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RESUMEN

El siguiente estudio surge de la necesidad de evaluar las habilidades
minimas necesarias para ingresar a la Carrera de Disefio. A lo largo de
esta investigacion se explicaran las razones tedricas y practicas por las que
se decidi6 que tales conductas de entrada estan referidas a la
reproduccién de los elementos que componen la sintaxis visual.

Para ello se estudiaron dichos componentes y se construydé una
prueba objetiva que permitiese medir la habilidad de reproduccion de los
mismos. Conjuntamente se elaboré una pauta de correccion que
objetivizara la correccion de la prueba.

Una vez evaluadas, tanto la prueba, como la pauta de correccién,
por jueces expertos en €l area de diseno, se aplico el instrumento en forma
piloto, para posteriormente, realizadas las modificaciones necesarias,
aplicarlo en forma experimental a un total de veintidos (22) sujetos, todos
ellos postulantes a la Carrera de Diseno.

Finalmente se evalud la validez de contenido, la validez predictiva, y
la objetividad entre correctores del instrumento.

La prueba construida, constituiria una muy buena base para
evaluar la capacidad de reproduccion de los componentes de la Sintaxis
Visual. No obstante se hace necesario perfeccionar algunos aspectos del

instrumento.
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entre el individuo y el mundo visual que lo rodea, asi como en las diversas
implicancias de esto. Es asi, que por disefio se suele entender
fundamentalmente la aplicaciéon del dibujo a la produccién artistica e
industrial, pareciendo ser entonces, la etapa intermedia entre la idea
concebida y su realizacion definitiva. Una de las ventajas del disefio es que
no sb6lo permite expresar hacia el exterior el proceso de raciocinio del
individuo, sino que a su vez facilita la comunicacion desde el exterior
hasta el intelecto humano, ayudando a superar las barreras intelectuales e
idiomaticas (Fuentes, 1976).

Por otro lado, este estudio aparece con una importante proyeccion,
ya que es una primera incursién desde el punto de vista psicologico, en
una disciplina que habitualmente no ha sido indagada por los psicologos;
con lo cual se abre un posible campo de trabaj-o interdisciplinario, ya que
para la psicologia esta es un area no tradicional de quehacer
interdisciplinario. Entendiéndose por tradicional, el trabajo que se realiza
con otros profesionales, como meédicos, asistentes sociales, ingenieros
comerciales, vy abogados, entre otros. Sin embargo no existe practicamente
ninguna forma de trabajo interdisciplinario con aquellas profesiones
relacionadas con el arte.

Con esta investigacion se pretende entonces, entregar un aporte
tanto al campo de la psicologia, como al de las artes visuales. Tal y como
plantea Kandisky (1991) las preguntas, deliberadamente concretas, que

plantea el surgimiento de las ciencias artisticas, sobrepasan en sus






Del mismo modo, explica Kandinsky (1991):
“La obra de arte se refleja en la superficie de la conciencia.

Pero permanece mas alla de la superficie y, una vez terminado el

estimulo, desaparece sin dejar rastros. También aqui hay un cierto

cristal transparente, pero rigido, fijo, que hace imposible la relacion

directa. También aqui existe la posibilidad de penetrar en la obra,

participar en ella y vivir sus pulsaciones con sentido pleno”. (p. 11)

Es asi, que, incluso sin tener en cuenta su valor cientifico, el cual
depende de un minucioso examen, el analisis de los elementos artisticos es
un puente hacia la pulsacién interior de la obra de arte. Sin embargo,
hasta hoy ha predominado la afirmacién de que seria nefasto descomponer
el arte, ya que esta descomposicion traeria consigo, inevitablemente, la
muerte del mismo. Quienes sostienen esta hipotesis subestiman, producto
del desconocimiento y a juicio de Kandinsky (1991), el valor de los
elementos analizados y de sus fuerzas primarias. A modo de ejemplo, al
prestar atencién a la arquitectura, al ser relacionada, debido a su
naturaleza, con un sentido meramente practico, necesitd desde un
comienzo acceder a ciertos conocimientos cientificos. Por su parte la
musica, si bien, no tiene fines practicos (a excepciéon de la marcha y la
danza), sin embargo, posee sus propias teorias. De este modo, afirma el
misma autor, ambas artes pese a ser antipodas entre si, cuentan con una
base cientifica irrefutable (Kandinsky, 1991).

Entonces, y en relacion a lo recién expuesto, parece coherente

estudiar metodolégicamente las artes visuales todas, tal y como plantea

Dondis (1980), y en lo particular, la pintura. Kandinsky (1991) no sélo es
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acontecimientos imaginarios en ficcién, entre otros. De este modo, es
posible afirmar que la realidad es describible tanto a través del lenguaje
verbal, como del visual. Asi, el escritor o el artista plastico,
indistintamente, son meros reporteros, ya que “simplemente cuentan lo
que veriamos si nosotros mismos estuviéramos alli.” (Olson, 1998, p. 257)

Paralelamente, Goodman (1976) insiste en la analogia entre
representacion pictorica y descripcion verbal. Afirma que la referencia a un
objeto es una condicion necesaria para su depiccién o descripcion;
entendiendo depiccién como la representaciéon pictérica.

Segiin Olson (1976), tanto la depiccibn como la descripcion
participan en la formacion y caracterizacion del mundo. Ambas, depiccion
y descripcion, son modos de clasificacion mediante etiquetas de
referencias, ya sean singular, multiple o nula, al mismo tiempo que se
interrelacionan mutuamente con la percepcion y el conocimiento.

Sin embargo, la depiccion tiene su propio sistema normativo, tanto
es asi que “para que un cuadro sea representativo, tiene que funcionar
como un simbolo pictérico; esto es, tiene que funcionar en un sistema tal
que lo que se denote dependa solamente de las propiedades pictéricas del
simbolo” (Olson, 1976, p.57). Asi, las propiedades pictéricas estan
delimitadas arbitrariamente, a partir de una especificacion constante pero
flexible. A modo de ejemplo:

“Una caracterizacion pictorica elemental nos dice cual es el
color de un cuadro en un punto dado de su cara. Otras

caracterizaciones pictoricas combinan, efectivamente, muchas de
estas caracterizaciones elementales por conjuncién, alternancia,
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tales como la audacia, la simetria, la reiteracion y el acento. Sin embargo,
la preocupacion ultima de la alfabetidad visual es la forma entera, €l efecto
acumulativo de la combinacion de los elementos seleccionados, la
manipulacion de las unidades basicas mediante las técnicas, y su relacion
compositiva formal con el significado pretendido (Dondis, 1980; Goodman,
1976).

Asi entonces, el modo visual constituye todo un cuerpo de datos que,
como el lenguaje, puede utilizarse para componer y comprender mensajes
situados a niveles muy distintos de utilidad, desde la puramente funcional
a las elevadas regiones de la expresion artistica. De hecho, el uso de la
palabra "alfabetidad" en conjuncion con la palabra '"visual' tiene una
enorme connotacién. La vida es natural, espontanea, hacer y comprender
mensajes visuales es natural también hasta cierto punto, pero la
efectividad en ambos niveles sélo puede lograrse mediante el estudio
(Dondis, 1980).

Asi, en la alfabetidad verbal se espera que las personas educadas
sean capaces de leer y escribir mucho antes de que se pueda aplicar
valorativamente palabras como "creativo". La escritura no tiene por qué ser
brillante. La prosa clara y comprensible, de ortografia correcta y de
sintaxis normal, es suficiente. La alfabetidad verbal puede lograrse a un
nivel simple de realizacion y comprension de mensajes escritos,
pudiéndose calificarla de instrumento. Saber leer y escribir, por la misma

naturaleza de su funcioén, no exige implicativamente la necesidad de una
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Estas reglas, asi como el conocimiento de la sintaxis son entregadas

a las personas a lo largo de su educacién basica, esto permite, en forma
masificada, contar con un dominio que permite a los individuos,
comprender lo verbal, asi como expresarse en dicho medio. Para que esto
ocurra en el mundo de lo visual, es necesario construir un sistema béasico
para el aprendizaje, la identificacién, la creacién y la comprensién de
mensajes visuales que sean manejables por todo el mundo, y no sélo por
los especialmente adiestrados como el disenador, el artista, el artesano o el

esteta. (Dondis, 1980).

Componentes de la sintaxis visual

Para poder analizar los fenémenos visuales es necesario conocer
como estan conformados, es decir, cuales son los componentes de la
sintaxis visual, y cual es su dinamica.

En este apartado, se presenta en primer lugar, una definicién tedrica
de dichos componentes, consensuando las apreciaciones de los diversos
autores consultados (Arnheim, 1962, 1982; Fuentes, Gonzalez, 1976;
Otero, 1976; Dondis, 1980; Kandinsky, 1991; Gémez, 1999; Lopez, 1999).
Para concluir con una descripcion sintética de los componentes
especificamente evaluados en el instrumento construido en esta

investigacion.
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parte de la estructura percibida, un foco “invisible de poder”, establecido a
una distancia considerable por el contorno del cuadrado. Es necesario
recalcar que tal induccion no es considerada por los autores consultados,
como una operaciéon intelectual; ni como una interpolacién que se base
sobre un conocimiento adquirido previamente, sino como un elemento
integrante de lo que se percibe en forma inmediata. Es asi que, una figura
visual como el cuadrado es vacia, y al mismo tiempo no lo es. El centro es
una parte de una estructura compleja, que puede por ejemplo explorarse
por medio del disco, y hacerse asi presente. Si se pone el disco en varios
lugares del cuadrado, se notara que algunos puntos le ofrecen un firme
descanso; en otros manifiesta un impulso en alguna direccion
determinada, o su situacién puede resultar incierta y vacilante. Cuando su
centro coincide con el del cuadrado, se asienta con mayor estabilidad.

El disco, a su vez, esta influido por las diagonales del cuadrado. El
centro ademas, se establece por el cruce de estas cuatro lineas
estructurales principales, es decir los ejes de proporcion del cuadrado.
Los otros puntos de los ejes son menos poderosos que el centro, pero
también puede determinarse su efecto de atraccion. Dondequiera que esté
ubicado el disco, la fuerza de todos los otros factores estructurales ocultos
lo afectaran. El vigor y la distancia relativos de estos factores,
determinaran entonces, su efecto sobre la configuracion total de las
fuerzas. Tal es asi, que en el centro todas las fuerzas se equilibran y, por

tanto, la posiciéon central tiende al reposo. Aunque no sélo en esta posicién
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Asi también, el equilibrio se centra a menudo en uno o dos centros
nodales o focos que soportan el peso principal. A modo de ejemplo, dos
figuras humanas pueden formar los centros gemelos de la obra. Cada una
de las figuras, a su vez, se organizara en torno a centros de equilibrio
secundarios, ubicados en la cara, el regazo o las manos, segun de qué
composicion se trate. El mismo principio opera en el resto del cuadro. De
este modo se crea el tema principal, que representa la cumbre de un orden
jerarquico. Paralelamente los objetos de mayor jerarquia en la composicion
ejercen una gran influencia (Ver item Soldador, en Apéndice A: Proyeccion
de la Prueba). Por otra parte, como sucede en ciertos trabajos cubistas o
impresionistas, tales como los de Klee, Matisse, Braque, el equilibrio del
conjunto puede mantenerse por un amplio nimero de centros menores,
todos de vigor semejante. En su consecuencia extrema, este tiltimo método
conduce a una distribucién regular del material pictérico, que se adecua
mejor a la interpretacion del caracter global de un estado de animo o de un
modo de existencia, que a la descripcion de la vida en su dependencia de
los poderes o sucesos fundamentales. En obras pictéricas de esta clase, la
influencia del mapa estructural es débil. El resultado es de una
homogeneidad que bien podria denominarse ‘atonal’, ya que se abandona
la relacion con la ‘clave’ estructural subyacente y se la reemplaza por una
red de conexiones entre los elementos de la composicion misma. Esta

situacion puede observarse también en la totalidad de lo items que
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que €l esta viendo. Es decir, no se trata de copiar, sino de transmitir lo
percibido. Es mas una “cuestion de ‘asir una semejanza’ que de
duplicacion” (Goodman, 1976, p. 32). En resumen, es necesaria una
cierta traduccion, para compensar las diferencias circunstanciales. Es este
proceso de traduccién el evaluado en la prueba construida.

Por otra parte, es necesario para captar la perspectiva, asi como
otros elementos, contar con un bagaje similar al presentado por la obra
observada. “Un cuadro en perspectiva, al igual que otro cualquiera, hay
que leerlo; y la capacidad de leer hay que adquirirla. El ojo sélo
acostumbrado a la pintura oriental no entiende inmediatamente un cuadro
en perspectiva” (Goodman, 1976, p. 32). Tomando en cuenta como afecta
el conocimiento previo en la percepcion es que en el caso de construir un
instrumento que evalue la capacidad de reproduccion de los elementos de
la sintaxis visual se deben considerar dos tipo de estimulos: conocidos y
no conocidos por los sujetos a evaluar. De esta manera, el artista que
desee producir una representacion espacial aceptable para el ojo
occidental de hoy, en cuanto a su fidelidad, debe desafiar leyes de la
geometria. Es decir, debe transmitir, no copiar “textualmente”.

Por otra parte respecto de la igualdad, esta se define a partir de la
superposicion de dos figuras, situadas en un plano, que coinciden en
todos sus puntos. Esta superposicién, puede realizarse por traslaciéon
paralela o por rotacion. En el primer caso, las figuras tienen que tener

todos sus elementos correspondientes paralelos e igualmente colocados.
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que escuchara la melodia entera. A partir de este planteamiento, muchos
de los experimentos posteriores fueron planteados con el objeto de
demostrar que “la apariencia de cualquier elemento depende de la funcion
y lugar que tiene en la configuracion total” (Arnheim, 1962, p. IX)

Entonces, la vision dejé de concebirse como un registro mecanico de
elementos sensoriales, y pasd a entenderse como una captacion creadora
de la realidad: “imaginativa, inventiva, perspicaz y hermosa” (Arnheim,

1962, p. X). Al respecto el autor explica:

“Se hizo evidente que las cualidades que dan dignidad a
las actividades del pensador y del artista caracterizan a todas
las manifestaciones de la psique. Los psicologos comenzaron a
ver que este hecho no obedecia a una coincidencia: son los
mismos principios los que actiian en las varias capacidades de
la psique porque ésta funciona siempre como un todo. Todo
acto de percibir es al mismo tiempo pensar; todo acto de
razonar, intuicion; todo acto de observar, invencion” (p.X)

Sin embargo esta nueva forma de enfrentar la visidon se centro en la
realidad observada, olvidando el estudio referido al observador. Se
considero el material en bruto de la experiencia como una aglomeracion
amorfa de estimulos, mientras que el observador parecia en libertad de
manejar lo percibido a su arbitrio. Asi, el acto de ver era el de imponer a la
realidad, de modo enteramente subjetivo, forma y significado. No obstante,
las investigaciones de la Gestalt demostraron que lo mas frecuente es que

las situaciones que encaramos tengan sus propias caracteristicas, las que

requieren ser percibidas correctamente. Asi, el proceso de mirar el mundo,
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pasoé a ser el resultado de la relacién entre las propiedades que impone el
objeto y la naturaleza del sujeto que observa. A esto se sumoé el
descubrimiento de que la vision no era un registro mecanico de elementos,
sino la captacion de estructuras significativas (Arnheim, 1962).

Schaefer-Simmern (referido en Arnheim, 1962) ilustré su creencia de
que la capacidad de vincularse artisticamente con la vida no es el privilegio
de unos pocos especialistas excepcionalmente dotados, sino que pertenece
al equipo psicologico de toda persona que se encuentra dentro de los
criterios de normalidad, y que cuenta con vision en los dos ojos. “Esto
significa para el psicélogo, que el estudio del arte es una parte
indispensable del estudio del hombre” (Arnheim, 1962, p.XI)

A partir de la anterior afirmacion, Arnheim (1962) expone su
experiencia al tratar de acercar estas dos areas, la psicologia y el arte,
indicando que este acercamiento es una tarea dificil, probablemente
imposible de lograr, al menos en un primer intento. Para llegar a asociar
estas areas, que de por si van juntas pero que sus constructos teéricos
han sido elaborados en forma independiente, sin la intencién de
relacionarlos, es necesario realizar multiples ajustes, razén por la cual, lo
conocido hasta ahora es solo una incipiente primera etapa.

Paralelamente, €l mismo autor afirma que el arte es en si concreto, y
que hay que facilitar el acceso a aquellos que quieren conocerlo mas
intimamente. Las cosas concretas son a menudo intrincadas. Es

necesario, entonces, referirse a ellas del modo mas sencillo posible. Por
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ello es que toda su explicacion, Arnheim (1962) la basa en descripciones y
ejemplos de lo que ocurre con los elementos que componen la sintaxis
visual, para simplificar asi el analisis “del ver”.

Uno de los componentes de la sintaxis visual que este autor utiliza
para la simplificacién de dicho analisis, es el equilibrio. Este, es descrito
por Arnheim (1962) como un medio de evitar la ambigliedad y la desunion,
es decir, como un recurso indispensable para que un enunciado artistico
sea inteligible. Sin embargo, ésta no es la forma habitual de tratar el tema,
“lo mas corriente es afirmar que el artista trata de lograr un equilibrio
porque éste es deseable por si mismo. ¢Por qué es deseable?. ‘Porque es
agradable y satisface™. (Arnheim, 1962, p. 20)

Si bien, en estudios revisados por Arnheim (1962) se afirma que el
artista trata de obtener el equilibrio, porque mantener el equilibrio
corporal es una de las necesidades mas elementales del hombre. Asi
también, sostienen que cuando el observador contempla una figura
desequilibrada, experimenta en su propio cuerpo una sensacion de
desequilibrio que se produce por una especie de analogia espontanea. De
ahi surgiria la necesidad de una composicion equilibrada. Pero, toda esta
afirmacion se basa en la teoria mas que en la observacion. No existe
prueba concreta que demuestre que tales reacciones musculares ante la
experiencia visual sean frecuentes, intensas, o decisivas. Arnheim (1962),
ofrece su propia teoria posible: “la reaccién visual de un observador puede

considerarse la contraparte psicolégica de la tendencia al equilibrio que
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supuestamente existe en las fuerzas fisiolégicas del area cortical del
cerebro” ( Arnheim, 1962, p. 20).

Por otra parte, en la psicologia de la Gestalt, se llegé a la conclusion
de que todo campo psicologico tiende a la organizaciéon mas simple, mas
equilibrada y mas regular posible. Freud en la teoria del psicoanalisis,
postula, a partir del ‘principio del placer’, que el curso de los acaeceres
psiquicos es estimulado por una tension de displacer y sigue una direccion
que lo conducira a una reduccion de la tensién (Arnheim, 1962; Gimeno-
Bayoén, 1996)

Por otra parte, y pese a que en el quehacer cotidiano, el equilibrio se
obtiene s6lo parcial y esporadicamente, las personas tratan
constantemente de organizar las fuerzas en oposiciéon que constituyen su
situacion vital, de tal modo que resulte el mejor equilibrio posible. Las
necesidades y los deberes, que a menudo no concuerdan, deben
conciliarse, y en el grupo de que se forma parte habra una maniobra
constante de ajuste que reduzca a la minima fraccién los intereses
divergentes (Arnheim, 1962)

Por otra parte, el mismo autor afirma que no existe método de
calculo racional, excepto para las formas mas regulares, que reemplace la
intuicion visual de equilibrio. El ojo experimenta equilibrio cuando las
fuerzas fisiologicas del area cortical se distribuyen, de modo que se
compensen entre si. Sin embargo, en las situaciones ambiguas en las que

el equilibrio no esta claramente definido, la configuracién visual ya no
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conducta motora y, por lo tanto, por las cualidades ‘asibles’ de los objetos.
Una vez que las caracteristicas visuales se han hecho dominantes, la
mayoria de los nifios en edad preescolar se guiara por el intenso atractivo
perceptual de los colores. Pero a medida que la cultura hace que los nifios
adquieran destreza practica, y dado que ésta depende en mucho mayor
grado de la forma, se inclinan cada vez mas por la forma como medio
fundamental de identificacién (Arnheim, 1962; Cohen, 1983).

Respecto de la captacion del movimiento, los distintos autores
consultados sefialan que los objetos se ven en el campo visual a partir de
una relacion jerarquica de dependencia. Es el mosquito el que se adhiere
al elefante y no éste a aquél. El bailarin forma parte del escenario y no éste
quien constituye el borde exterior del sujeto. Es decir, aun sin contar con
el movimiento, la organizaciéon espontanea del campo asigna a ciertos
objetos el papel de marco, del que los otros dependen. Asi mismo, el
observador también actiia como marco de referencia. A modo de ejemplo,
si de dos puntos luminosos en un cuarto oscuro, uno permanece
estacionario mientras el otro se mueve velozmente, la impresién del
observador se aproximara a las condiciones objetivas, pues percibe el
desplazamiento en relacién a su propia ubicacion. También afecta el hecho
de que el observador concentre su mirada en uno u otro objeto. El objeto
en el cual la mirada se fija tiende a ser el que se percibe en movimiento.
Ahora bien, es necesario recordar que los factores referidos a la situaciéon

del campo en si misma, vy los que dependen de las condiciones visuales y
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Esquemas Visuales

No obstante lo expuesto en el apartado anterior, otros enfoques
teoricos abordan el fendmeno visual desde una perspectiva mas
cognoscitiva que la expuesta hasta ahora.

Dondis (1980) afirma: “Visualizar es la capacidad de formar
imagenes mentales” (p. 20). Asi por ejemplo, y retomando la analogia entre
lenguaje verbal y visual, el estudio de la sintaxis fundamenta que la
oracién cuenta con dos tipos de estructura: una profunda y una
superficial. La profunda, corresponde a un primer nivel, al de la conexién
del pensamiento con el lenguaje. Es el nivel de lo pensado, en el que se
genera esta estructura, aparecen en ella todos los elementos que han
constituido el pensamiento de la persona, es decir, la representacion del
contenido de su mente. Sin embargo, existe frecuentemente, una
diferencia de elementos, o funciones, entre lo dicho y lo pensado. En lo
pensado, la oraciéon esta conformada por todos sus elementos, mientras
que en lo expresado, algunos de ellos son eliminados. A lo primero, se le
denomina estructura profunda, y a lo realmente dicho, gramaticalmente se
le denomina estructura simple (Fuentes, 1998).

En el mundo de lo visual, podria entenderse como estructura
profunda, a los procesos que ocurren en el fenémeno de la vision: la
observacién, y la comprension de lo observado. En cuanto a la estructura

superficial, seria equivalente a la reproduccién de lo observado, aspecto
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que se describe en el proximo apartado (La reproduccién). Referente a la
comprension de lo observado, se aborda a continuacién, principalmente
sobre la base de la teoria de los esquemas visuales planteada en el texto de
Minsky (1985): “The society of mind.

Para facilitar la comprension de los esquemas visuales, se presenta
primeramente, una breve descripcion general de esquemas, planteada en
Dennis (1994):

Referente a la informacion, la comprension es un proceso
constructivo, en el que la informaciéon se asocia con informaciéon ya
existente en la memoria del sujeto. En cuanto al procesamiento de la
informacion que entrega el medio circundante, existen tres procesos que se
hacen cargo de dichos datos, a partir de sus respectivas caracteristicas:

La Codificacion, es un proceso basico que se realiza de modo
automatico. Ejecuta analisis de dimensiones particulares del ambiente.

La Percepcion, es el proceso en el que se integran, en una unidad
cognoscitiva de nivel superior, las propiedades codificadas. Supone el
reconocimiento, o identificacion de wun patrén sensorial, o su
categorizacién como objeto, o suceso conocido.

La Comprension, es un proceso analogo a la percepcién, pero que
opera en un nivel mas abstracto. Mientras que la percepcioén, opera sobre
objetos y eventos sensoriales, la comprensiéon supone, en situacién de
normalidad, la interpretacion de textos, narraciones, o episodios

complejos. Para dicha interpretacion, la comprension se basa en la
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equipados, en cada uno de los diferentes niveles, con alguna suerte de
magquinaria “tipo cerradura” que al quedar cerrada, en cada momento
particular, permita que cada “parte” en cada nivel, sea asignado asi ,a un,
y s6lo un, “todo” en el nivel siguiente.

Asi también, esta maquinaria “tipo seguro”, permite que cada objeto
sea adherido a un solo marco al mismo tiempo. Asi, en cada regiéon de la
figura, los marcos compiten entre ellos para explicar cada rasgo de la
misma. Esto permitiria, que reconozcamos objetos como algo familiar
(Minsky, 1985).

Sin embargo, falta por explicar como es que se forman los marcos.
Minsky (1985), recurre para ello, a lo que sucede cuando una persona
mientras se mueve, mira un objeto. Y es que, en la medida en que va
variando el punto de vista desde el cual se encuentra el sujeto, el objeto se
percibe diferente, pero no completamente nuevo. Pareciera, entonces, que
al moverse un individuo, sus sistemas visuales van intercambiandose,
dentro de una misma familia de diferentes marcos, pero que utilizan los
mismos terminales. Asi, las formaciones de marcos se definirian como:
dichos grupos de marcos, que comparten los mismos terminales. De esta
forma, cuando un individuo representa los detalles de un objeto por medio
de las formaciones de marcos, el sujeto puede continuar moviéndose, y
aun asi, “mantener en mente” todo lo observado desde los distintas puntos
de vista proporcionados por el movimiento, incluso aun cuando no han

sido vistos todos al mismo tiempo. Esto permite a las personas la habilidad
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de concebir todas las perspectivas que conforma un objeto, como aspectos
de una Unica cosa (Minsky, 1985).

Sin embargo, esto no quiere decir que cada vez que un individuo
observa un objeto novedoso, construya una formaciéon de marco
completamente nueva. Lo primero que hace, el sujeto, es tratar de hacer
calzar lo que “ve”, con los recuerdos que ha acumulado y refinado a través
de los anos. En cuanto a como se originan las formaciones de marcos,
Minsky (1985) presume que tal patrén subyacente, el de las familias de
marcos que comparten terminales, es conformado en secciones mayores
del cerebro. Ahora bien, pese a que este patréon es construido al interior del
cerebro de cada sujeto, desarrollar las aptitudes necesarias para utilizarlo,
requiere que cada nino dedique mas de una década a aprenderlo, y
manejarlo.

A modo de ejemplo, Minsky (1985), plantea los dibujos de personas
que hacen los nifios, en los que para los adultos claramente falta el cuerpo
(ya que estan compuestos por lineas que s6lo muestran la cabeza y las
extremidades),y sin embargo, para los niflos, estos son dibujos correctos
de personas. Pareciera entonces, que existiria un cierto aprendizaje en el
ver, o en este caso, en el reconocer. Esta situacién podria explicarse a
partir de que la “traduccion” que es necesaria realizar para reproducir un
objeto tridimensional es mas compleja que la requerida para copiar figuras
bidimensionales (Arnheim, 1962). Sin embargo, esta respuesta no satisface

la pregunta, dado que en experimentos referidos por Arnheim (1962), los
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nifios tampoco son capaces de reproducir, de manera adecuada imagenes

bidimensionales.
Al respecto Minsky (1985), sostiene que no se tiene conciencia de

cuan complicado es el proceso de copiado:

“Para hacer una buena copia el nifio habria tenido que dibujar
cada linea a una escala y direccién consistente con todos los
otros. Pero estos nifios son escasamente capaces de trazar la
silueta de un objeto con un dedo; ciertamente no pueden
transportar mentalmente la forma entera de una figura de una
locacion a otra” (Minsky, 1985, p.136).

Pareciera entonces, que en la medida en la que el nino va creciendo
va desarrollando ciertas habilidades que le permiten comprender, en mejor
medida, lo que ve (Minsky, 1985). Por otra parte, el mismo autor plantea
que, en la reproduccion, al ir practicando destrezas, para las que ya
contamos con cierta aptitud, el proceso original que permite su ejecucion
va siendo reemplazado por otros nuevos, y mas simples; permitiendo asi, ir
desarrollando habilidades mas especificas, con lo cual, mejora la calidad
de la reproduccién. Es entonces, que:

“La gente a la que llamamos ‘expertos’ parece ejecutar
sus habilidades especiales sin pensamiento alguno, aunque se
trate solo de guiones de lectura pre-asamblados. Tal vez
cuando ‘practicamos’ para mejorar nuestras habilidades
estamos principalmente construyendo guiones mas simples
que no comprometen tantas agencias. Esto nos deja hacer
viejas cosas con mucho menos ‘pensamiento’ y nos da mas
tiempo para pensar en otras cosas. Mientras menos tenga que
pensar el nino acerca de donde poner cada brazo y cada
pierna, mas tiempo le queda para representar lo que esa
persona dibujada esta haciendo realmente” (Minsky,
1985,p.137).
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ellos, v se asocia con otras etiquetas de un tipo, o tipos. De modo menos
directo, asocia sus referentes con estas otras etiquetas y los referentes de
estas, y asi sucesivamente. Sin embargo, no todas estas asociaciones
tienen la misma fuerza; esta varia segiin su inmediatez, la especificidad de
las clasificaciones en cuestion, y la firmeza que estas etiquetaciones y
clasificaciones han impuesto. De cualquier modo, una representacion o
descripcion, puede establecer o senalar conexiones, analizar objetos y
organizar el mundo, a partir de como clasifica y es clasificada (Goodman,
1976).

La puesta de relieve de elementos o clases nuevos o familiares, con
etiquetas de nuevos tipos, o con nuevas combinaciones de viejas etiquetas,
puede proporcionar nuevas intuiciones. Esto ocurre al reconocer, en un
cuadro, que éste hace referencia casi del todo, aunque no completamente,
a algin objeto ya conocido. De este modo, puede hacer resaltar
semejanzas y diferencias olvidadas, forzar asociaciones aunque no sean
habituales, y rehacer, hasta cierto punto, el mundo. “Y si el objeto del
cuadro, no solamente esta bien ejecutado, sino que ademas ha sido bien
captado, si las reconexiones que directa e indirectamente realiza son
interesantes e importantes, el cuadro - cual experimento primordial -
aportara una genuina contribuciéon al conocimiento” (Goodman, 1976,
p.48).

Asi también, en la medida en que el artista capte las relaciones

“frescas” y significativas, e idee los medios para manifestarlas, la
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representacién o descripcién sera “apropiada, eficaz, iluminadora, sutil,
intrigante”. Esto no implica que hay que desechar las viejas etiquetas, por
el contrario, “en la representacion, el artista tiene que servirse de viejos
habitos si quiere hacer surgir nuevos objetos y conexiones” (Goodman,
1976, p.48).

En sintesis, la representacion y la descripcién exigen una invencion,
una creacion, para ser eficaces. Para ello, es necesario que se informen
mutuamente, de manera de: formar, relacionar y distinguir los objetos.
Decir que la naturaleza imita al arte, es inexacto. La naturaleza, a su vez,
es un producto del arte y del discurso (Goodman, 1976).

Sin embargo, no se ha abordado la interrogante referida, a qué es lo
que constituye un cuadro en una representacién realista. Goodman
(1976), sugiere que el cuadro mas realista es aquel que entrega mayor
cantidad de informacion adecuada. Sin embargo, esta afirmacién, no
permite distinguir entre los conceptos “fiel” y “realismo”. Goodman (1976)

sostiene al respecto:

“Un cuadro fiel significa simplemente que el objeto
representado tiene las propiedades que el cuadro en cuestién
le atribuye. Pero esta fidelidad, exactitud o verdad, no es
condicion suficiente del literalismo o del realismo.” (p. 51)

El realismo es relativo, esta determinado por el sistema de

representacion normal de una cultura, o de una persona, que estan dadas

en un tiempo dado. A partir de ello, cada individuo tendria, hasta cierta
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cambiado poco. Las sutilezas de las preferencias determinadas por las
distintas culturas o la localizacién geografica, tienen poca influencia sobre
estas necesidades. Unicamente la interpretaciéon y la variacién, marcan el
producto en lo relativo a la expresion creativa, como representante de un
momento o un lugar concretos (Dondis, 1980).

No obstante, en este campo del diseno y la fabricacién para
satisfacer las sencillas necesidades de la vida, todo miembro de la
comunidad no so6lo puede aprender a producir sino que también puede,
mediante el disefio y la decoracién, dar una expresion individual y tinica a
su trabajo. Ahora bien, esta autoexpresion viene gobernada, en primer
lugar, por el proceso de aprendizaje del oficio, y, en segundo lugar, por las
exigencias de la funcionalidad (Otero, 1976;Dondis, 1980).

La diferencia mas mencionada entre lo utilitario y lo puramente
artistico, es el grado de motivacion hacia la produccion de lo bello. Este, lo
bello, es el reino de la estética, la indagacién de la naturaleza de la
perfeccion sensorial, y la experiencia de la belleza artistica. Pero las
finalidades de las artes visuales son muchas. Socrates (referido en Dondis,
1980) plantea la cuestion de si las experiencias estéticas tienen un valor
intrinseco, o hay que valorarlas o despreciarlas por su estimulo de lo
provechoso y lo bueno. Cuando abordan el problema los filosofos
concuerdan en que el arte tiene un tema, unas emociones, unas pasiones
y unos sentimientos propios. Henri Bergson, (referido en Dondis, 1980)

sostiene que el arte es s6lo una vision mas directa de la realidad. Es decir,
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que incluso a este elevado nivel de analisis, las artes visuales tienen cierta
funcion o utilidad.

Asi, Bauhaus (referido en Dondis, 1980)integra ambas posturas,
senalando que todas las artes se concentrarian en un solo punto
intermedio entre lo aplicado y lo bello, contrariamente a la opinion
mayoritaria de que existirian artes aplicadas y artes bellas. A partir de
dicha concepcién, la pintura, la escultura, la arquitectura, los oficios, la
fotografia, el grafismo y el disefio industrial serian artes pertenecientes a
uno de los dos tipos mencionados. De tal modo que la mas cercana a las
bellas artes seria la pintura, y la méas proxima a las artes aplicadas seria el

diseno industrial. El cuadro siguiente grafica dicha explicacion:

Pintura
Escultura
Monumentos
Arquitectura
[lustracion
Fotografia
Grafismo
Disenio

Bellas Artes

Figura N°2: Actitud evaluativa comUn de las artes visuales
(Dondis, 1980, p. 16)

Sin embargo, incluso previo al planteamiento de Bauhaus, los

prerrafaelistas habian mostrado inclinaciones en la misma direcciéon, "el
arte es uno, y cualquier distincion entre bellas artes y artes aplicadas es

destructiva y artificial." (Dondis, 1980, p.17). El estudio contemporaneo de

las artes visuales, ha avanzado mas alla de la simple polaridad entre
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Por ello, al elegir qué habilidades medir para predecir el éxito o
fracaso de un sujeto en una carrera basada en lo plastico, es necesario
definir las conductas de entrada minima, y no las que van a ser
aprendidas a través de distintas metodologias, o aquellas, como la
creatividad, que para su desarrollo requieren del dominio de otra mas
basicas como la reproduccion de los componentes del mundo visual: los
elementos de la sintaxis visual.

Sobre la base de los antecedentes entregados hasta ahora, aparece
como de una gran utilidad realizar un estudio cuya finalidad establezca
una relaciéon entre la capacidad de comprension visual y las habilidades de
reproducir elementos de la sintaxis visual.

Sin embargo, existen en psicologia sélo referencias tedricas a este
respecto, ya que las pruebas psicologicas que datan de cuestiones graficas,
en general son pruebas que tratan de evaluar dano organico, y que por
ende, cuentan con estimulos de alta simpleza. Otras, son de tipo
proyectivo, en las que lo que prima es el analisis de los elementos que
aparecen y los que no. Es asi que, sus parametros de evaluaciéon estan
referidos a la posicién, o lugar, en el que aparecen los objetos. Esto es
explicado bajo la teoria del psicoanalisis. Por ultimo, existen pruebas que
si bien consideran elementos graficos, su objetivo es evaluar el coeficiente
intelectual, para lo cual también se analiza la presencia o ausencia de
elementos, aqui, como una forma de determinar el nivel de C.I. Sin

embargo, todas estas pruebas estan disefladas de tal forma que no
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impliquen para su aplicacién, especiales habilidades en las artes plasticas
por parte de los sujetos. Para los objetos de este estudio se debié recurrir a
estimulos de una mayor complejidad, de manera que una adecuada
reproduccién de ellos involucrara una mayor habilidad visomotora
(Magnusson,1969). Es por todo esto, que surge la necesidad de construir
estimulos que componen la prueba al margen de los estimulos que

componen las pruebas mencionadas.
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base a los resultados obtenidos, las orientaciones técnica para abordar

cada area de estudio y los énfasis pedagogicos correspondientes.
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importante de considerar con las fotografias a color. De manera de
poder proyectar en tales condiciones las imagenes seleccionadas fue
necesario contar con una serie de especificaciones técnicas atingentes
al area de computacién, las que debieron considerarse en la aplicacion

de la prueba. (Ver Apéndice D, Ficha Técnica).

Luego de lo anterior se realizoé una ultima seleccion, €sta estuvo referida
a reducir la extension de la prueba. En esta ultima etapa, se mantuvieron

los criterios recién descritos, incorporandose los siguientes:

* Que de entre dos imagenes que median los mismos elementos, se
privilegié aquella que poseia una mayor calidad fotografica.

* Que existiese mayor cantidad de imagenes en blanco y negro que
fotografias a color, debido a que estas presentan una dificultad mayor

frente a la tarea de reproduccion de las mismas.

Finalmente fueron seleccionados nueve items, seis imagenes en

blanco y negro, y tres fotografias a color.

Construccion items tridimensionales

La tercera parte de la prueba incluy6 elementos tridimensionales que

se presentaron en forma directa a los sujetos. Dada la dificultad que
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[tems tridimensionales

Se presentaron a los sujetos también de manera individual, ya que de
haberse presentado un tnico objeto habria sido necesario construir pautas
de evaluacion distintas de manera de considerar la ubicacién desde la cual
se encontraban observando el item mientras lo reproducian. Asi mismo

esto permitio ubicar los objetos a la misma distancia de cada sujeto.

Construccion de instrucciones de aplicacion

Instrucciones para los sujetos a evaluar

Se construyé un set de instrucciones generales. Para algunos items
se elaboraron instrucciones especificas. Se decidié que las instrucciones
fuesen leidas por el aplicador en forma simultanea a la proyeccién de estas
en pantalla, esto con el objeto de facilitar la comprension y retencion de
ellas.

En estas instrucciones se describe la prueba en términos generales,
los objetivos de la misma, asi como el criterio general que se tendran en
cuenta en la correccion. En la medida en que avanza la prueba aparecen
en la pantalla instrucciones especificas referidas a cada parte de la

prueba, e incluso instrucciones especificas para algunas tareas de la
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prueba. Esto incluye una descripcién del objetivo a evaluar, asi como los

materiales que deben utilizar y el tiempo del que disponen.

Instrucciones para los aplicadores

Con el fin de homologar al maximo posible las condiciones de
aplicacion, se redactaron instrucciones para los aplicadores. Dichas
instrucciones fueron de dos tipos: instrucciones de preparacion del setting,
e instrucciones de aplicacién (Ver Apéndice C, Instrucciones para los
Aplicadores). Para su redaccion se tuvieron en cuenta las opiniones del
experto consultado acerca de los puntos a tener en cuenta para la

adecuada aplicacion de la prueba.

Ficha Técnica

Incluye las caracteristicas técnicas computacionales necesarias para la
aplicaciéon correcta de la prueba, en cuanto a la seccion proyectada de la
prueba, y los materiales necesarios para la aplicacion. Esta es entregada a

los evaluadores. (Ver Apéndice D, Ficha Técnica).
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Evaluacion de contenido

La evaluacion de contenido se realizo a través de tres jueces expertos
en el area, todos ellos profesores de la carrera de diseno. La forma de
trabajo consistio en enviarles los doce estimulos construidos junto con las
instrucciones de la aplicacion de la prueba (Ver Apéndices: A, Proyeccidon
de la Prueba; C, Instrucciones para los Aplicadores). Asimismo se les envid
una hoja explicativa de las tareas a realizar, en la cual se les pedia dieran
su opinién acerca de la capacidad de los doce estimulos, para evaluar las
habilidades que se pretendia a través de cada uno de ellos.

El criterio de aceptacion de los items quedo establecido al coincidir
en su apreciacion, al menos dos de los tres jueces consultados con la

constructora de la prueba.

Construccion de la pauta de correccion

Incluyo dos etapas: la construccion propiamente tal y la evaluaciéon

de la pauta por tres jueces expertos.

Construccion material de la pauta

Consultado el asesor experto, se decidié que constara de un cuadro

por item. Dicho cuadro incluiria la impresion del item en cuestién, un
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desglose de cada aspecto a evaluar en ese item, la referencia grafica por
aspecto a evaluar, espacio para evaluar cada aspecto en términos
conceptuales, asi como para colocar el puntaje obtenido tanto por aspecto
como por el total de la tarea; por ultimo, un apartado dedicado a las
observaciones.

En cuanto a las imagenes proyectadas, se decidié imprimir la misma
imagen en la pauta de evaluacion, y con respecto a los objetos reales, se
opto por fotografiarlos de manera de poder escanear dichas fotografias y
asi poder incluirlas en la pauta de evaluacién.

Finalmente se considerd necesario agregar una hoja resumen, en la
cual incorporar un apartado para cada etapa de la prueba, imagenes en
blanco y negro, fotografias a color, y objetos reales, asi como para la
globalidad de la misma, de manera de no solo colocar los puntajes si no
también hacer observaciones por etapa, asi como con respecto al
desempeno obtenido en la prueba en forma total.

Las decisiones tomadas en torno a los aspectos a evaluar fueron las

siguientes:

Para las imagenes bidimensionales. Proporcion (ejes de
proporcion), Perspectiva, Volumen, Direccién de ejes, Identidad, Contorno,
Textura, Simetria, Direccion, Forma, Movimiento, Ritmo, Cantidad de

elementos que componen la figura, Posicion, Peso visual, Personalidad,
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Relacion Figura Fondo, Efecto Luz y Sombra, Color, Elementos centrales

de la figura, Equilibrio, Tamario, Materialidad.

Para los objetos reales. Identidad, Volumen, Perspectiva,

Materialidad, Brillo, Textura, Proporcion, Simetria, Efecto Luz y Sombra.

En términos de la escala a emplear, se optd por valores de 1 a 100
para cada item. Asimismo, los diferentes aspectos evaluados en cada item
fueron ponderados segun su dificultad e importancia. Esta ponderacion se

hizo sobre la base del criterio del juez experto.

Evaluacion de la adecuacién de la pauta por jueces

Para evaluar la adecuacion de la pauta de correccién se envio, a los
mismos tres jueces que evaluaron el contenido, los doce Items que
conformaron la prueba, mas la Pauta de Correccion, de manera que ellos
evaluaran tanto si los conceptos graficos representaban los aspectos a
medir, como si la ponderacién entregada a cada uno de ellos correspondia
en términos de importancia y dificultad al interior del estimulo.

El criterio de aceptacién de la Pauta de Correccion quedé establecido
al coincidir en su apreciacion, al menos dos de los tres jueces consultados

con la constructora de la prueba.
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Aplicacion Piloto

El objetivo de esta aplicacion fue detectar las posibles dificultades en
la aplicacion de la prueba, tanto en términos de los estimulos que se
utilizaron, como tiempos de reproduccion, instrucciones y fatiga, entre
otros.

Esta aplicacion se realizé con cinco sujetos de sexo masculino, todos
ellos egresados de ensenanza media, € interesados en estudiar carreras
como Arquitectura, Diseno y Construccion.

A partir de esta aplicacion se definieron los tiempos de exposicion de
cada estimulo, asi como los descansos necesarios y la duraciéon de estos.

Una vez finalizada la aplicacion se les hicieron distintas preguntas
relacionadas con su opinion personal en términos de las caracteristicas de
la prueba en general, asi como de los afectos que les habian dificultado o
facilitado cumplir con las exigencias de la misma.

Producto de esta conversacién, se eliminé del Item Bodegén uno de
los elementos. de la composicion (Queso), dado que su reproduccion
implicaba aspectos ya evaluados en los items anteriores, fatigando
innecesariamente a los sujetos.

Ademas se incorpor6 dentro de los materiales panuelos desechables,
por sugerencia de los entrevistados, ya que en la medida en que se iba
avanzando en las tareas, la mano utilizada para dibujar se iba

impregnando de lapiz grafito, estropeando los dibujos posteriores.
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Por ultimo se incluy6 la accién de avisar a los sujetos el momento en

el que habia transcurrido la mitad del tiempo destinado para cada tarea,
asi como poco antes de que culminara dicho tiempo. Esto con motivo de

facilitar la administracion del tiempo por parte de los evaluados.

Aplicacion Experimental

Se aplicé a un total de veintidos (22) sujetos en forma simultanea,
cada uno de ellos fue ubicado en un escritorio sobre el que se encontraba
un monitor de computador, ademas de los siguientes materiales: un
cuadernillo de prueba (21 hojas carta), un lapiz grafito 3B, un saca
puntas, una goma de borrar blanda, y un set de 12 lapices de colores, todo
ello de la misma marca y modelo.

Antes de comenzar la aplicacion se les explico, en términos
generales, en que consistia la prueba, cuales son sus objetivos y las
caracteristicas generales de ésta. Asimismo se les indicé que la prueba
consta de tres partes, en las dos primeras se proyectarian imagenes en el
monitor, y en la ultima de ellas se les presentarian objetos
tridimensionales. Se les explicé que no se esperaba que fuesen creativos u
originales, sino que debian reproducir con la mayor exactitud posible los
estimulos presentados, segun las instrucciones correspondientes.

También se les informd que la presentacion de cada estimulo estaba

determinada a un tiempo especifico, y que se les avisaria una vez
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que se presentaria el item de acuerdo a la lateralidad del sujeto, ubicando
los mismos en el sentido opuesto a la lateralidad de cada sujeto. Este
aspecto, la lateralidad, resulté un criterio importante de considerar debido
a que de no tenerse en cuenta la postura del sujeto, podria dificultar la
percepcion del estimulo, perjudicando asi su desempeno.

De este modo, para la presentacién de los objetos tridimensionales
una sola persona ubicé los estimulos en los escritorios para lo cual fue
necesario que centrara la silla con el monitor, todo esto con el objeto de
que la presentacion de los items fuese homogénea. Dicha homogeneidad

era modificada Gnicamente por la lateralidad del sujeto.

Correccion de las pruebas

Los protocolos obtenidos a través de la aplicaciéon experimental fue
corregida en forma independiente por dos correctores, la constructora de
la prueba, y el experto asesor. Ambos corrigieron aplicando la pauta

construida con anterioridad.

Reevaluacion de la Pauta de Correccion

En una segunda etapa, una vez aplicada la prueba a los sujetos, la

forma de trabajo consistid en enviarles a los tres expertos la Pauta de

Correccién junto con algunos Protocolos, de manera de que corrigieran
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algunos de ellos, y pudiesen en la practica verificar si sus apreciaciones
habian sido correctas, y si el formato de la Pauta de Correccion dificultaba
o facilitaba la tarea. Es necesario senalar que uno de los tres jueces

corrigio la totalidad de los Protocolos.
Calculo de Confiabilidad de Consistencia Interna

Se calcularon las siguientes correlaciones:
e Estimulo — Prueba
e Entre Estimulos

¢ Aspectos Evaluados - Estimulo

Todas estas correlaciones se hicieron a través del Coeficiente de
Spearman, ya que este coeficiente es la mejor aproximacion a Pearson
(Guilford & Fruchter, 1986) y es aplicable cuando los datos son ordinales.
En este caso se consider6é que los datos estaban a nivel ordinal, pues si
bien existe una continuidad en la habilidad medida, no existe aun la

posibilidad de hablar de unidad de medida.
Calculo de Validez Predictiva

Se utilizaron como predictores dos criterios. El primero de ellos, la

Nota Final de la Catedra “Taller de Disefno no Aplicado”, dado que esta
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Instrucciones Generales: tiempo de exposicion, 30 segundos

Primera Parte

Instrucciones Primera Parte: tiempo de exposicion 20 segundos

Caja

Tiempo de presentacién: 6 minutos.

Figura bidimensional que incorpora elementos de Perspectiva de
Planos que aseguran la representacion de la perspectiva existente.
Representa un cubo con planos que se intersectan.

La tarea busca reconocer la habilidad del alumno para reproducir
elementos de figuras simples representados por lineas rectas, donde se
aprecie cierta valorizacion minima de la perspectiva. También es
importante dado que requiere una capacidad minima para reconocer la
Proporcion entre los Planos, ya que estos van a permitir la unidad visual
del objeto. Por otra parte, la Perspectiva de los Planos define la perspectiva
del objeto en sus angulos de interseccion. Mientras, la referencia con el
Volumen esta asociada a la Identidad con el objeto, de manera que si bien,
esta es una representacion de dos dimensiones, sugiera la espacialidad. La
Direccion de Ejes determina junto con la Perspectiva de los Planos la
volumetria del objeto. Finalmente, la Perspectiva aparece como la suma de

todos los conceptos anteriores aunado de forma armonica.
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Planta

Tiempo de presentacién: 8 minutos, 30 segundos.

Esta tarea representa un nivel de complejidad atiin mayor que los
anteriores, ya que incorpora formas curvas mas dificiles de reproducir, y
elementos de simetria y de Proporciéon mas complejos de apreciar y de
plasmar.

En este caso, también se pide reproducciéon de la Identidad, ya que
manifiesta la igualdad con el objeto de tarea que se busca reproducir. La
Proporcién, tal como en las figuras anteriores, define la relacion entre las
partes y el todo. El Movimiento, mas complejo en este caso que en los
ejercicios anteriores, busca determinar la orientaciéon principal que siguen
las partes del objeto, en armonia con la Direccién. El Peso Visual define el
nivel de densidad de las lineas representadas en la imagen.

En este item, se incorpora el Movimiento como una variable mas
compleja respecto de los bosquejos y las tareas anteriores. El Peso visual
es un elemento mas complejo dado que requiere de una habilidad mayor
para su reproduccion y previa observacion, debido a que es necesario
contar con cierta motricidad fina para calcular y representar la densidad
de las lineas que se estan dibujando.

Lamina de descanso: 40 segundos
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tienen en la tarea asignada, asi como la habilidad del sujeto para poderlo

plasmar fielmente.

Lamina de descanso: 40 segundos

Modulos Sobrepuestos

Tiempo de presentacién: 6 minutos, 30 segundos

Unidad

Esta lamina es una manifestacion bidimensional de un objeto
complejo de tres dimensiones. Se genera un nivel de complejidad tanto en
la percepcién como en la reproduccion del objeto. Esta situacion indica
que este item eleva el nivel de dificultad de los anteriores, ya que si bien,
se incorporan las mismas variables estas aparecen en un nivel mas dificil
de manejar por el sujeto. Los conceptos aplicados en ella cuentan con la
misma definicion de los aplicados anteriormente. Esta misma situaciéon se

aplica en el concepto de Modulos

Modulos

Se incorpora una variable nueva, Luz y Sombra, la que es

importante de considerar a esta altura de la prueba debido a que se refiere

a las diferenciaciones que puede hacer el sujeto con respecto a la
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que van a permitir una fidelidad de las cualidades de la composiciéon dado
que es una figura representada en colores.

Respecto de la caracteristica principal de este item, la presencia de
una figura humana, esta es mas bien una silueta, cuenta con poco
volumen, y si bien estd en una posicion compleja (arrodillado), es casi
plana, no manifiesta variantes de luz y sombra muy complejas, y el
uniforme que utiliza es practicamente monocromatico.

En cuanto al resto de los elementos, no hay grandes variaciones,
solamente se incorpora el color, €l cual fue descrito en la tarea anterior,
las demas definiciones se mantienen.

Lamina de descanso: 40 segundos

Bodegon

Tiempo de presentacion: 30 minutos

El item Bodegoén es una figura sencilla del punto de vista de la
volumetria, si bien, es compleja en cuanto a las luces y sombras. Con esta
tarea se busca evaluar hasta que punto el sujeto es capaz de traducir una
materialidad compleja, como es la transparencia de los cristales, aspecto
que esta incorporado a través de los elementos Textura y Materialidad, los
cuales son los items claves de evaluar en este ejercicio.

Las definiciones restantes ya fueron descritas anteriormente.

Fin Segunda Parte

Descanso: 15 minutos
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El elemento Textura es fundamental en esta tarea, permite apreciar

la capacidad de captar una textura compleja, asimétrica y mas bien

caodtica, lo cual siempre confunde en la percepcién y reproduccion. La

simetria que se mide en este ejercicio esta relacionada con el disefio del

objeto, no con la textura, que como se describio, es asimétrica. La simetria

aqui presente, es muy compleja debido a que mezcla elementos de lineas

rectas, elementos de semicurvas y de curvas complejas, que estan
indicados en la referencia grafica de Proporcion y Simetria.

Tiempo de descanso: 3 minutos aproximadamente

Texturizado

Tiempo de presentacion: 13 minutos

En esta tarea se vuelve a presentar la complejidad de las curvas, que
ademas son simétricas. Por otra parte, incorpora una dificultad
extraordinaria en la textura, la cual siendo extremadamente suave, es a la
vez complicada en su irregularidad. Es una forma monocromatica lo cual
aceﬁtﬁa la complejidad de la percepcion de la Textura, de la valorizacion
de la Luz y la Sombra, y la Materialidad.

No hay innovaciones sobre la definicién de los conceptos utilizados.

Fin de la prueba.
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anterior, siguen sin alcanzar un nivel que permita hablar de validez
predictiva, ya que los niveles de sustantividad, segun los criterios de Beck,
son de tipo Medio en las tareas Caja y Ostion, y en €l resto de las tareas
solo alcanza niveles Bajos o Muy Bajos. A nivel de la prueba total y
aplicando los criterios de Beck se obtuvo una correlacién Muy Baja con la
nota final de la asignatura de Taller, y Baja con el criterio del profesor.
Asimismo hay que senalar que ninguna de las correlaciones obtenidas
puede considerarse estadisticamente significativa.

Por tanto a partir del analisis estadistico efectuado no se logra

establecer la validez predictiva de este instrumento.
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Tabla N°5: Correlaciéon Puntaje Total de Ostiéon /
Puntajes por Elementos de Ostién

ELEMENTO CORRELACION SPEARMAN

Identidad 0.9524**
Perimetro 0.8049%**
Proporcion 0.6503%**
Textura 0.8588**
Simetria 0.8074**
Direccion 0.8902**
Forma del modulo de la textura 0.9217**
*a=0,01 **o = 0,001

Realizadas las correlaciones de Spearman correspondientes, todos
los elementos evaluados en la Tarea Ostién cuentan con una
sustantividad Muy Alta en su correlacion, a excepcion de Proporciéon que
alcanzo un nivel de tipo Alto. De igual manera todas las correlaciones
obtenidas son consideradas estadisticamente significativas, contando con

una confiabilidad del 99.99%.
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Tabla N°6: Correlacion Puntaje Total de Circulo en Mdédulos / Puntajes por
Elementos de Circulo en Maédulos

ELEMENTO CORRELACION SPEARMAN

Identidad 0.8664**
Movimiento y direccion 0.8394**
Proporcion 0.8470%*
Ritmo 0.8581**
Forma 0.8719%*
Cantidad 0.5799 *
Posicion 0.8755**
*a=0,01 **o = 0,001

Realizadas las correlaciones de Spearman, se obtuvo correlaciones
estadisticamente significativas con un 99% de confianza en relacién a los
puntajes del elemento Cantidad con el total de la tarea, el resto de las
correlaciones alcanzé una significacién estadistica con un 99.99% de
confianza. En términos de la sustantividad, a excepcion del elemento
Cantidad que sélo alcanza un nivel Medio, el resto alcanza una

sustantividad de tipo Muy Alto segun los criterios de Beck.
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Tabla N°13: Correlacion Puntaje Total de Esmaltado/
Puntajes por Elementos de Esmaltado

ELEMENTO CORRELACION SPEARMAN
Identidad 0.9263**
Volumen 0.9491**
Perspectiva 0.9329**
Materialidad 0.7746**
Brillo 0.8275%*
*o=0,01 **o = 0,001

Realizadas las correlaciones de Spearman correspondientes, todos
los elementos evaluados en la tarea Esmaltado cuentan con una
sustantividad Muy Alta en su correlacion, a excepcion de Materialidad que
alcanzo un nivel de tipo Alto. De igual manera todas las correlaciones
obtenidas son consideradas estadisticamente significativas, contando con

una confiabilidad del 99.99%.

Tabla N°14: Correlacion Puntaje Total de Craquelado /
Puntajes por Elementos de Craquelado

ELEMENTO CORRELACION SPEARMAN
Identidad 0.9192**
Volumen 0.9147**
Perspectiva 0.8918**
Materialidad 0.9940**
Textura 0.9234**
Proporcién y Simetria 0.8496**

*a.=10,01 o= 0,001
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En términos de la evaluacién de la adecuaciéon de la Pauta de
Correccion, los resultados obtenidos por la evaluacion de los expertos y
bajo el criterio de aceptacion de la coincidencia en su apreciacion de al
menos dos de los tres jueces consultados se llegd a los siguientes

resultados:

Los estimulos que no tienen sugerencias de modificaciéon son:

Ostion y Planta.

Los estimulos que sufren sugerencias de modificaciéon son los

siguientes:

Con respecto al Estimulo Caja:
a) se sugiere:
e Eliminar Direccién de Ejes, por estar ya considerado en
Perspectiva de Planos.
e Modificar la referencia grafica de Perspectiva de Planos
incorporando los angulos.
e Incorporar referencia grafica de Perspectiva, utilizando la
misma que aparece en Perspectiva de los Planos, sin los
angulos.

b) En los puntajes se insinuaron las siguientes modificaciones:
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Tabla N°19: Correlacién entre correctores por elementos de la tarea Circulo
en Modulos

ELEMENTO CORRELACION

Identidad 0.7599**
Movimiento y direccion 0.7547**
Proporcion 0.4916
Ritmo G711]*
Forma 0.5311 *
Cantidad 1.0000%**
Posicion 0.5994 *
*a=0,01 **a = 0,001

Se obtuvo correlaciones significativas con un 99.99% de confianza
en relacion a los puntajes de los elementos Identidad, Movimiento y
Direccion, Ritmo y Cantidad, el resto de las correlaciones alcanzé una
significacién estadistica con un 99% de confianza, y s6lo Proporcién no es
estadisticamente significativa. En términos de la sustantividad, a
excepcion del elemento Cantidad que alcanza una sustantividad de tipo
Muy Alto, superando el criterio de 0.80, el resto de las correlaciones no
pueden considerarse sustantivas en cuanto a la objetividad entre

correctores.
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Realizadas las correlaciones correspondientes, todas fueron
estadisticamente significativas, a excepcion del elemento Volumen de los
Modulos. El nivel de confianza alcanzado en la evaluacion de la
significacién estadistica fue de 99.99% para los elementos Volumen,
Simetria, Movimiento, Perspectiva, Direccion de los Médulos, y Luz y
Sombra, logrando de un 99% de confiabilidad Identidad, Direccién,
Proporciéon, Proporcién de los Elementos, y Perspectiva de los Elementos,
no contando con significacion estadistica Volumen de los Médulos. En
relacion a la sustantividad, sélo alcanzé un nivel Muy Alto el elemento Luz
y Sombra, mientras que Movimiento y Direccion se acercan de alguna
manera al criterio de 0.80. El resto de los elementos no permite hablar de

una buena objetividad entre correctores
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Por otra parte, se estudid la hipétesis de que tanto los aspectos
evaluados en la prueba, como la ponderaciéon de cada uno de ellos en
relacién al puntaje total de la misma, no necesariamente corresponderian
con las habilidades evaluadas en la asignatura utilizada para la validaciéon
empirica. Todo ello, lleva a pensar en la inadecuacién del predictor
utilizado dado que en un primer taller no todas las habilidades que se
pesquisan en la prueba se ponen en juego. Por ello es que debieran
introducirse predictores mas completos. Por ejemplo una vez que los
sujetos hayan avanzado en la carrera, utilizar el promedio de las notas
obtenidas en los distintos talleres. Seria idéneo volver a evaluar la validez
predictiva una vez que se pueda contar con este predictor. Esta hipotesis
fue contrastada con el profesor de dicha catedra, quien confirmé lo
anteriormente expuesto. Es decir, haciendo una comparacion exhaustiva
de la prueba y las habilidades evaluadas al término de la asignatura,
existen aspectos evaluados en la prueba que no son puestas a prueba
hasta mas avanzada la carrera. Por otra parte existen contenidos
entregados durante el curso que no estan considerados en la prueba. Es
mas, entre los aspectos que son considerados en ambas instancias de
evaluacion (catedra y prueba) no existe correlacion en términos del monto
de la evaluacion. Es decir, que existirian elementos que, teniendo una baja
ponderacion en la prueba ocupan un lugar central en la asignatura, o

viceversa.
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En relacion a este punto, hay que destacar que la prueba no esta
construida bajo el propésito de ser un buen predictor en el rendimiento de
una asignatura que es cursada a comienzos de la carrera, sino con el
objeto de ser un buen predictor de las habilidades minimas de entrada
para ingresar a una carrera, que requiere poner en juego toda una gama
de habilidades que van siendo abordadas a lo largo de la misma. Aqui cabe
recordar que esto implicaria un espacio de tiempo muy superior al que se
contd para el estudio, y que dentro de esta limitacién se optd por los
predictores, que siendo coherentes, se tenian a mano.

Ademas de ello, habria que revisar las ponderaciones debido a que
hay aspectos que son evaluados de forma reiterada, mientras que otros
son escasamente medidos, tal es el caso de Perspectiva y Relacion Figura-
Fondo respectivamente. Puede que aspectos como Perspectiva estén sobre
evaluados, ya que no solo tienen una mayor ponderacion dentro del
estimulo, sino que ademas es evaluado varias veces durante toda la
prueba.

Es asi que, a partir del estudio de la validez predictiva es necesario
estudiar la pertinencia de hacer modificaciones en la pauta de correccion
en términos de las ponderaciones de los distintos aspectos evaluados de
manera de no perjudicar la evaluacion de las habilidades, ya sea por
sobrevaluacion, o bien por subvaloracién dentro del contexto del puntaje

total de la prueba. Una vez realizadas estas modificaciones seria necesario
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Cada dibujo sera revisado individualmente, en términos de si cumple
o no, y en qué medida lo hace, con los requerimientos planteados en las

instrucciones respectivas.

Si tienes alguna duda o necesitas algo, levanta la mano y espera que
se te acerque un profesor.
No te levantes, ni te retires hasta que los examinadores asi lo

indiquen.

Esta prueba cuenta con un tiempo limite que se te indicara en cada

etapa.

LEE ATENTAMENTE CADA INSTRUCCION
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SEGUNDA PARTE

A continuacién se presentan tres (3) fotografias a color, que se
proyectaran en el monitor; se espera que las dibujes mientras las estés
mirando, de acuerdo a las instrucciones que acompafian a cada una de

ellas.

Cuentas con un tiempo aproximado de treinta (30) minutos, para

dibujar cada imagen de la pantalla.

Entre cada imagen tienes aproximadamente cuarenta (40) segundos

de descanso.

A) LIMON: Reproduce la fotografia, en colores y con la mayor
cantidad de detalles posibles.

B) SOLDADOR: Dibuja la fotografia, en colores poniendo énfasis en
las perspectivas y en la figura humana.

C) VINO: Dibuja la fotografia, en colores, considerando las distintas

formas, los detalles y el efecto luz y sombra.
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¢ Cada alumno debe contar con lapiz grafito, goma de borrar, saca
puntas, y caja con lapices de colores.

¢ Cajas de parniuelos desechables.

Aspectos a considerar antes de la aplicacion de la prueba

¢+ Es importante saber si algiun postulante no domina bien el idioma, ya
que la comprensién de las instrucciones es fundamental para lograr un
buen desempenio en la prueba. Por el mismo motivo, es imprescindible
que el lenguaje que se utilice sea asequible para los postulantes, asi

como que les permita sentirse comodos.
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Instrucciones de Aplicacion

Para decir a los alumnos antes de comenzar la prueba

¢ Presentarse.
¢ Describir (en un lenguaje ad hoc a los postulantes) qué significa la
prueba para la Carrera, estas son:

- Detectar niveles basicos de percepcion.

- Detectar habilidades minimas de expresion grafica.

- Detectar habilidades minimas de manejo del color.

- Detectar habilidades minimas de dominio de la sintaxis
visual.

- Determinar, en términos globales, el nivel con el que ingresa
cada grupo de alumnos, de manera de poder evaluar el
énfasis con el que se aborde cada area de estudio, de acuerdo
a los resultados obtenidos por cada promocion.

¢ Explicar que no es necesario tener conocimientos sobre computacion
para hacer la prueba, ya que soélo se utiliza la pantalla para poder
proyectar las imagenes en forma individual, y que ellos no deben
manipular nada relacionado con el computador.

¢ Explicar que para la aplicacion de la prueba se consideré la utilizacion

del computador, ya que de alguna manera van a tener que relacionarse
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con la computaciéon a lo largo de la carrera y de su profesion; es una
herramienta van a tener que dominar.

Explicar que lo que se espera medir son las habilidades de dibujo
minimas necesarias para la Carrera. Ya que las otras habilidades que
se requieren son desarrollables a lo largo de la misma.

Nombrar las tres etapas de la prueba, y explicar brevemente que la
primera consiste en reproducir 6 dibujos en blanco y negro, en forma
separada. La segunda, reproducir 3 fotografias a color, en forma
separada. Y la tercera, reproducir 3 objetos reales, en forma separada.
Indicar que habran pequeiios descansos entre lamina y lamina, ellos
podran utilizar ese tiempo para terminar el dibujo, sacar punta, limpiar
la goma, limpiarse las manos, descansar.

Ademas habran dos descansos, uno después de finalizada la primera
etapa, y otro una vez concluida la segunda parte.

Es importante que regulen su tiempo, ya que si bien no es “una carrera
contra el tiempo” y no es “mejor” quien termine antes, pero los tiempos
estan establecidos para cada ejercicio. De cualquier modo, los tiempos
estan explicitados en cada una de las instrucciones.

Con respecto a los tiempos, por “problemas de la tecnologia” no fue
posible lograr que todos los monitores funcionaran simultaneamente;
por ende, cada monitor funciona independientemente del otro.
Plantearles entonces que no se distraigan por el hecho de que la

pantalla de al lado comenzé antes o termino después, ya que los
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tiempos son los mismos para todos. Deben prestar atencion sélo a su
monitor.

Por el mismo tema de que los tiempos estan establecidos en el
programa que maneja la prueba, es imprescindible que cuando tengan
descansos vuelvan a la hora que se les indica, incluso un par de
minutos antes, ya que una vez que la prueba se inicia, no se pueden
modificar los tiempos preestablecidos.

Comentar que se les va a avisar, en cada ejercicio, cuando haya
transcurrido la mitad del tiempo, y cuando esté por concluir el tiempo
destinado para ese dibujo.

Mencionar que es imprescindible, para obtener un buen desempeno en
la prueba, que entiendan las instrucciones, por ende ante cualquier
duda deben preguntar.

Explicar que no se espera que sean originales en la reproduccién, sino
que lo que se espera de ellos es que reproduzcan lo mas fielmente
posible cada una de las imagenes y de los objetos que se les
presentaran. Insistir en que la reproduccién debe ser lo méas similar a

la figura original.
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Aplicacion

Primera Etapa

¢ Pedir que revisen si cuentan con todos los materiales (lapiz grafito con
punta, goma, sacapuntas), y si su monitor funciona correctamente.
Mostrarles los pafiuelos desechables, y que pueden limpiarse las manos
con ellos cada vez que lo consideren necesario.

¢ Es necesario leer las instrucciones antes de que éstas aparezcan en
pantalla (es decir, leerlas mientras se proyectan las laminas en azul),
debido a que es imposible coordinar que todos los computadores
funcionen simultaneamente.

¢ Leer las instrucciones generales, preguntar si tienen dudas, leer las
instrucciones para la primera etapa. Comentar que en cuanto aparezca
la lamina proyectada en la pantalla, comiencen a dibujar.

¢ Insistir en que la reproduccién debe ser lo mas similar a la figura
original.

¢ Verificar que todos los monitores estén proyectando la imagen que
corresponde. Para ello es necesario que durante todo el desarrollo de la
prueba haya dos personas, ya que por la distribucion de los
computadores, no es posible que una sola persona pueda monitorear
simultaneamente todas las pantallas. Ademas de ello es imprescindible

tener conocimiento sobre cuél es el monitor en que se proyecta primero
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la imagen, ya que el tiempo se controlard a partir de esa pantalla
(recordar que hay que avisar cuando haya transcurrido la mitad del
tiempo dispuesto por imagen, y cuando el mismo esté por concluir). Es
importante tener en cuenta que no necesariamente, el monitor que
proyectd primero una lamina, vaya a ser el primero en la siguiente
imagen.

Avisar, en cada lamina, cuando haya transcurrido la mitad del tiempo
destinado a dicha imagen.

Avisar, en cada lamina, cuando esté por concluir el tiempo destinado a
dicha imagen (aproximadamente cuando haya transcurrido el 80% del
tiempo fijado).

Una vez concluido el tiempo destinado para la etapa no pueden seguir
dibujando. Soélo pueden utilizar los tiempos de los descansos entre
tareas, para hacer algun retoque.

Pedirles que al salir a recreo dejen los cuadernillos abiertos en la hoja
de presentacion. Esto permite en el primer recreo, verificar que la
informacion sobre el postulante esta completa.

Es necesario restarle al tiempo real de recreo, dos minutos
aproximadamente, de manera de evitar posibles atrasos en su regreso a
la sala de aplicacion.

Cuando se les indique la hora de regreso del recreo, pedirles, ademas,

que vuelvan un par de minutos antes de la hora indicada, recordarles
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¢ Pedirles que al salir a recreo dejen los cuadernillos abiertos en la hoja
de presentacién. Esto permite saber si cada sujeto es zurdo o diestro,
escogiendo asi la ubicacién del objeto; es decir, a qué lado del
cuadernillo (izquierda o derecha) se debe ubicar el objeto real.

¢ Es necesario decirles que el tiempo de recreo es de cinco (5) minutos
menos del tiempo con el que realmente cuentan.

¢ Cuando se les indique la hora de regreso del recreo, pedirles que
vuelvan un par de minutos antes de la hora indicada, recordarles una
vez que la prueba se inicia, no se pueden modificar los tiempos

preestablecidos.

Tercera Etapa

¢ En la tercera parte, para poder ubicar los objetos reales, es necesario
que sea la misma persona quien coloque todos los objetos, y que para
ello se siente en la silla ocupada por el postulante, centrando esta con
el monitor, desde dicha posicién debe ubicar cada objeto a 45 grados
(del lado opuesto a la lateralidad del postulante, es decir, zurdo o
diestro) y siempre a la misma distancia de su cuerpo.

¢ Para dicha parte es necesario fijarse en el cuadernillo si el alumno es
zurdo o diestro, de tal modo de ubicar el objeto real al lado contrario de

la mano que utiliza al dibujar.
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¢+ Los alumnos no pueden retocar algun dibujo de las etapas anteriores,
pueden hacerlo pero siempre y cuando se remitan a los dibujos que
sean parte de la misma etapa en la que se encuentran.
¢ En la tercera parte, para ubicar los objetos dos y tres reemplazando la
ubicacién que ocupaba el objeto anterior. Es decir, no retirar el objeto
anterior hasta no ubicar el siguiente. De esta forma se reduce el tiempo

que demora reemplazar los objetos.
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- Anillado, la tapa debe ser de mica transparente.
Lapiz grafito: Marca Staedler, #3B (30 unidades)
Lapices de colores: Caja de 12 lapices, marca Staedler (30 cajas)
Gomas de borrar: Marca Staedler (30 unidades)

Sacapuntas: Metalicos (30 unidades).
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