer a fondo al
grupo objetivo aporta detalles, que tal vez se desco-
nocian por no ser parte del grupo objetivo, pero que
contribuiran mucho al disefio.

El error mas comun de un disefiador es asumir las co-
sas, si el disefador asume y deja de lado al grupo ob-
jetivo para dar paso a la estética podra tener una pieza
atractiva visualmente pero que no va a cumplir su co-
metido, el disefio sin un enfoque estratégico y que no
responde a un objetivo, pasa a ser mera decoracion.



Representacion de la recepcidon y comprension del mensaje por
parte del destinatario http://shutr.bz/2pzUIA2
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Frascara (2004) por su parte, sefala que las decisiones
visuales involucradas en la construcciéon de mensajes,
no provienen de principios estéticos universales o del
gusto personal del disefador sino que los destinata-
rios asumen un rol central, las decisiones al final son
condicionadas por el grupo objetivo; de igual manera,
Valvert en su entrevista indica que en su proceso de di-
sefio siempre toma en primer lugar al grupo objetivo,
luego al cliente y su informacion y por ultimo la estéti-
ca. Es asi como se puede decir que aunque la estética
esta directamente relacionada con el disefio grafico y
es elemental para lograr su efectividad, la estética no
es quien condiciona la funcionalidad del mismo, quien
condiciona y determina su funcionalidad es el grupo
objetivo pues es quien entendera o no el mensaje; al
final no importa qué tan estético sea el mensaje, si este
no llegd de la manera adecuada a las personas adecua-
das, el disefio simplemente fallo.

Es por ello que es un compromiso del disefiador co-
nocer detallada y profundamente a su grupo objetivo,
Best (2009) citando a Swann confirma esto diciendo
que el éxito del mensaje transmitido por un disefa-
dor dependera, en gran parte, de lo bien que este com-
prenda a su publico.



En este punto, se ha identificado la vital importancia
del grupo objetivo en el proceso de diseio, pero para
entenderlo no basta con definir sus perfiles basandose
unicamente en investigacidn bibliografica o en lo que
se piensa que se sabe del grupo objetivo determinado
de cada proyecto. Tal como sefiala Stewart (2007) para
los diseniadores identificar y categorizar a los grupos de
personas es cada vez mas dificil debido a la constante
busqueda de perfiles mas individualizados y a que las
personas rechazan que las encasillen, sin mencionar
que una persona ho encaja solo en una sino en diversas
“casillas”.

Para poder recopilar informacion sobre el grupo obje-
tivo, es necesario emplear métodos o técnicas que per-
mitan profundizar en el conocimiento del grupo obje-
tivo. Para Frascara (2005) en el disefio, los problemas
no deben verse solamente como problemas de comu-
nicacion visual, sino como problemas humanos y todo
problema humano es complicado de resolver desde un
unico punto de vista, el utilizar un método para tener
un acercamiento con el grupo objetivo, es ideal para el
disefador, porque promueven el romper con los habi-
tos personales de pensamiento y de reflexion que al fi-
nal terminan en asumir caracteristicas y gustos, utilizar
un método de acercamiento abre las posibilidades de
usar estrategias diferentes para recolectar y analizar la
informacion.

Regularmente para profundizar en la comprensién del
grupo objetivo el diseflador esta acostumbrado a utili-
zar métodos tradicionales como la observacion no par-
ticipante, observacion participante, focus groups, en-
trevistas y encuestas; esto se pudo confirmar mediante
las entrevistas realizadas a Valvert, de Ledn, Arango y
Cordodn, al preguntarles los métodos que han utilizado
para acercarse a su grupo objetivo todas indicaron que
han utilizado o utilizan la observaciéon y en algunos ca-
sos han logrado entablar una charla mas profunda por
medio de focus groups o entrevistas.

Aunque estos métodos, bien aplicados, pueden ser muy
utiles para el disefiador, ofrecen una visidon generaliza-
da y numérica de los gustos y personalidad del grupo
objetivo.

Co-design

Hagen (2011) indica que un aspecto importante de la
responsabilidad de los disefiadores es apoyar la activa
participacion e involucramiento de los usuarios (quie-
nes seran impactados por el disefio) dentro del proceso
mismo.

Bajo la premisa del disefio participativo: “Las personas
tienen el derecho de influir en sus propias vidas y por
lo tanto deben participar en el proceso de disefio” nace



el término Co-design o Codiserio en espanol. Por ser
un método relativamente nuevo y poco explorado (so-
bre todo en Guatemala), al igual que Valvert y de Ledn,
muchas personas desconocen totalmente el término
co-design, e incluso piensan que co-design es sinoni-
mo de disefo interdisciplinario o de co-working (Aran-
go).

Pero el Co-design definido por Sanders (2008) pionera
del mismo, se refiere a la creatividad colectiva la cual se
aplica a lo largo de todo el lapso de un proceso de dise-
Ao, implicando como dice Lupton (2011) a los usuarios
finales de un producto, plataforma, publicacién o en-
torno, en la fase de investigacion que precede al propio
diserio. Es asi como se puede decir que el co-design
o el codiseino es la participacion directa creativa e in-
teractiva entre disefiador y grupo objetivo, trabajando
juntas durante el proceso de diseno.

De acuerdo a Melonnio y Gennari (2013) el codiserio es
un ejercicio que funciona como un acercamiento que
ayuda a los disefiadores a comprender los sentimientos
y opinion del grupo objetivo sobre un material deter-
minado.

A diferencia de los métodos tradicionales, por medio
del co-design los disefiadores ven a las personas como
socios creativos, pues son ellos los expertos de la expe-

riencia de su vida cotidiana; gracias al co-design, el pa-
pel de las personas dentro del proceso de diserio deja
de ser unicamente el sujeto que recibira el material, y
pasa a ser co-creador y colaborador en el proceso.

Habiendo definido el co-design y a manera de cerrar el
objetivo, vale la pena tratar de definir el punto exacto
en el que convendria utilizar el co-design en el proceso
de disefo.

Para Sanders y Simons (2009) las actividades de codise-
fno pueden ocurrir a lo largo de las diferentes etapas del
proceso de diseio, sin embargo y de acuerdo a Valvert,
de Ledn y Arango, se considera que las mas relevan-
tes podrian ser en la etapa de acercamiento al grupo
objetivo, previo y durante el bocetaje y como un meé-
todo de validacién. No obstante, cabe mencionar que
mientras mas temprano en el proceso de disefio ocurre
el co-design, es mas probable que se tenga un mayor
impacto.



Ventajas que ofrece el Co-design en el
desarrollo de material para nifios

Es sabido que disefar para ninos es uno de los mayores
retos que un disefador puede encontrar, Valvert en la
entrevista evidencié que la complejidad reside en que
los disefnadores graficos estan ya tan lejanos de esa
edad que si no tienen contacto directo con ellos caen
en hacer cosas alejadas a lo que realmente necesitan o
les gusta. De acuerdo a Sadurni, Rostan y Serrat (2008)
a pesar de la diversidad que existe en todo el proceso
evolutivo de cada nifio, la infancia es para todos y cada
uno de ellos, una etapa de grandes cambios estructu-
rales y funcionales.

Es de vital importancia tomar en cuenta ciertas con-
sideraciones al momento de disefiar materiales para
ninos, Arango en su entrevista indicdé que una de los
principales factores a considerar es la edad porque va-
rian muchos los gustos de una edad a otra dentro de la
ninez.

La niflez estda comprendida entre los 4 y 11 anos de
edad, sin embargo estas edades se dividen en dos eta-
pas; la primera es la que reconoce Lewis (1990) como
“nifez temprana” la cual comprende de los 4 a los 6

anos y segun Papalia, Wendkos y Feldman (2001) en
esta edad los nifos viven la transicion de los primeros
pasos a la nifiez. En esta etapa preescolar usan el pen-
samiento simbdlico, logran avances en sus destrezas
de motricidad fina y gruesa que son la base para otras
actividades, su lenguaje mejora con rapidez, asi como
su memoria, aprenden haciendo y jugando

En cuanto a disefar para esta etapa Gelman (2014) in-
dica que el mayor reto es que la mayoria de los nifios
aun no sabe leer bien y presentan sus propios desafios
de disefio basado en quienes son cognitiva, fisica y
emocionalmente. De Ledn en su entrevista, indica que
los nifios de 4 a 6 aflos son mas receptivos, se emocio-
nan por cualquier cosa, son muy sinceros y curiosos.
Cordon agrega que su lenguaje es limitado, pero dis-
tinguen emociones e intereses. Arango sefiala que en
esta etapa les encanta aprender y son carifiosos, Val-
vert afade que los nifios de 4 a 6 afos son alegres, in-
quietos e imaginativos. Por lo cual se puede decir que
la mayor fortaleza de esta edad es su curiosidad y emo-
cion la cual se puede aprovechar explotando sus ideas,
creatividad y carisma.



Para Gelman algunas consideraciones a tomar en cuen-
ta al momento de disefiar material para nifios de 4 a 6
anos son: Crear interacciones sociales, asignar metas
alcanzables para las actividades que se presenten, brin-
dar apoyo para que los nifios procesen la informacion
facilmente, proponer actividades simples, presentar re-
glas sencillas y dar lugar a la invencion, auto-expresion
y narracion.

La segunda etapa de la nifiez es la que identifican Papa-
lia, Wendkos y Feldman como la “nifiez intermedia”“, la
cual comprende de los 7 a los 11 aflos y también suelen
llamarse los “afos de la escuela” pues esa es la expe-
riencia central de esta etapa.

Gelman en cuanto a disefar para esta etapa, indica que
es una edad compleja, pues cuando los niflos alcanzan
esta edad, se ve un cambio en términos cognitivos, de
confianza e independencia. Papalia, Wendkos y Feld-
man (2001) confirman que en esta etapa escolar los ni-
nos logran mayor competencia en todas las areas (mo-
triz, lenguaje, memoria, lectoescritura y procesamiento
de informacién) son menos egocéntricos y usan la lo-
gica para resolver problemas. Esto mismo es confirma-
do por Valvert al decir que con los nifios de 7 a 11 hay
que lograr interesarlos en el material, son mas dificiles
y complicados por ser ya casi adolescentes; de Ledny

afade que son inconformes, es un reto llamar su aten-
cion. Arango sefala que en esta etapa les gusta tener la
razon y necesitan la aprobacion social de sus amigos.
Cordon agrega que en esta edad se conectan con las
emociones. Esta etapa se podria decir que es el pico
de la complejidad en cuanto a disefio para nifos, pues
aunque aun no son adolescentes tampoco son nifios
pequefios y se debe buscar ese factor “cool” que logre
atraer su atencion.

Algunas consideraciones que vale la pena recalcar para
disefar materiales para nifios de 7 a 11 aios, segun Gel-
man, son: Ser claro con las instrucciones pero dejarlos
interpretarlas y expandirlas, incorporar estrategias de
recompensas y gratificacion, dar lugar a la autoexpre-
sion, permitirles explorar, incentivar las interacciones
sociales.



Nifos y Co-design

El factor mas importante de los nifios es su creatividad,
los nifos tienen puntos de vista poco convencionales,
de acuerdo con Melonnio y Gennari los nifios son “so-
cios” naturales para el co-disefio, por ser interactivos,
informativos y socialmente conscientes. Esto puede
confirmarse tomando como referencia la experimen-
tacion del método con nifias de 7 afios de edad, en ella
se evidencio que los ninos son naturalmente creativos
y tienen una disposicion que ninguna otra etapa del ser
humano ofrece. Sin embargo como afirma Cordon en
su entrevista, es importante que el nino no sienta que
esta siendo evaluado sino que esta siendo participe de
algo que sera disenado para el, actuando en el papel de
ser un disefiador.

White (2016) afirma que el co-design, es un método
fantastico y divertido para entender cémo los nifios ven
el mundo, el co-design ofrece una perspectiva distinta
a lo que podria dar un método tradicional como la ob-
servacion, esto mismo complementa Arango diciendo
que el uso del co-design podria ser muy efectivo por-
que el disefador puede conocer de manera mas pro-
funda el proceso de pensamiento del nifio y asi cumplir
el propdsito del material.
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Ventajas del Co-design

Segun Melonnio y Gennari (2013) el uso de este mé-
todo asegura que el material disefado resuelva efec-
tivamente la necesidad del grupo objetivo mediante
su participacion en el proceso. Asi mismo, Chisholm
(2015) sefala como ventajas del co-design, la genera-
cion de mejores ideas, la mejora del conocimiento de
las necesidades, una validacion inmediata de ideas o
conceptos y una toma de decisiones mas eficiente.



A pesar que los sujetos de estudio no estaban familiari-
zadas con el método, después de una explicacion se les
pidid identificar las ventajas que considerarian podria
dar el uso del co-design en el proceso de disefio de
material para nifios. Valvert indico que el método pue-
de dar insights del grupo objetivo, el disefiador dejaria
de asumir y daria otro foco para la toma de decisio-
nes en cuanto a los elementos graficos. Por su parte,
de Ledn senala que el co-design proporciona conocer
mejor al grupo objetivo, se explora un perfil de ellos
que no esta en los libros porque aporta datos reales y
visuales que pueden servir bastante al disefador pues
ya esta viendo qué es lo que entiende o ve la persona.

Para Arango las ventajas serian la disminucion del tiem-
po de validacién, el enrequecimiento del disefio en
todos los niveles tanto visual como textualmente y la
mejora automatica del material. Finalmente, Corddn
indica que por ser un procedimiento cuidado, aporta
mejor conocimiento de los nifos pues este método da
una vision mas horizontal de la comunicacion con ni-
fnos, ademas es lo mas cercano a un trabajo en que se
respete al nino como un sujeto activo, para ellos seria
algo mas cercano y se sentirian mas identificados con
los materiales realizados bajo este método.

Aunque en Guatemala el co-design aun no ha sido ex-
plorado y explotado como tal, existen casos en el ex-
tranjero de proyectos exitosos en los que se ha utilizado
el método y se han logrado grandes descubrimientos
sobre las ventajas que aporta el uso del co-design tan-
to con adultos y sobre todo con nifos.

A continuacidén se presentan las ventajas extraidas de
las experiencias de disero.

Como primer ejemplo se tomaran las ventajas eviden-
ciadas en la experiencia de disefio “Co-design para la
creacidon de un juego acerca de la conservacion de la
energia” realizado por Walsh, Druin, Leigh, Foss, Golub,
Hatley, Bonsignore y Franckel (2009) en el mediante la
aplicacion del co-design bajo la técnica de la elabo-
racion en capas, se pudieron observar ventajas tales
como: bajo costo de los materiales, poco requerimien-
to de espacio y recursos, corto tiempo de realizacidony
mayor cantidad de ideas aportadas.

Por otra parte, la experiencia de disefio “Wii puede ha-
cerlo: usando co-disefio para crear un juego de ins-
truccion” presentado por Walsh (2009), mediante el
uso de co-design se crearon prototipos de bajo costo



para utilizar la tecnologia del Wii para ensefiar a los ni-
fnos sobre parques nacionales, el resultado fueron las
siguientes ventajas: observacion directa de sus intere-
ses, tiempos de trabajo y tiempos de atencion; ideas
sobre sus preferencias, insights de su forma de apren-
dizaje y bajo costo de prototipado.

Gracias a las opiniones de los sujetos de estudio, a las
evidencias de las experiencias de disefio y a la expe-
rimentacion de primera mano del método, se puede
decir que las principales ventajas que ofrece el aplicar
el co-design durante el proceso de diseio, son las si-
guientes:

¢ El co-design proporciona un acercamiento di-
recto con el grupo objetivo haciéndolos no solo
un sujeto que recibira el material, sino participan-
tes activos del disefio del mismo.

e Generacién de ideas mas enfocadas, da menos
lugar a divagar en la busqueda de la forma y esti-
lo adecuado para el grupo objetivo.

¢ Brinda insights directos que el disenador ignora-
ba pero que ayudaran en la toma de decisiones del
diseflador dentro del proceso de diserio.

¢ Se puede generar un material mas personalizado
y previamente validado por el grupo objetivo.

El co-design mas que un método es toda una experien-
cia para el disefniador, aunque aplicar el método es sen-
cilloy de bajo costo, los insights e ideas que se obtienen
mediante la convivencia del grupo objetivo jugando el
papel de co-disefadores no tienen precio pues estos
resultados son de gran ayuda para el disefiador, sobre
todo para aquellos con poca o nula experiencia acer-
candose a grupos objetivos infantiles.



El Co-design y las maneras de utilizar-
lo involucrando al grupo objetivo en el
proceso de disefo.

El disefiador en su papel como comunicador debe bus-
car la mejora de la calidad de vida de las personas des-
de su profesidn, es por ello que al momento de dise-
far nunca debe dejar de lado que para quien se disefa
es justamente para las personas. Por lo tanto, el grupo
objetivo a quien va dirigido un mensaje, siendo un seg-
mento de la poblacidn con caracteristicas comunes, es
el factor dentro del proceso de diseinio que mas condi-
ciona la funcionalidad de cualquier material realizado
por un disefador.

Aunque a lo largo de los afos los disefiadores han em-
pleado distintas técnicas para profundizar en el reco-
nocimiento y definiciéon de los perfiles de los grupos
objetivos de cada uno de sus proyectos, es comun que
los disefladores se avoquen a técnicas o métodos co-
munes y tradicionales que llevan décadas siendo utili-

zados y explorados, sin embargo aunque no se cuestio-
na ni se deja de lado su efectividad y el cumplimiento
del cometido de cada uno de ellos, estos pueden resul-
tar unicamente en datos generalizados y poco perso-
nalizados que pueden llevar al disefiador a asumir fac-
tores y gustos del grupo objetivo que llegan a afectar
la toma de decisiones del disefador y por lo tanto la
efectividad de comunicacion del material disefiado.

Es por ello que a partir del disefo participativo surge
el co-design, un método que busca involucrar direc-
tamente al grupo objetivo dentro del proceso de dise-
o apoyando al diseflador como un socio de diserio,
brindando un acercamiento profundo para que el di-
sefador pueda comprender la manera en que el gru-
po objetivo ve el mundo y haciendo que el disefiador
y grupo objetivo propongan un material basado en las
necesidades y experiencias del propio usuario.

El co-design puede ser empleado durante todo el pro-
ceso de disefo de distintas formas, este método no es



un método estatico que tiene que ser aplicado uni-
camente con un proposito, sino que puede aplicarse
desde el inicio del proyecto para definir la necesidad,
como un método de acercamiento al grupo objetivo
para definir sus perfiles, como un inicio del proceso
de bocetaje para iniciar con ideas enfocadas o incluso
como un proceso de validacion e iteraciéon de las piezas
para su mejora por medio de las ideas obtenidas del
grupo objetivo.

Las ventajas que ofrece el Co-design en
el desarrollo de material para nifios.

La infancia es una etapa determinante en la vida de todo
ser humano, dentro del rango de edad de 4 a 11 afos
ocurren cambios fisicos, psicolégicos y cognoscitivos
que afectan los gustos, aprendizaje y experiencias de
las personas, estos cambios no solo significan grandes
avances para los niflos sino también grandes retos al
momento de disefiar materiales para ellos.

El acercamiento del disefiador con grupos objetivos in-
fantiles suele ser complejo, pues al estar tan alejado de
esa edad o al no tener un contacto directo o experien-
cia trabajando para nifios se puede caer en realizar ma-
teriales poco atractivos y funcionales para los grupos
objetivos infantiles.

Es por ello que al momento de desarrollar materiales
para nifos es importante involucrarlos durante el pro-
ceso y eso es justamente lo que realiza el co-design; el
uso de este método brinda grandes ventajas al disefa-
dor que seran de gran ayuda en su toma de decisiones.
Por lo tanto se sefala que dentro de la experiencia que
representa el uso del co-design con nifios, se destacan
ventajas como el acercamiento e interaccidon disefa-
dor grupo objetivo tomando a los niflos nho solo como
sujeto sino como participante activo en el proceso de
diseno, la generacion de ideas efocadas, la extraccion
de insights propios del grupo objetivo y la generacion
de materiales mas efectivos y personalizados.



Primero que nada se recomienda a todo disenador
buscar mejorar la calidad de vida de las personas al in-
volucrarse en proyectos que no solo inciten al consu-
Mo sino que aporten a la sociedad mediante materiales
mas enfocados en la persona.

Para lograr crear materiales centrados en el grupo ob-
jetivo se recomienda la profundizacion del disefador
en el conocimiento del grupo objetivo y en la delimita-
cion de cada uno de sus perfiles.

Se recomienda a los disefladores investigar sobre nue-
vos métodos y técnicas que brinden mas y mejor in-
formacioén sobre su grupo objetivo, no acomodandose
a los métodos tradicionales y explorados que aunque
son efectivos no enriquecen profundamente el mate-
rial.

A todo disefiador con poca o nula experiencia traba-
jando con nifnos se les recomienda el uso del co-design
pues es un método sencillo pero que aporta mucho al
disenfiador, brindando insights y datos que contribuyen
a que el proceso de disefio sea mas efectivo y enfocado
en las necesidades de los nifios.

Al momento de aplicar el co-design con nifios se re-
comienda trabajar con grupos de no mas de 6 nifios
por disefiador para mantener el orden e interés de los
mismos.

Se recomienda escuchar y observar todas las actitudes
y comentarios que hagan los nifios durante el co-de-
sign, pues esto aportara datos fundamentales para la
toma de decisiones del disefiador.

En el contexto guatemalteco en el cual muchas veces
los materiales estan dirigidos a grupos objetivos infan-
tiles de la misma edad pero de contextos totalmente
distintos, se sugiere realizarlo de dos maneras. La pri-
mera se realiza reuniendo a una muestra de niflos de los
distintos contextos para realizar juntos el co-design en
algun lugar estipulado por el cliente y el disefiador, y la
segunda realizando por separado el co-design, toman-
do grupos de nifos en las distintas escuelas y colegios
para realizar con cada grupo el mismo experimento y
asi comparar resultados y realizar un material que sea
apto para utilizar en cualquier institucion.
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Guia de entrevista dirigida a disefiadoras
graficas

1. En su opinidn jcual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

2. ;Considera que el disefiador grafico debe buscar
mejorar la calidad de vida de las personas? ;como?

3. ALlmomento de disefiar ;de donde provienen sus de-
cisiones? ;Qué aspectos toma en cuenta al iniciar una
propuesta grafica?

4. ;Cual es su definicion personal de grupo objetivo?
5. ¢Cual cree que es la importancia de que el disefiador
conozca a profundidad al grupo objetivo para el que

disena?

6. ;Como influye el grupo objetivo en su toma de de-
cisiones?

7. iQué técnicas utiliza regularmente para profundizar
en la definicién de su grupo objetivo?

8. En su opinidn ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de disefar materiales para ninos?

9. {Ha tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifios? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular.

10. ;Ha utilizado algun método especifico para invo-
lucrar a los nifnos con su proceso de disefio o de qué
manera ha logrado involucrarlos?

11. ;Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 afos y de 7 a 11 afios? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

12. ;Qué factores del desarrollo de los nifios considera
que afectan el trabajo disefador?

13. ;Ha escuchado el término co-design o co-disefo?
Si es asi ;qué ha escuchado?



Explicacion de Co-design:

El codiserio es un ejercicio que funciona como un acer-
camiento que ayuda a los disefiadores a comprender
los sentimientos y opinion del grupo objetivo sobre un
material determinado, el uso de este método asegura
que el material disefado resuelva efectivamente la ne-
cesidad del grupo objetivo mediante su participacion
en el proceso. Aplicado en nifios, es un método fan-
tastico y divertido para entender cémo los nifios ven
el mundo. Esto implica reunir a grupos de nifios juntos
(por lo general de 6 a 12 afos de edad), dandoles su-
ministros de manualidades, y hacerlos surgir con sus
propias ideas de diseno.

14. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

15. ;Considera que el co-design es un método efectivo
que podria utilizar el disefiador para realizar material
para nifios? ;Por qué?

16. ;Qué ventajas podria ofrecerle al disefiador el uso
del co-design?

17. ;En qué etapa del proceso de disefio cree usted que
convendria utilizar el co-design?



Guia de entrevista dirigida a mediadora

1. En su opinidn ¢;cual es el papel mas importante que
juega un disefiador en la sociedad?

2. ;Considera que el disefiador grafico puede mejorar
la calidad de vida de las personas? ;Como?

3. ;Cual es su definicion personal de publico objetivo?

4. ;Cual cree que es la importancia de conocer a pro-
fundidad al grupo objetivo para el que se desarrolla un
material?

5. ¢Cémo influye el grupo objetivo en la toma de deci-
siones del desarrollo de un material?

6. ;Conoce alguna técnica para profundizar en el co-
nocimiento del grupo objetivo para el que se desarrolla
algun material?

7. En su opinion ;Cuales son las consideraciones mas
importantes que se deben tener en cuenta al momento
de desarrollar materiales para niflos?

8. {Ha tenido experiencias involucrando directamente
al grupo objetivo al realizar material para nifios? Podria
brindar un ejemplo de algun caso en particular y la me-
todologia que siguieron.

9. {Ha tenido experiencias trabajando con o para nifios
de 4 a 6 afilos y de 7 a 11 aios? ;Qué diferencias reco-
noce entre ambas etapas?

10. ;Qué factores del desarrollo de los nifios considera
que afectan el desarrollo de material dirigido para ni-
fnos?

11. ;Ha escuchado el término co-design o co-disefio?
Si es asi jqué ha escuchado?



Explicacion de Co-design:

El codiserio es un ejercicio que funciona como un acer-
camiento que ayuda a los disefiadores a comprender
los sentimientos y opinidn del grupo objetivo sobre un
material determinado, el uso de este método asegura
que el material disenado resuelva efectivamente la ne-
cesidad del grupo objetivo mediante su participacion
en el proceso. Aplicado en nifios, es un método fan-
tastico y divertido para entender cémo los nifios ven
el mundo. Esto implica reunir a grupos de nifios juntos
(por lo general de 6 a 12 anos de edad), dandoles su-
ministros de manualidades, y hacerlos surgir con sus
propias ideas de disefio.

12. ;Alguna vez ha utilizado el co-design o conoce al-
gun caso en el que se haya utilizado?

13. ;Considera que el co-design puede ser un método
efectivo que podria utilizarse para realizar material para

nifnos? ;Por qué?

14. ;Qué ventajas podria ofrecer el uso del co-design?



