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Resumen

Esta tesis de grado tiene como objetivo estudiar el impacto de
la aplicacién de disefio Canva y como esta afecta al campo del
disefio grafico en Uruguay, analizando la calidad grafica del
contenido visual producido por no disefiadores’ y compren-
diendo la relacién entre el disefiador y el no disefiador. Por
otro lado, introduciremos el concepto de ‘democratizacién del
disefio’ para esclarecer esta situacion y entender las relaciones
mencionadas anteriormente. Relevaremos los recursos y he-
rramientas utilizadas en el proceso de disefio.

El trabajo se dividira en seis capitulos. En el primero,
introduciremos el trabajo de grado y sus aspectos mas forma-
les, como sus objetivos y metodologia. En el segundo capitulo
desarrollaremos el marco tedrico y los elementos conceptuales
necesarios para la comprension de la tesis. En los capitulos
tres y cuatro, el foco estard puesto especificamente en la figura
del disenador gréfico y en la de un no disefiador, respectiva-
mente. En el quinto capitulo haremos un contrapunto entre
estas dos figuras, mediante casos de estudio. Por tltimo, en el
capitulo seis, estableceremos las conclusiones finales, basadas
en todo el desarrollo del trabajo.

Palabras clave: disefio grafico, Canva, aplicacion,
democratizacion, era digital



1. PRESENTACION

Introduccidon

En los tltimos afios hemos notado un creciente uso de una apli-
cacion llamada Canva, que permite a usuarios que no tienen
conocimiento en el drea del disefio grafico poder disefiar. Lo
que nos hizo preguntarnos ;esto es un problema?, ya que he-
mos escuchado en reiteradas ocasiones y de manera despectiva
la pregunta ;eso fue hecho en Canva? Todas estas interrogan-
tes nos resultaron sumamente interesantes para ser abordadas
como un trabajo de investigacion. Elegimos la aplicacién Canva
por sobre otras, porque consideramos que es la mas utilizada
en los dltimos afios, asi como la mas completa.

Alo largo de esta tesis, desarrollaremos conceptos
claves basados en autores y profesionales en la materia,
profundizando asi en la democratizacién del disefio y sus
respectivas herramientas.

Para nosotros es sumamente importante definir el perfil
de un disefiador grafico tanto como el de un ‘no disefiador’ para
asi contraponerlos. De esta forma, buscamos obtener puntos de
apoyo para este analisis, el cual serd complementado con en-
trevistas a personas de interés, entre ellas disefiadores graficos,
emprendedores y usuarios que utilizan Canva. También pre-
sentaremos una encuesta que nos proveera cierta perspectiva
del contexto sobre el manejo de la aplicacion.

Con todo esto buscamos entender la problematica plan-
teada y que este trabajo de grado pueda ser un primer paso en
el desarrollo de una investigacion mayor sobre el impacto que
las herramientas de disefio tienen, y cdmo pueden transformar
la profesion.

1. PRESENTACION

Objetivo General

Estudiar el impacto de la aplicacién de disefio Canva, y
c6mo esta afecta al campo del disefio grafico en Uruguay.

Objetivos particulares

A. Analizar la calidad gréfica del contenido visual
producido por no disefiadores;

B. Relevar los recursos y herramientas utilizadas por
no disefadores;

C. Comprender la relacion entre el disefiador y el
no diseflador.



1. PRESENTACION

Metodologia

Se realizaron entrevistas tanto a disefladores como a no disefia-

dores, para obtener opiniones, argumentos y distintos puntos

de vista dentro del campo disciplinar. Ademas, utilizaremos

encuestas para intentar cuantificar el uso de las aplicaciones.
Nos apoyaremos en autores y expertos en la materia

que nos ayudaran a establecer los lineamientos basicos

y conceptuales.

Aclaracidén: A lo largo de la tesis, el término disefio se referira
al disefio grafico.

1. PRESENTACION

Marco temporal y
geografico seleccionado

La delimitacién del marco temporal-geografico se basé en el
hecho de ser el contexto en el que nos vemos inmersos, ya sea
como estudiantes o como profesionales disefiadores.

Nuestro campo de accién seleccionado en términos geo-
graficos es el territorio uruguayo, y en cuanto a lo temporal
utilizamos como punto de partida el inicio de la pandemia del
covid-19 en marzo del afio 2020, y se extiende hasta el mo-
mento de la finalizacion de este trabajo en marzo de 2022.

Tomamos esta decision tanto por la coyuntura (por ser
reciente y cotidiana) como por un crecimiento importante en
la aparicién de emprendimientos y pequefias empresas duran-
te la pandemia, debido al confinamiento a causa de la emer-
gencia sanitaria.

Ana Laura Trias (licenciada en Comunicacién y coordi-
nadora de la Red Uruguay Emprendedor) dijo en un programa
de la emisora radial M24 que «existe un aumento en los em-
prendimientos», y que la pandemia trajo un cambio para los
emprendimientos que ya existian y que tenian una logistica
basada en lo presencial y fisico: «Ahora tuvieron que recon-
vertirse hacia lo digital, tuvieron que encontrar nuevas formas
de venta y de darse a conocer» (Trias, 2021).



2. MARCO TEORICO

a. Punto de partiday
conceptualizaciones basicas

¢QUEES EL DISENO GRAFICO?

Desde nuestra perspectiva como estudiantes y profesionales,
podemos considerar una definicidon aproximada del disefio
grafico como aquello que resulta de un proceso activo/creativo,
el cual tiene como principal objetivo interpretar una problema-
tica para llegar a una solucién a través de un aspecto funcional y
estético resuelto en el campo de la gréafica.

Por su parte, el autor Jorge Frascara (1988) lo define de la
siguiente manera: «Se podria decir que el disefio grafico, visto
como actividad, es la accidon de concebir, programar, proyectar y
realizar comunicaciones visuales, producidas en general por me-
dios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos
a grupos determinados» (p. 19). A lo que agrega:

El disefiador grafico trabaja en la interpretacion, el ordena-
miento y la presentacidn visual de mensajes. Su sensibilidad
para la forma debe de ser paralela a su sensibilidad para el
contenido ... Este trabajo tiene que ver con la planificaciéon

y estructuracién de las comunicaciones, con su produccién y

con su evaluacion. (Frascara, 1988, p. 20)

Podemos entender que el disefio como proceso necesita de la
aplicacion y utilizacién de distintas metodologias y acciones
para que sea capaz de resolver una problemadtica, como tam-
bién poseer un valor estético inserto dentro de su contexto
histdrico-cultural.

Frascara (1988) afirma que «no se trata de hacer que un di-
sefio sea bello o comunicativo, se trata de hacer un disefio estéti-
camente excelente, dentro del enfoque adecuado, dado el marco
de referencia comunicacional del proyecto en cuestién» (p. 26).
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¢TODOS PODEMOS DISENAR?

Uno de los principales tedricos que ha puesto sobre la mesa este
cuestionamiento es Victor Papanek (1977), quien comienza su
obra Disefiar para el mundo real enunciando que

todos los hombres son disefiadores. Todo lo que hacemos, casi
todo el tiempo, es disefio, puesto que el disefio es basico en
todas las actividades humanas. La planificacion y el modela-
do de cualquier acto hacia una finalidad prevista y deseada

constituyen un proceso de disefio. (p. 3)

Este autor plantea que, inconscientemente, todo lo que hace-
mos esta relacionado con el disefio, este se encuentra hasta en
las actividades mas basicas y cotidianas de nuestro dia a dia.
Sostiene que todos los seres humanos tienen la capacidad de
ser disefiadores.

2. MARCO TEORICO

¢QUE ES UN DISENADOR GRAFICO?

Jorge Frascara (1988) afirma que «el disefiador grafico es un
especialista en comunicaciones visuales y su trabajo se rela-
ciona con todos los pasos del proceso comunicacional, en cuyo
contexto, la accidn de crear un objeto visual es solo un aspecto
de ese proceso» (p. 20).

En lo citado anteriormente podemos encontrar una
definicidon del disefiador sumamente interesante, donde se lo
posiciona como realizador grafico que se encarga de articular y
desarrollar procesos claves para contribuir a solucionar una pro-
blematica. Con relacidn a esto, este autor explicita algunos de
los aspectos con los que debe cumplir un individuo para definir-
se a si mismo como disefiador, como pueden ser los siguientes:

=

definir un problema;
determinar objetivos;
ser capaz de concebir estrategias de comunicacién;

.

poder visualizar;
realizar una produccién grafica;

aw s

supervisar la produccion grafica;

evaluar los resultados.

N

Existe un paso previo: la formacidn, tanto informal como for-
mal. Segin Frascara (1988), el disefiador debe de tener conoci-
mientos en:

-
.

lenguaje visual;

comunicacion;

.

percepcién visual;

administracion de recursos econdémicos y humanos;
tecnologia;

medios;

N owoswN

técnicas de evaluacion.

Como dice este autor, la formacién puede ser tanto formal
(académica) como informal (autodidacta), pero esta debe apor-
tar conocimiento, sustento tedrico y practico al profesional

en formacidn.

¢COMO PODEMOS DEFINIR A
UN ‘NO DISENADOR’?

Entendemos que no existe una definicién concreta del llama-
do ‘no diseflador’, por lo que estableceremos para este trabajo
un concepto que lo enmarque.

Podremos llamar no disefiador a aquella persona que
no ejerce de manera profesional como disefiador grafico y que
a su vez no tiene formacién académica o autodidacta en la
materia, por lo que consideramos que carece tanto del cono-
cimiento tedrico como del uso de herramientas aplicables a la
préctica, los cuales son elementos basicos para constituir a un
disefnador grafico.
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2. MARCO TEORICO

b. ;Por qué democratizar el disefio?

Es pertinente definir la democratizacion del disefio como una
relacion entre la practica laboral de este y la apertura a la pro-
duccién por parte de cualquier persona.

Esta relacion se ha vuelto cotidiana con internet y el
acceso a los recursos tanto graficos como tedricos del campo
del disefio. A la hora de producir disefio se puede carecer tanto
de formacidn como de teoria, puesto que esta todo a la mano
de una manera accesible y veloz. Ya sea de forma profesional o
amateur, utilizando un celular o una computadora, se es capaz
de ‘disefiar’.

Sergio Lopez Monterrubio (2015) escribié un ensayo
titulado Sobre la democratizacién del disefio, donde afirma que
tanto disefiadores como publico en general son capaces de pro-
ducir material visual, desarrollando un nuevo paradigma en
el proceso conocido como disefio/produccion, eliminando de
esta manera el intermediario que existia entre producto-dise-
flador-cliente.

Tomaremos como eje principal la ‘democratizacién’ y
‘autonomia’, aplicado al individuo como productor de disefio,
el foco principal estard puesto en las redes sociales que ofician
de vidriera del trabajo realizado por parte de los no disefiado-
res, en varios casos emprendedores que por razones econdmi-
cas deben de hacer uso de las herramientas a su alcance, con el
fin de autosustentar su promocién y produccién gréfica.

El autor Arturo Escobar, en su libro Autonomiay diserio.
Larealizacion de lo comunal (2016), habla de las nuevas prac-
ticas en el campo del disefio, las que estan definidas bajo las
nuevas variables del mercado contemporaneo, como lo son el
tiempo y la funcionalidad. Esto lleva a que los procesos estén
cada vez mads acelerados y automatizados y que la teoria sea
dejada de lado, importando tinicamente que el producto cum-
pla con los requisitos para vender y promocionar, o cualquiera
sea su finalidad.

Ahora nos encontramos en una etapa en la que los ce-
lulares juegan un rol fundamental en la cotidianeidad, donde
podemos toparnos con aplicaciones y webs que pueden brin-
dar herramientas para producir disefio. Por consiguiente,
entendemos que estamos viviendo una apertura y una demo-
cratizacion del disefio, ya que cualquier persona puede acceder
a él, lo que significa un cambio de paradigma.
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El escritor Bruce Nussbaum ofrecié una conferencia en el Par-
sons School of Design de Nueva York a mediados de 2007, ba-
sdndose en una controversial afirmacion en la que decia que «el
disefio da asco». En esta charla expuso que a la comunidad de
disefiadores les cuesta afrontar la realidad de que el disefio se
estd democratizando, como si de un recelo se tratase. Debido a
la gran disposicidon de herramientas y software disponible para
todos al alcance de la mano, o de una suscripcién econémica, a
los disefiadores les incomoda la idea de que todos puedan dise-
fiar, y, como consecuencia, la profesion se ve afectada negativa-
mente. Nussbaum explica que la comunidad del disefio, entre
lineas, intenta comunicar que el «verdadero» disefio solo es
realizable por grandes disefiadores (Summa:blog, 2007). Este
autor, desde una postura critica, pone en debate la arrogancia
de los disefiadores frente a la democratizacion del disefio.

2. MARCO TEORICO

c. Antecedentes de
democratizacion y apertura

Como antecedentes de democratizacion en el disefio, nos pa-
rece interesante citar dos momentos de la historia. El primero,
con William Morris y su imprenta llamada Kelmscott Press,

y el segundo, el auge de los sistemas informaticos a finales de
los afios ochenta y principios de los noventa, que, finalizando
esta ultima década, determind que el software de disefio fuera
una realidad totalmente establecida.

Volviendo al primer momento, tenemos a William
Morris como protagonista por ser propietario de la imprenta
Kelmscott Press, donde cre6 una gran gama de disefios basa-
dos en la época medieval, utilizando ornamentos y formas ve-
getales. Pero mds alla de sus disefios, nos interesa definir este
momento como un posible origen del diseflo y, por ende, una
primera etapa de democratizacidn, ya que, al surgir y volverse
popular, este permitié una apertura como oficio.

Junto a William Morris, podemos decir que el movi-
miento llamado Arts & Crafts se establece como un antece-
dente de democratizacién, dado que permitid la apertura del
oficio al masificar los objetos de disefio, estableciéndolo como
una profesion. En conjunto con la imprenta de Morris, defi-
nieron que existia un valor estético mas alla del valor funcio-
nal. Esto, regido por los canones de belleza o preferencias de la
época, llevd a un nuevo tipo de trabajo, el cual transitaba una
linea entre oficio duro y arte.

Esta nueva concepcién entendia, sin dudas, que el 1la-
mado ‘disefio’ se podia aplicar de manera auténoma por un
individuo instruido o preparado para la labor profesional, que
tuviese un sentido estético alineado a la época.

El segundo momento de democratizacion significativo dentro
del disefio es entendible como el auge de los sistemas infor-
maticos y el software de disefio, como lo explica Lynda Rel-
ph-Knight (2007), editora de designweek.co.uk:

Desde que los caligrafos se estremecieron ante el impacto que
la imprenta podria tener en su oficio, generaciones de dise-
fiadores han sido intimidados por el desarrollo tecnoldgico. A
principios de la década de 1990, el Apple Macintosh fue perci-
bido como una amenaza en la mayoria de las dreas del disefio
... Pocos tuvieron entonces la prevision de apreciar que el
gran disefio es una combinacién de cabeza, ojos y corazén, in-
dependientemente de la forma en que se realice. Seguramente
hay espacio para todos y la democratizacién del disefio puede
ser una gran cosa ... Incita a disefladores a pensar mas, ser
mejores e incluso aprender de lo que sale de las calles. ...
Sobre todo, crea nuevas y mas influyentes salidas para los
talentos creativos, brindando espacios que les permitan a las
personas interactuar. ... Construimos mads confianza a través

de compartir ideas que viviendo en aislamiento. (p. 6)

A su vez, la periodista y disefiadora Laura Gonzalez Diez
(1997), en su libro El disefio moderno a partir de sistemas de auto-
edicién, nos dice:

Se planteaba un temor inicial vinculado a la idea de que cual-
quiera con un sistema de autoedicién y un poco de interés
sobre los aspectos gréficos y tipograficos, sobreestimando sus
propias capacidades, pudiera inundar el mercado con produc-
tos de baja calidad. Sin embargo, estos temores pueden haber
resultado un tanto exagerados, aunque tampoco carecen de
argumentos. Desde la utilizacién de los ordenadores Macin-
tosh para tareas de edicién y disefio, han surgido montones
de disefiadores con una carrera de media hora y que se con-
sideran disefiadores profesionales cuando se sitian ante la

pantalla de su Macintosh. (p. 205)

La creciente evolucion de internet durante la década de 1990
transformd la manera de comunicarnos y de acceder a la in-
formacion y gener6 una revolucidn, la cual contintia hasta hoy
en dia. Depender de este servicio para tener acceso tanto a la
informacién como al entretenimiento se volvi6 practicamente
una necesidad.

La llamada revolucién digital 1leg6 de la mano de la Ma-
cintosh II, con capacidad para mostrar color, utilizar software
de disefio y lo que posteriormente significé el desarrollo de la
tipografia digital. Todo esto habia estimulado un cambio tan
radical como en el siglo xi al pasar de libros manuscritos a los
tipos mdéviles de Gutenberg.

Una expansion sin precedentes de la formacién en di-
seflo y la actividad profesional trajo como consecuencia un
campo mas amplio y con mayor cantidad de profesionales for-
mados. La revolucién digital permitio la entrada a la profesion
a personas sin formacion previa, aumentando considerable-
mente la cantidad de disefladores.

13



2. MARCO TEORICO

En conjunto con el pensamiento anterior, el disefiador espafiol
José Maria Cerezo (1997) plantea en su libro Disefiadores en
lanebulosa:

Sibien es cierto que el trabajo con ordenador puede enmasca-
rar la ausencia de ideas con su relativa brillantez inherente,
no es menos cierto que su potente efecto nivelador pone en
igualdad de condiciones a personas con muy diferentes des-
trezas manuales ... La ejecucion, en cierto modo, ha perdido
relevancia (o deberia haberla perdido) porque es tremenda-
mente fécil ejecutar relativamente bien aunque se carezca
totalmente de talento, por lo que el pensamiento creativo
deberia estar desplazado a la correccién en la ejecucion, que

ahora estd practicamente asegurada. (p. 57)

El disefio a través de herramientas digitales establece un cam-
po donde las posibilidades son equitativas para cualquier tipo
de usuario, y nivelan un campo de juego sin mayores esfuer-
Z0os creativos.
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2. MARCO TEORICO

d. ;Qué es la llamada era digital?

Podemos remontarnos a ciertos momentos de la humanidad,
como la primera vez que se pudo utilizar un celular, la introduc-
cién de la tipografia en las computadoras o la llegada de internet
a los hogares, lo que nos da cuenta de que estamos viviendo hace
ya muchos afios una era digital y de transformacién constante,
en la que la tecnologia juega un rol fundamental.

Para desarrollar de mejor manera lo que significa la era
digital, entendemos pertinente el término de ‘aldea global’ de-
sarrollado por Marshall McLuhan (1996) (famoso por ser uno
de los principales impulsores de los estudios sobre comunica-
cién y los medios masivos). Dicho término define esta digi-
talizacion — conocido también como ‘hiperconexion'— que
nos permite tener acceso a informacién de manera inmediata,
y no solo eso, sino que también nos ofrece la posibilidad de
operar e interactuar con un entorno virtual constituido por
pares. Podemos percibir que lo que llamamos era digital es un
siguiente nivel en la escala de comunicacién del ser humano,
dado que el medio digital se volvid parte de nosotros. De esta
manera, se incorporan a la practica cotidiana nuevas tecnolo-
gias que pueden modificar nuestra manera de actuar.

Algunas de estas nuevas tecnologias a las que hacemos
referencia las podemos encontrar en los celulares, los cuales
tienen la capacidad de facilitarnos el acceso a la producciéon
grafica de manera casi inmediata. Por ejemplo, nos permi-
ten editar y modificar las distintas variables de un producto
gréfico propio o ajeno, en un instante (saturacién, tono, brillo,
enfoque, tinte, niveles, etcétera).

Haremos foco en el concepto de posproduccidn, el cual
engloba todo lo definido anteriormente en los procesos de rea-
lizacidn por parte de terceros frente a una produccién grafica.
De esta manera, Nicolas Bourriaud (2000) define ciertas prac-
ticas y acciones que delimitan a la posproduccion:

1. reprogramar obras existentes;

2. habitar estilos y formas autorizadas socialmente;

3. hacer uso de imdgenes;

4. utilizar ala sociedad como un repertorio de las formas;
5. invertir en los conceptos de moda y utilizar como vehicu-

lo los medios masivos (p. 3).

Podemos entender que estas practicas tienen todas un punto
en comun: toman la base de algo y lo moldean a favor de las
necesidades. Por lo tanto, si trasladamos estos conceptos a lo
que veniamos desarrollando, la normalizacidn de los procesos
digitales y el uso de dispositivos mdviles generan de por si una
apertura a la capacidad tanto de produccién como de pospro-
duccién grafica, en un sector que anteriormente carecia de esta
posibilidad: los ‘no disefiadores’.

El sistema al que pertenecemos hoy en dia posibilita la
edicién constante y produccidon de material grafico, con re-
sultados aceptables bajo un concepto de funcionalidad, por lo
que nos podemos preguntar: ;realmente esto afecta a la pro-
duccidn del disefio o simplemente la facilita y genera apertura
para que todo publico pueda sentirse por un momento disefia-
dor y pueda resolver sus problemas de manera auténoma?

Segun Nicolas Bourriaud (2000), «la apropiacion es en
efecto el primer estado de la posproduccion; ya no se trata de
fabricar un objeto, sino de seleccionar uno entre los que exis-
ten y utilizarlo o modificarlo de acuerdo con una intencién es-
pecifica» (p. 8). De esta manera, podemos llegar a pensar que
los medios digitales se encargan de potenciar la posproduccién
de una pieza grafica que puede pertenecer a cualquier persona
y ser modificada en cuestién de segundos.

Segun el informe anual Data Never Sleeps 2018, cada dia
se crean en internet aproximadamente 2,5 billones de bytes
de datos, donde, por ejemplo, los videos de YouTube se estima
que alcanzan 4,3 millones de visitas por minuto, mientras que
se cargan cuatrocientas horas de video en la plataforma cada
sesenta segundos (Domo, 2018).

Ademas, el uso de Twitter como red social cada vez se
presenta con mayor crecimiento, ya que sus usuarios realizan
mas de 473.000 tweets por minuto, cuando por otro lado en
Google, cada minuto se realizan 3.877.000 busquedas. Estos
numeros nos permiten entender la masificacién y como el ac-
ceso a la informacién es cada vez mayor.
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2. MARCO TEORICO

e. Hiperconexion: Acceso a la
informacion, demanda y velocidad

La reproductibilidad masiva y el campo de la hiperconexidn se
encargan de potenciar el acceso a la informacidn, la cual incide
directamente sobre el campo del disefio grafico. Entendemos
que esto puede influir en muchos aspectos, como por ejemplo,
en la ensefianza y en la democratizacién, como mencionamos
anteriormente. No solo tenemos disefio al alcance, sino tam-
bién la teoria y las bases para formar un disefiador.

Por otro lado, la hiperconectividad también ayuda a la
visibilidad del profesional del disefio y de los servicios que
brinda. Por ejemplo, las redes sociales son una ventana del
trabajo de disefio, y a su vez permiten el contacto directo con
el disefiador.

En este punto, entendemos pertinente citar a Manzini
(2015), que afirma lo siguiente:

Todo el mundo tiene la capacidad para disefiar, pero no todos
son disefladores competentes y pocos se convierten en disefla-
dores profesionales. En esto radica la definicién de un abanico
de alternativas para aquellos que disefian, entre los dos polos
del disefio difuso y del disefio experto, en el que el disefio
difuso es puesto en marcha por «inexpertos», que hacen

uso de su capacidad natural para el disefio, mientras que los
expertos en disefio son personas formadas para actuar como
tales de manera competente y se proponen a si mismos como

profesionales de esta disciplina. (p. 47)

Este autor dice que, frente a un problema, existe una posi-
ble solucién desde el campo del disefio. Como seres humanos
tenemos capacidad para diseflar y, por ende, encontrar dichas
soluciones de primera mano o solicitando el servicio de un
tercero. Mediante la hiperconexién entendemos que es facil
acceder tanto a informacién como a asesoramiento indirecto
(por ejemplo, tutoriales en YouTube), también a textos acadé-
micos y referencias visuales que abundan en redes sociales o
en webs especializadas.
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2. MARCO TEORICO

f. Herramientas
graficas y aplicaciones

Lo que comtiinmente llamamos herramientas de disefio pue-
den constituirse tanto en objetos como en medios o soportes y
software o aplicaciones, utilizados con la finalidad de disefiar.

En esta investigacion el foco esta puesto en el software
y aplicaciones, asi como en aquellos dispositivos en los que
se utilice. El Diccionario de la Real Academia Espariola define el
software como un «conjunto de programas y rutinas que per-
miten a la computadora realizar determinadas tareas» (defini-
cién 1). A su vez, define a las aplicaciones como un «programa
o conjunto de programas cuyo objeto es la resolucién de un
problema mediante el uso de informética» (definicién 2). Es
bajo estas acepciones que utilizaremos estos términos segun el
dispositivo en el que se emplea.

Basados en experiencias personales y conocimientos
adquiridos, podemos decir que las herramientas de disefio son
aquellas que nos permiten desarrollar y producir piezas gra-
ficas. Este seria el concepto mds duro de lo que puede ser una
herramienta. Por otro lado, las podemos definir como parte
de la metodologia de cualquier disefiador. Pero en todo esto
que hemos dicho, siempre estamos girando en torno al mismo
concepto: el proceso. Dado que entendemos al disefio como un
proceso activo/creativo, el cual presenta una metodologia que
lleva a un resultado, en este sentido podemos decir que las he-
rramientas son el vehiculo o las facilitadoras de estos procesos.

La llegada del software permitié una rapida producciéon
de contenidos con buenos resultados y en menor cantidad de
tiempo. No obstante, creemos que el disefiador como tal puede
llegar a destacar por sobre otros individuos, independiente-
mente del software utilizado. La produccion rapida que ofrece
el uso de software permite a muchos disefladores explorar
multiples ideas. Sin embargo, enfrentarse a este universo de
posibilidades puede llegar a dificultar el encontrar la mejor
solucién, y puede conducir a una interminable cantidad de
respuestas sin un resultado claro en términos de disefio.

Separaremos los softwares en dos grupos: por un lado,
aquellos utilizados por disefiadores —que pueden ser gratui-
tos o de pago—, principalmente aquellos que necesiten de un
cierto estudio de la herramienta, como, por ejemplo, cualquier
programa de la suite de Adobe, entre otros. Por otro lado, el
software de disefio que utilizan usuarios sin conocimiento
de la profesién. Encontramos que muchos de estos softwa-
res se utilizan en dispositivos méviles. Un claro ejemplo es el
servicio que ofrece Canva (sobre el cual desarrollaremos mas
adelante), donde se encuentran plantillas y elementos graficos
predefinidos por disefiadores.

Estos softwares o aplicaciones actualmente manejan ciertos
patrones de disefio previamente aprobados por disefiadores,
por lo que, siguiendo ciertos lineamientos, un individuo sin
conocimientos ni teoria sobre el disefio es capaz de disefiar o
por lo menos de ensamblar una pieza grafica.

Con el uso de estas aplicaciones percibimos que de
acuerdo a nuestras necesidades podemos encontrar tipografias
sugeridas, paletas de colores y hasta diseflos ya establecidos
en formato de plantillas. En este punto somos capaces de decir
que, al producir sin tener un conocimiento previo, igualmente
podemos obtener resultados funcionales y correctos.
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2. MARCO TEORICO

g. Redes sociales,
un ecosistema digital

Cuando se habla de redes sociales nos llegan a la cabeza dis-
tintos nombres, como Instagram, Facebook, Twitter, Tik Tok,
YouTube y Linkedin, lugares por los que hoy en dia se percibe
la mayoria de la comunicacién visual. Vivimos en una época
en la que, si algo no estd presente en estos canales, su visibili-
dad se ve reducida.

Entendemos a las redes sociales como un canal de comu-
nicacién y una plataforma donde uno, como usuario, es capaz
de generar y consumir contenido. De esta manera, como disefla-
dores, al observar este contenido podemos cuestionar la calidad
grafica, independientemente de quién la haya realizado.

Si consideramos la situacion de un individuo que necesi-
ta difundir un emprendimiento, pero no tiene ningin conoci-
miento de disefio y ademds carece del dinero para costear
a un diseflador, estas aplicaciones pueden ayudarlo a lograr
su cometido.

Al momento de querer difundir informacién ante la
sociedad, entendemos que el uso de las redes sociales crea una
gama de beneficios importantes, por ejemplo,

1. aumentan tu visibilidad;

2. ayudan a mejorar tu marca;

3. aumentan el trafico hacia tu web o blog;

4. facilitan la comunicacion directa entre empresa y clientes;
5. sonuna herramienta de estudio de mercado en tiempo real;
6. fomentan el networking: si compartes, seras compartido.

James Lull desarrolla un concepto del espectador como par-
ticipante activo en todas las formas y tipos de comunicaciéon
humana. En el articulo «Los placeres activos de expresar y co-
municar» (2008) defiende la capacidad de expresarse por parte
del ser humano y el poder de los simbolos que habitan en los
medios de comunicacién contemporaneos. Al mismo tiempo,
reconoce la capacidad de los medios de comunicacidn para po-
tenciar la expresividad en la vida cotidiana de las personas e
introduce el concepto cultural open sourcing (recursos cultura-
les abiertos), concepto esencial para el desarrollo de la demo-
cratizacién de los procesos de comunicacion y su distribucion.
Al respecto, James Lull (2008) afirma:
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Los seres humanos construyen su realidad social a través del
intercambio creativo e ilimitado de signos en la comunicacién
de cada dia. La expresion y la creatividad simbdlica no son
afiadidos lujosos de la vida moderna. Son fundamentales para
la existencia humana y su importancia ha ido creciendo desde
lallegada y la rapida expansion de los medios de comunica-
cidn, los recursos simbdlicos desarrollados por los medios y la
industria cultural, internet y la aparicion de las tecnologias
personales de la comunicacidn, especialmente la telefonia
movil. Estos campos de fuerza interactivos sefialan la singu-

laridad, importancia e impacto de la era digital. (p. 22)

3. EN PERSPECTIVA, EL MUNDO DEL DISENADOR GRAFICO

a. La profesion del disefio
y su campo laboral

El Consejo Internacional de Asociaciones de Disefio Grafico
(Icograda) (2011) dice que un disefiador gréfico

1. realiza disefio de identidad; disefio editorial y de libros; disefio
de tipografia; disefio de informacién; publicidad; ilustracion;
fotografia; caligrafia; sistemas de sefializacion y de pictogra-
mas; envases y embalajes; disefio de animacion; grafica para
television y titulos de peliculas; disefio de interfaz de produc-
tos, de la web y de juegos; grafica de exposiciones, de inte-
raccién y ambiental; visualizacion de datos; y cualquier otra
actividad que cree formas visuales tanto online o cine;

2. posee la sensibilidad intelectual y la destreza para crear imdage-
nes o disefios que seran reproducidos por cualquier medio de
comunicacion visual;

3. contribuye a conformar la vida y el paisaje visual del comercio
y la cultura en un equilibrio estable;

4. creasignificados para una comunidad de clientes y usuarios
diversos, no solo interpretando sus intereses, sino ofreciendo
también soluciones que sean cultural, ética y profesional-
mente apropiadas;

5. identifica, define problemas y los soluciona, analizando las
posibilidades en equipo a través del pensamiento critico, la
creatividad y la experimentacion, asi como de la evaluacion;

6. conceptualiza, articula y transmite identidad, mensajes, ideas
y valores a productos, sistemas, experiencias y servicios nue-
vos, actualizados o fusionados;

7. usaun enfoque inclusivo que enfatiza la diferencia, respeta la
diversidad humana, ambiental y cultural, y lucha por conse-
guir puntos en comun;

8. aplica principios éticos para evitar dafios y tiene en cuenta las
consecuencias de la accion del disefio sobre la humanidad (in-
dividuos y comunidades) y el medioambiente;

9. seadapta al cambio tecnoldgico con facilidad y acepta el desafio
de aprender y dominar las nuevas maneras de visualizar y
comunicar conceptos mediante diferentes medios de comunica-
cién y nuevos materiales atractivos;

10. posee un enfoque disciplinario y aplica esa habilidad al trabajar
en equipos interdisciplinarios con antropdlogos, programa-
dores de software, cientificos, ingenieros, arquitectos y otros

expertos. (Icograda, 2011, pp. 8-9)

La profesion de disefiador grafico cuenta con una amplia sali-
da laboral, ya que su caracter transversal lo plantea como una
profesion aplicable a cualquier campo. Esto, sumado a la digita-
lizacidn, hace que la presencia del disefio sea requerida en casi
cualquier ambito.

Basados en una entrevista realizada a una encargada de
recursos humanos (ver anexo) podemos comprender el campo
laboral en Uruguay de mejor manera. Nos encontramos con
una creciente demanda laboral de disefiadores graficos, que
se encuentran migrando cada vez mds a empresas de tecno-
logia y software, como también estableciendo un perfil de
freelancer importante.

Un trabajador freelance es aquel que trabaja de forma
independiente o se dedica a realizar trabajos de manera auténo-
ma, que le permitan desenvolverse en su profesion o en aquellas
areas que pueden ser mas lucrativas y estan orientadas a reque-
rir servicios especificos de terceros.
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3. EN PERSPECTIVA, EL MUNDO DEL DISENADOR GRAFICO

b. El valor del disefiador
grafico en la sociedad

En la base de entrevistas realizadas a una pequefia muestra de
disefiadores y no disefladores, nos encontramos un comentario
recurrente que afirmaba que, en cierta medida, la profesion del
disefio no es reconocida como deberia. Esto nos hace pensar
que la profesion se vuelve un tanto difusa en la sociedad.

Un comun denominador entre todas las entrevistas
realizadas es que los comercios, empresas o colectivos, usual-
mente los de menor tamaro, no contratan los servicios de un
disefiador grafico, ya que consideran que no es necesario por
diversos motivos que van desde lo estético hasta lo econdmico.

Muchas veces se minimiza al disefio como profesion e
incluso se llega a pensar que no es necesario ningun tipo de
criterio o teoria, mas que saber utilizar una computadora.
Pero, ciertamente, quienes piensan asi no conocen el efecto
positivo y el diferencial que significa el trabajo realizado por
un profesional en el campo de disefio y las repercusiones que
pueden tener en diversos publicos.

El disefiador tiene la capacidad de construir y desarrollar
mensajes de manera grafica, asi como la creacidén de objetos
visuales que ayuden al desarrollo y la posibilidad de identifi-
car problemas con la capacidad de transformarlos.

Los cambios cualitativos en las motivaciones de la profesion
de disefiador y del significado del disefio en la sociedad han
reforzado la contemporaneidad de un concepto de ‘cultura del
disefio’, que nos lleva mas alla de los estudios de Cultura Vi-
sual. La creciente importancia del branding como punto clave
y como motor de gran parte del ejercicio del disefio sefiala dos
retos claros: el primero es que la cultura del disefio exige al
observador ir mds alla de los atributos visuales y materiales
(Guy Julier, 2008, p. 29).

Este autor plantea que los constantes cambios en las motiva-
ciones del diseflador y el significado del disefio para la socie-
dad han reforzado el concepto de cultura del disefio. La propia
cultura del disefio exige a la sociedad ser mas criticos e ir mas
alla de lo visual. En sus palabras, «la cultura del disefio in-
cluye, por tanto, los aspectos materiales e inmateriales de la
vida cotidiana. Por una parte se articula a través de imagenes,
palabras, formas y espacios, pero, por otra, conjuga discur-
s0s, acciones, creencias, estructuras y relaciones» (Guy Julier,
2008, p. 24).
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Pensamos que la definicién de cultura del disefio planteada de
esta forma es acertada. Ademas, desarrollarlo de esta manera
permite contemplar el cardcter dindmico de los diversos pro-
cesos y metodologias del disefio, asi como también los resul-
tados, que funcionan y también poseen significado si estan
insertos socioculturalmente.

Por otra parte, Julier (2008) expresa:

He criticado de manera deliberada una visién mas conserva-
dora de la Cultura Visual como trampolin para definir una
sensibilidad afin a las cambiantes condiciones de la cultura
del disefio como objeto de estudio y que subraya la comple-
jidad inherente a la consideracién de la Cultura del Disefio

como disciplina académica. (p. 34)

Siguiendo esta cita, podemos entender que el disefio es in-
herente a la cultura propia de su contexto. Finalmente, Julier
maneja la idea de que el disefio en realidad no solo trasciende
lo fisico y lo que es el producto final, sino que va hacia un pla-
no conceptual y tedrico.

3. EN PERSPECTIVA, EL MUNDO DEL DISENADOR GRAFICO

c. Herramientas digitales para la
produccion grafica, utilizadas por disefiadores

Si bien todo el siglo xx fue una época de grandes cambios en lo
que respecta al drea del disefio, sobre la década de los noventa,
con la aparicién de internet, de las primeras computadoras y
del software se marcé un precedente en la forma de produc-
cién de disefio, que continia hasta el dia de hoy.

En 1989, una empresa canadiense llamada Corel Corpo-
ration estrena la primera herramienta digital para la produc-
cién gréfica: Corel Draw, un programa de disefio e ilustraciéon
de vectores a todo color. Una herramienta revolucionaria para
la época, ya que brinda al disefiador un abanico de posibilida-
des para la creacién de una o varias piezas.

Por otro lado, con la idea de poder manipular imdagenes,
los hermanos Thomas, Glen y John Knoll crearon en 1990 la
primera version de Photoshop para Mac, siendo hoy en dia el
programa de edicién de imagenes mds famoso del mundo.
Este fue adquirido posteriormente por la empresa Adobe, re-
conocida mundialmente en el dmbito del disefio actual.

Desde finales del siglo xx y hasta la actualidad, todas es-
tas herramientas digitales crecieron exponencialmente y fue-
ron apareciendo cada vez mas, en funcion de atacar todas las
ramas del disefio: edicién de imdagenes, ilustraciones, disefio
editorial, disefio multimedia, disefio tipografico, entre otros.
En la actualidad, cualquier persona con una computadora o un
celular puede acceder a este tipo de herramientas desde cual-
quier parte del mundo. Cada programa conlleva una comple-
jidad distinta, siendo algunos mads intuitivos que otros. Para
una buena produccién grafica con el uso de estas herramien-
tas, es necesario un conocimiento previo en el drea a trabajar
y también de la herramienta en si. Como disefiadores creemos
que estas herramientas enriquecen y simplifican la produccién
de piezasy el diseio.

Algunas de las herramientas digitales mds utilizadas
por disefiadores al dia de hoy son las de Adobe, como Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Lightroom, Adobe Inde-
sign, Adobe AfterEffects, Adobe XD, cada una de esas con una
finalidad y un rama del disefio distinta.
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4. EN PERSPECTIVA, EL MUNDO DE LOS ‘NO DISENADORES’

a. Intuicion y procesos
aplicados por no disefiadores

Segun Joan Costa (1995), la identidad es «el conjunto de carac-
teristicas, que conforman un sistema de signos visuales que
tienen por objeto distinguir a uno de las demds» (p. 15).

Si aplicamos este concepto al uso de aplicaciones, donde
la herramienta sugiere elementos de disefio, plantillas y grafica
predefinida, podemos entender que la identidad en si misma
no se encuentra del todo definida. Esto sucede porque la pro-
duccidén gréfica mediante la aplicacion se da desde la intuicidn,
careciendo de la teoria o el 0jo experto de un disefiador.

Es asi que podemos percibir un gran parecido entre piezas
graficas de la misma indole. Y no es que el parentesco sea un
problema, sino que, cuando tenemos diversos objetivos o pu-
blicos, esto puede volverse complejo, la comunicacion se torna
confusa, no hay definida una identidad, por lo tanto no destaca
entre otras piezas graficas de similares caracteristicas, etcétera.

Esta tematica se relaciona con la coherencia estética, en
la que uno como disefiador debe encargarse de unir distintos
elementos para que estos formen un todo que sea capaz de
lograr un objetivo comunicacional. Esto es algo que llega con
el aprendizaje y el desarrollo de la profesion, y por eso enten-
demos que la intuicién no siempre es un vehiculo efectivo. Los
procesos deben de ser aplicados y comprendidos, no es posible
lograr una comunicacion correcta si no se comprende el acto
en si mismo y cudl es la finalidad.

Al respecto, el disefiador Andrew Ashton afirma que
«un diseno eficaz es el que logra llegar al publico deseado y a la
vez hace que el observador retenga en su mente, no el dise-
fio en si, sino a la idea a la que da forma» (Ashton, citado en
Pefialoza, 2013, p. 37). Estamos de acuerdo en que el disefio
grafico posee un cierto grado de intuicion, pero este debe de
ser sustentado por un conocimiento tedrico para comprender
una pieza grafica en la base de ciertas decisiones.
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Arfuch et al. (1997) expresan lo siguiente:

Lo que diferencia al disefio en sentido estricto del disefio en
general o método proyectual es que el primero, mis alla de
todas las premisas lgicas referidas a los condicionamientos
externos, posibilidades internas, funciones probables y fines
previstos, tiene en el mismo nivel una premisa estética; junto
alo planificable estd la intuicién del disefiador que confluye
en una prefiguracion. Esta unién de proyectualidad 16gica e
intuicion estética es lo que genera un objeto de disefio ... que
transforma el aspecto funcional —comunicar, usar— en un
texto u objeto con una diferencia cualitativa que lo hace dife-
rente respecto a su intuicién y su funcién. El objeto de disefio
no solo llena una necesidad social; al hacerlo crea un producto
que se establece como un hiato entre la demanda del receptor

y la intuicién del emisor. (p. 38)

Como dicen estos autores, lo intuitivo juega un papel funda-
mental en el disefio cuando no es posible describir el paso a
paso de un proceso concreto. Es decir que, cuando la meto-
dologia utilizada no es concreta, se recurre a la intuicién y
experimentacion, lo cual puede considerase una herramienta
dentro del sistema y del proceso, y es propio del disefiador
utilizarla o no.

Monica Raiberti (2008) afirma en un articulo que escribe para
ForoAlfa:

El conocimiento sensible es, de algiin modo, opuesto al ana-
litico. Este tltimo prescribe la division (ejercida por el inte-
lecto) en partes cada vez menores del objeto para su mayor
conocimiento; aquel obtiene un conocimiento a través de los
sistemas sensibles del cuerpo y requiere de un contacto global
con él, aunque para ser utilizables racionalmente requiere
también del intelecto. Es decir, funciona complementaria-
mente: los procesos creativos sensibles, intuitivos, pueden
enriquecerse con los datos obtenidos analiticamente y vice-
versa. Por otro lado, tenemos el concepto de autoedicién, que
no solo remite al campo del disefio, sino que también aplica a
otras disciplinas, en las que uno busca soluciones y respuestas
de manera auténoma. Lo que en este caso aplica de manera
perfecta a estos llamados no disefiadores, que necesitan de la
produccién gréfica sin el recurso de un profesional capacita-
do, esto a través de las aplicaciones de disefio que le ofrecen

soluciones correctas de manera gratuita y funcional. (parr. 15)

Con esta cita entendemos y nos resulta interesante la idea de
que la intuicién como parte del proceso creativo, puede ser un
complemento de los procesos racionales y analiticos, logrando
asi un equilibrio.

4. EN PERSPECTIVA, EL MUNDO DE LOS ‘NO DISENADORES’

b. Campo laboral aplicado
a PYMES y emprendedores

Las PYMES es un contexto adecuado que nos permite esta-
blecer un punto de referencia en cuanto a la problematica
planteada por esta investigacion, creemos que es importante
traer a colacidn este apartado, ya que da contexto y explicita la
problemadtica del trabajo.

El término emprendimiento proviene del francés entre-
preneur, que significa ‘pionero’, y se refiere etimoldgicamente a
la capacidad de una persona de realizar un esfuerzo adicional
para alcanzar una meta, aunque en la actualidad se limita su
uso para referirse a una nueva empresa o proyecto que inicia
una persona o grupo de personas. En esta descripcion encon-
tramos explicitamente el concepto de «esfuerzo adicional»,
dado que varios emprendimientos surgen de una necesidad
que busca ser solucionada de manera auténoma, por lo que no
resulta extrafio que gran cantidad de emprendedores busquen
lograr su cometido individualmente, recurriendo a herra-
mientas de disefio y autoedicion que le faciliten la tarea de lo
que puede ser, por ejemplo, la difusién de su trabajo.

Si definimos el término pymes podemos decir que son
las empresas que clasificadas segtin su tamafio estan catego-
rizadas como pequefias y medianas. Es decir, las PYMES son
organizaciones con fines de lucro (que buscan generar benefi-
cios) y cuyas operaciones son de baja escala. Esto significa que
no son empresas sumamente desarrolladas o no cuentan con
gran capital de inversién o no esta dentro de sus prioridades la
inversion en disefio.

Puede suceder que, cuando una empresa se esta desarrollando,
su foco no esté puesto en el drea de disefio y si en el producto.
Muchas PYMES recurren a no disefiadores, ya que estos ofre-
cen bajos costos y en algunos casos pueden brindar buenos
resultados, por lo que acuden a gente conocida, amigos, fami-
liares que tengan buen sentido estético y buen manejo de he-
rramientas digitales para la produccién de piezas. El resultado
puede llegar a cumplir con las necesidades del negocio, por eso
es una buena opcidén para el no disefiador como también para
la empresa. Es cada vez mas comun ver piezas graficas para
emprendimientos, que no cumplen con las necesidades basi-
cas de disefio como por ejemplo legibilidad, jerarquia, ritmo,
contraste, entre otras. Pese a esto, en muchos casos estas pie-
zas son publicitadas y conllevan el alcance de un gran niimero
de personas.
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c. Herramientas digitales
utilizadas por no diseniadores

«Haga disefios graficos en minutos sin experiencia de dise-

flo previa...», «Disefla banners profesionales en minutos».

Asi se titulan y se promocionan algunas de las herramientas
digitales utilizadas por los no disefiadores. De las herramien-
tas digitales para disefiadores se empiezan a desprender otras
mucho mads intuitivas y sencillas, con la intencién de que cual-
quier persona pueda utilizarlas, tenga conocimiento de disefio
o no. En la mayoria de los casos se utilizan plantillas editables
creadas por disefladores. El objetivo de estas herramientas es
que cualquier persona pueda crear en cuestion de minutos una
pieza grafica de calidad.

En 2007, Melanie Perkings crea Canva, la herramienta digital
para no disefiadores mds conocida hasta el dia de hoy. Ella ar-
gumentaba que «Te podia tomar todo un semestre aprender lo
basico» en relacion al disefio grafico. En respuesta a esto toma
la decision de desarrollar la aplicacién canva con la finalidad
de facilitar dicho proceso.

Canva actualmente cuenta con miles de plantillas y esta
muy bien subdividida en categorias para que las personas pue-
dan buscar el disefio adecuado a sus necesidades. Entre estas
categorias podemos encontrar:

Redes sociales: Negocios: Educacién:

» Instagram Stories *  Presentaciones «  Flash cards

*  Banners para YouTube «  Paginas web «  Hojas de trabajo

»  Estados de WhatsApp *  Logos »  Historietas

«  Twitter «  Tarjetas de presentacién «  Boletas de calificacion
»  Post de Facebook e Hojas membretadas e Separadores de libros
e Filtros de Snapchat «  Propuestas »  Horarios de clase
Personales: Mercadotecnia: Tendencias:

« Invitaciones e Carteles e Playeras

»  Tarjetas «  Flyers »  Videos

e Curriculum vitae «  Infografias » Invitaciones de boda

« Invitaciones de baby e Folletos e Posts para Instagram
*  Recetas de cocina «  Boletines informativos e Stickers

»  Tazas personalizadas e Carteles publicitarios e Tarjetas de cumpleafios

Redes sociales Personales Negocios
Instagram Stories Invitaciones Presentaciones
Banners para YouTube Tarjetas Paginas web

Estados de WhatsApp
Twitter
Posts de Facebook

Filtros de Snapchat
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Curriculum vitae

Invitaciones de baby..

Recetas de cocina

Tazas personalizadas

Logos
Tarjetas de presenta..
Hojas membretadas

Propuestas

L] ﬂ g? F

= OK y
Mercadotecnia Educacion Tendencias
Carteles Flashcards Playeras
Flyers Hojas de trabajo Videos
Infografias Historietas Invitaciones de boda
Folletos Boletas de calificaci.. Posts Para Instagram..
Boletines informativ.. Separadores de libros Stickers
Carteles publicitarios Horarios de clases Tarjetas de cumplea..
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Dentro de todas estas categorias y en sus respectivas plan-
tillas, el usuario tiene la posibilidad de editar y trabajar con
la tipografia, el color, la fotografia, los elementos graficos, la
composicion y hasta el movimiento.

Canva dentro de su plataforma cuenta con una seccién
llamada «Aprende», donde se pueden encontrar varios articu-
los escritos por disefiadores, con tips y sugerencias para que
aquellas personas sin conocimiento puedan mejorar la calidad
grafica en sus piezas.

Finalmente, y no menos importante, Canva cuenta con
dos modalidades de servicio: una gratuita, con un ‘limitado’
numero de plantillas (250000), y una suscripcién premium
llamada Canva Pro, que ofrece un mayor nimero de plantillas
y sus respectivos elementos (610000). Esta suscripcién a la
fecha de hoy (julio 2022) tiene un costo mensual de USD 6,49.

INTERFAZ DE LA APLICACION
Y PROCESO DE CANVA

Destacamos de la interfaz de Canva, principalmente, su pan-
talla de inicio, donde podemos visualizar a la perfeccion las
categorias con las que se puede trabajar. Estas son variadas 'y
dentro de cada una se puede acceder a miles de plantillas pre-
existentes. A su vez, el uso del buscador permite a los usuarios
encontrar ficilmente plantillas relacionadas a la tematica o
motivo con el que se quiere trabajar.

Las plantillas se encuentran agrupadas también bajo
formatos que indican y facilitan al usuario, segin lo que quie-
ra realizar, por ejemplo, un curriculum o un posteo para redes
sociales con sus medidas especificas.

Ademas, el usuario tiene la opcién de empezar un dise-
fio desde cero, permitiendo asi expandir las posibilidades den-
tro de la aplicacién.
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Existen otras herramientas muy utilizadas como Vexels,
Abduzeedo, Graphic Burger, Infogram, 99Designs, Crello,
Design Wizard, entre otras.
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5. CONTRAPUNTO

En este punto de la tesis nos encargaremos de contraponer
tanto los dos puntos de vista como los universos en los que se
desarrollan nuestros dos actores principales: disefladores y
no disefiadores.

Como criterio de evaluacidn, analizaremos ciertos ele-
mentos de las piezas graficas. Evaluaremos si las decisiones
graficas son acordes y qué ofrece cada una frente a la otra.
Comentaremos si la tipografia es adecuada, si hay legibilidad,
si los colores son correctos y si existen elementos graficos que
destaquen frente a otros productos. Ademads, analizaremos las
piezas desde el punto de vista comunicacional, evaluando si la
grafica comunica de manera correcta el mensaje que se busca
transmitir. Esta evaluacion serd realizada tanto para disefia-
dores como para no disefiadores.
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5. CONTRAPUNTO

a. Relevamiento y analisis

En este relevamiento seleccionamos dos propuestas graficas de
productos y objetivos similares, hechos tanto por disefiadores
como por no disefiadores, en cada uno de los casos. Ambos
proyectos fueron realizados dentro de Uruguay, como estable-
cimos anteriormente.

NEW IN 5sem

( Responde a carocriado..

Propuesta A: Caro Criado (@carocriado)
Marca de ropa femenina uruguaya.
Piezas graficas realizadas por disefiadores.
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Propuesta B: Bervena (@bervena.uy)
Emprendimiento de indumentaria femenina uruguaya.
Piezas graficas realizadas por «no disefiador».

5. CONTRAPUNTO

En la propuesta A presentamos a Caro Criado, una reconocida
marca de indumentaria femenina, ya instalada hace varios
afios en el mercado uruguayo. Cuenta con dos locales en Mon-
tevideo, uno en Punta del Este, uno en la Barra de Maldonado
y una franquicia en Chile. Ademads, cuenta con un sitio web

y sus respectivas redes sociales (en Instagram posee 81000
seguidores). También tiene un equipo de disefiadores tanto
de indumentaria como graficos, encargados de la gestion del
material grafico para redes.

En la propuesta B nos encontramos con Bervena, un
emprendimiento de ropa femenina realizada por una licen-
ciada en Administracién de Empresas sin conocimientos de
disefio gréfico (ver entrevista en anexo). Este emprendimien-
to empezd como un hobby, utilizando como canal principal
de venta Instagram (hoy en dia cuenta 15000 seguidores), y
terminé expandiéndose a una web propia, explorando de esta
manera el e-commerce. Este emprendimiento se encuentra
gestionado en su totalidad por su creadora, desde el disefio
de la indumentaria, las operaciones econémicas y el disefio
grafico. En su entrevista nos cuenta que ella utiliza Canva en
la realizacidn de todas sus piezas graficas, y que ademds carece
de formacién y conocimiento en disefio.

La primera vez que hicimos una puesta en comtn entre
estos dos proyectos, por un lado notamos una gran diferencia a
nivel comunicacional, dado que ambas propuestas que son del
mismo rubro y buscan comunicar un mensaje similar, lo hacen
de manera distinta y creemos que con diferentes resultados.
Por otro lado, encontramos una gran similitud entre las pro-
puestas graficas y estética de sus redes sociales. La similitud es
tal, que creemos que existe dificultad para identificar si dichas
piezas fueron realizadas por un disefiador o no.

En lo que respecta al abordaje comunicacional de estas dos
propuestas, podemos decir que a primera vista, en la imagen

1 de la propuesta A, reconocemos rapidamente que se trata de
indumentaria femenina, ya que el titular y la imagen estdn en
un primer plano comunicando asi de manera directa un men-
saje. Mientras que en la imagen 1 de la propuesta B, la situacién
es distinta, ya que se presenta una frase un tanto confusa y que
no se correlaciona con la imagen de fondo. Ademads, el orden
de lectura en el primer caso, entendemos es correcto porque lo
primero que observamos es el producto y luego el titular que
ancla el mensaje. De manera inversa a lo que sucede con Berve-
na, donde lo primero que leemos es la frase y nunca llegamos a
conectar con el mensaje porque el foco no estd en el producto.
En este caso entendemos que hay un problema debido a que

no podemos reconocer con esta pieza de qué trata el emprendi-
miento. A simple vista podemos llegar a pensar que esta ima-
gen se refiere a otro rubro, como por ejemplo el turismo.

Otra diferencia que encontramos, es a la hora de comunicar so-
bre un descuento, algo muy comun cuando se trata de ropa e in-
dumentaria. En la imagen 2 de la propuesta A, podemos ver que
se transmite de manera directa informando el porcentaje exacto
de descuento durante la promocidn, que entendemos es lo que el
usuario quiere ver. Mientras que en la imagen 2 de la propues-
ta B, también trata sobre un descuento pero no se muestra en

la pieza el monto a descontar o algtin llamador para el usuario,
sino que se hace hincapié en el titulo de la promocién.

En cuanto al aspecto estético de las propuestas, nos
resulta interesante el contraste que existe entre la marca ya
desarrollada (propuesta A) y el emprendimiento (propuesta B)
y cémo los resultados graficos son muy similares independien-
temente de las herramientas utilizadas.

Ambas propuestas utilizan similares recursos graficos,
desde el tratamiento de la foto hasta su colocacién, en este
caso superponiendo una fotografia sobre el fondo de otra. Por
otro lado, las tipografias mantienen una linea segin la infor-
macién a comunicar, ya sea una tipografia sans serif en bold
para textos promocionales, mientras que en sus titulos uti-
lizan fuentes display de gran expresividad. Esto hace que las
dos propuestas tengan un correcto grado de legibilidad, mas
alla de lo que se busca comunicar. En términos de jerarquias,
no existen elementos que compiten visualmente perjudicando
la comunicacion.

En cuanto a su paleta cromatica, los dos ejemplos usan
tonos calidos (naranjas, amarillos y ocres), posiblemente que-
riendo comunicar cercania y calidez con su publico objetivo.

Algo que desconocemos, pero consideramos que existe
dicha posibilidad, es que los no disefiadores pueden inspirarse
en el trabajo de los disefiadores, y mediante Canva son capaces
de llegar a resultados muy similares.
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28 DE NOVIEMBRE
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BONEHUR INDUMENTARY

Propuesta C: Bohenur (@bohenur)

Emprendimiento de indumentaria femenina uruguaya
especializado en talles grandes.

Piezas graficas realizadas por no disefiador.

Por otro lado, presentamos en la propuesta C a Bohenur, un
emprendimiento uruguayo que se dedica a la indumentaria
femenina y se especializa en talles grandes. Es gestionado por
Daniel, egresado de la carrera de Contador Publico, quien se
encarga desde la importacion de las prendas hasta la operativa
y el disefio de las redes sociales. El emprendimiento actual-
mente cuenta con 3700 seguidores en Instagram, mientras
que en Facebook posee 7500 seguidores. A su vez, en este
momento esta buscando generar su propia pagina web para
migrar al e-commerce.

En contraste con los dos ejemplos anteriores, podemos
captar a simple vista que no esta lograda a nivel grafico de igual
manera. Encontramos inconsistencias en la utilizaciéon del
logotipo ya que en algunas piezas estd presente y en otras no,
asi como el posicionamiento y la lectura del mismo. También
vemos una paleta cromatica dispar a lo largo de sus publica-
ciones, dado que en ninguna de las piezas seleccionadas se ve
un uso constante de los tonos de un color determinado, en este
caso rosa, sin un criterio establecido. Por otro lado, podemos
percibir otra inconsistencia en el uso de las tipografias, ya que
no se mantiene un sistema tipografico constante en la marca.
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Dentro de una misma pieza podemos encontrar mas de una
tipografia, sin un criterio aparente. En la imagen 2, podemos
ver como utiliza una tipografia sans serif black, tanto en trazo
como con relleno, mientras que en la imagen 3 utiliza una
tipografia display (pensada para titulares) a lo largo de toda la
pieza. Entendemos que la sumatoria de todas estas inconsis-
tencias pueden llevar a la pérdida de identidad.

Creemos que esto puede ser resultado del desconocimiento de
las bases de disefio por parte del creador de las piezas, como
también un ‘mal uso’ de la herramienta.

A pesar de todo, en lo que respecta a la comunicacién y
el mensaje, es directo. Por ejemplo en la imagen 1, con jerar-
quias correctas podemos ver el porcentaje exacto del descuen-
to y luego la fecha en las que estuvo disponible. Cumpliendo
asi, con lo que sus clientes estan interesados en ver. Ademds
encontramos que es consistente en todas sus piezas con la ma-
nera en que la que comunica sus mensajes.

De esta manera, tomamos en consideracién los diferen-
tes escenarios que se pueden dar en torno al disefio en Canva.
Si bien se pueden obtener buenos resultados y como pudimos
ver de calidad similar a la realizada por un disenador grafi-
co, también es posible percibir problemas en el disefio de las
piezas, aunque esto no significa que ellas no cumplan con su
objetivo primario.

5. CONTRAPUNTO

b. Problemas visibles

Encontramos perceptible la diferencia en la calidad grafica
entre las propuestas. Por un lado, lo producido por los no di-
sefiadores en su mayoria se encuentra realizado en la base de
plantillas que ofrece Canva, por lo que aqui encontramos otra
problemadtica que no hemos mencionado: la repeticion. Como
ya hemos dicho, Canva como servicio es consciente de esto,
ya que la aplicacion tiene una versiéon premium donde abre el
abanico de plantillas para disefiar, permitiendo asi al usuario
diferenciarse del resto mediante el pago.

La repeticién exhaustiva de las plantillas conlleva la pér-
dida de cierto valor en las piezas graficas producidas, lo que en
cierta medida contrasta con el servicio de un disefiador grafi-
co, el cual es capaz de producir piezas Unicas.

En su mayoria, los no disefiadores desconocen las
teorias basicas del disefio, por lo que solemos toparnos con
‘errores’. Con esto no estamos diciendo que estas teorias deben
de respetarse a rajatabla, pero comprendemos que existe una
diferencia cuando estas se rompen por desconocimiento. Es
asi que podriamos definir que los no disefiadores, al carecer de
esta teoria, desarrollan estas piezas basados en las sugerencias
de la aplicacién, como también en su sentido estético, el cual
puede estar mds afinado o no, pudiendo aqui tomar inspira-
cién de los disefiadores intuyendo lo que seria ‘correcto’.
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6. CONCLUSIONES

a. ;Canva afecta al campo
del disefio grafico en Uruguay?

Para concluir y responder esta pregunta, nos basamos en
entrevistas, encuestas y experiencia personal, ya que como
disefiadores no somos ajenos a esta problematica. El marco
tedrico y la investigacién realizada también ayudaron a for-
mular una respuesta.

Entrevistando a varios emprendedores no disefiadores,
pudimos concluir que el drea de disefio es la Gltima a la que
ellos destinarian presupuesto, y en ocasiones esto ni siquie-
ra se evalia. Es por esto que podemos afirmar que Canva
cumple con uno de sus cometidos: generar piezas graficas sin
costo alguno, lo que compite directamente con el campo del
disefio, en términos monetarios. A su vez, la aplicacion puede
y es capaz de ofrecer herramientas para la creacion de piezas
de calidad.

Una cosa que podemos notar, es el problema de la repe-
ticién en estas herramientas, algo que Canva aprovecha como
una oportunidad para monetizar nuevos elementos de disefio,
y que, en definitiva, permiten distinguir al usuario premium
del comun, con lo que la aplicacion se vuelve asi redituable.
Por otro lado, mediante la encuesta, concluimos que la aplica-
cién es de gran uso en un grupo etario comprendido entre 20
y 30 afios. Ademas el 72,7 % de los encuestados dice haberla
utilizado al menos una vez. Esto nos indica que son muchas
las personas no disefladoras que hacen uso de este servicio,

y que ademads les funciona, ya que el 70,2 % manifest6 que la
herramienta cumplié con sus necesidades de manera positiva.
El53,7 % respondid que el resultado final fue prolijo y un 17,4
% manifestd que el resultado grafico fue excelente.

En la encuesta también preguntamos si volverian a
utilizar la aplicacion, y el 76,9 % afirmd que si lo haria, por lo
que entendemos que Canva es una herramienta sumamente
util ademds de popular entre usuarios no disefiadores. Desde
su mirada, se obtienen resultados graficos correctos, lo que la
hace reutilizable.

Basados en experiencias personales, y habiendo ya tra-
bajado como disefiadores graficos en el medio, creemos que
Canva, es una herramienta util e interesante en ciertos aspec-
tos. Puede ayudar a optimizar tiempos o simplemente servir
de referencia para la generacién de material grafico. Ademas,
educa el ojo del usuario no disefiador al ofrecer plantillas de
calidad realizadas por un disefiador.

34

6. CONCLUSIONES

b. ;Existen realmente
amenazas tangibles?

Encontramos que existe una amenaza tangible a la profesién
en un corto plazo, que, al cerrar la puerta de manera parcial,
afecta a lo que significa el campo laboral de los disefladores
con los emprendimientos y las pymes, puesto que en muchos
de esos casos no se destina presupuesto a la figura y servicio
del diseflador. Estas aplicaciones de disefio se emplean como
un facilitador de procesosy, sin duda, abaratan los costos de
un emprendimiento.

A partir del estudio sobre la aplicacién Canva, podemos
observar que se logran resultados aceptables y funcionales,
aunque repetitivos, pero que, aun asi, permiten alcanzar
su cometido. Retomando la idea del comienzo, creemos que
esta problematica afecta, usualmente, al disefiador que esta
buscando insertarse en el mercado laboral y quiere tener sus
primeros trabajos. Ademas, existe una alta oferta de disefia-
dores graficos y una baja demanda de los puestos de trabajo,
los cuales en muchos casos son ocupados por no disefiadores.
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6. CONCLUSIONES

c. Reflexiones

Como reflexién, nos gustaria comprender este «problema»
como una posible nueva etapa de la democratizacion del
disefio, como pasé en los afios noventa con la Mac. Estamos
frente a una herramienta que permite a toda persona diseflar
y solucionar sus problemas en cuestiones graficas, y por eso
nos interpela como disefiadores y nos hace pensar hacia dénde
va la profesion. Desde nuestro punto de vista, no afecta en su
totalidad a la profesidn, al contrario, en algunos casos esta
aplicacion aporta.

Cuando decimos que no afecta en su totalidad a la
profesion es porque creemos que las bases y el conocimiento
que aporta una carrera son un claro diferencial a 1a hora de
disefiar. Ademads, esto evita que dependamos de una apli-
cacidn especifica para disefiar, ya que el estudio formal nos
prepara para la produccién grafica independiente del uso de
plantillas preestablecidas.

Por otro lado, pensamos que aporta en el aspecto del
tiempo de produccién, porque facilita y acelera procesos, e
incluso puede ser un disparador tanto para el disefiador como
para un cliente, al ofrecer ejemplos concretos a la hora de esta-
blecer lineamientos para disefar.

En lo que si creemos que afecta de manera negativa es
en trabajos puntuales relacionados a los pequefios empren-
dedores y PYMES, ya que, en su mayoria, prefieren producir
ellos mismos las piezas que destinar presupuesto al servicio de
un disefiador. Podemos decir que, de cierta forma, se cierran
algunas puertas para una parte de los disefiadores graficos del
medio, sobre todo para aquellos que estan empezando.

Llegando al final de la tesis, pretendemos que este traba-
jo sea el primer paso en una investigaciéon mayor. Un puntapié
para revalorizar nuestra profesion.
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ANEXOS

Entrevistas

Entrevista 1. Daniel Bella

22/02/2022

Daniel Bella tiene 26 afios y es egresado de la carrera de Conta-
dor Publico de la Universidad de la Republica (Udelar). Actual-
mente lleva adelante un emprendimiento de indumentaria
femenina especializado en talles grandes. Gran parte de sus
ventas se dan a través de las redes sociales y él no tiene ningun
conocimiento sobre diseflo. Utiliza Canva como herramienta
de disefio. Su entrevista nos resulté sumamente valiosa para
entender los procesos y las necesidades que llevan a una per-
sona que no es disefiadora a ejercer como tal, y, a su vez, qué
expectativas tiene al respecto.

E.: ;Cudl es tu formacion? ;A qué te dedicas actualmente?
D.: Primero que nada mi nombre es Daniel, soy contador pu-
blico desde el afio pasado (2020) que estudié en la Udelar, y a
lo que me dedico hoy es a un emprendimiento propio de venta
de indumentaria femenina especializado en talles grandes,
donde el centro de las ventas estdn mds que nada en la parte
de e-commerce, por canales de internet, como Instagram y
Facebook, y la idea en un futuro es tener una web propia, pero
hoy me dedico a eso. Ademas tengo experiencia trabajando en
cooperativas en el drea de finanzas.

Hoy en dia el emprendimiento es la fuente principal de
mis ingresos. Se llama Bonheur Indumentary.

E.: ;Vos en alguin momento tuviste relacion con el disefio grdfico?
D.: Sinceramente, en toda mi vida la relacién que tuve con el
disefio fue casi nula. No tengo relacién. En algiin momento en
el liceo, pero jamds tuve contacto ni fui muy apasionado. Los
contactos que tuve en mi vida fueron hoy en dia por mi em-
prendimiento, en la parte corporativa no tuve contacto por-
que trabajaba en finanzas. Hoy tengo contacto mas que nada
porque me surge la necesidad de sacar un logo, sacar una pro-
mocidn, a veces tengo que remarcar alguna cosa, y ahi si tuve
contacto con el disefio, pero nunca le hablé a un disefiador,
fueron cosas que yo hice buscando en internet, o hablando con
mi hermana que entiende un poco mads, pero tampoco sabe
mucho. Un contacto de terceros que tuve sobre disefio fue para
el armado de mi cv, que yo le pedia que me lo actualice.

E.: ;Por qué con el emprendimiento no se te ocurrié hablar con un
disefiador o tercerizarlo? sTe da resultado lo que vos hacés?

D.: Yo lo que hago con disefio lo hago en Canva, y pagué la
suscripcidon mensual para poder tener mds imagenes, porque
la realidad es que lo uso bastante. No creo que sea diseflador
profesional ni mucho menos, pero para lo que hoy yo necesi-
to no es necesario un disefiador profesional. Obviamente, si
comparo mis disefios con los de un profesional hay diferen-
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cias, pero no lo veo necesario ya que es una empresa muy chica
y creo que en lo dGltimo que invertiria hoy es en un disefiador
grafico. Si en algiin momento el emprendimiento pasa a ser
una empresa y empiezo a tener locales, ahi se vera la posibi-
lidad de tener un disefiador. Ademas los resultados que tuve
haciendo yo los disefios han funcionado.

E.: ;Creés que aporta tener un disefiador en la empresa? ;Creés que
el servicio de un disefiador grdfico te aporta?
D.: Mir4, yo creo que aporta, pero hoy en dia, si me preguntas
en qué es lo primero que invierto si tengo un margen econé-
mico mas grande, primero que nada lo haria en Community
Manager, ya que creo que a veces estd metido el ambito de
disefio, porque estan todo el tiempo generando contenido.
Obviamente puede aportar mas valor, ya que puede
conseguir mds interacciones y mas publico, y ademas pue-
de manejar la pata de disefio. Creo que el disefiador grafico
aparece cuando se profesionaliza el negocio y cuando se tiene
mas margen de ganancia, ya que primero hay que invertir en
mercaderia, impuestos, etcétera.

E.: jAlguna vez usaste una aplicacion de disefo, por ejemplo Canva?
D.: Es increible lo que uno puede llegar a hacer en Canva, yo no
sé nada de disefio, y creo que en Canva me salen cosas buenas
que puedes mostrar a otras personas, quedan prolijos, entonces
no tengo la necesidad temprano de salir a buscar un disefiador.

E.: ;Como llegaste a Canva?

D.: Escuché de boca a boca, porque mi hermana lo usaba y

al principio ella me hacia los disefios, y un dia me dijo que
estaba ocupada y no podia, y entré a jugar yo y dije: esto no es
tan dificil.

E.: Cuando abris Canva, scudl es tu procedimiento? ;jArmds de cero
o buscds una plantilla?
D.: El proceso seria el siguiente: abro Canva y generalmente
cuando genero un disefio lo hago por alguna fecha en particu-
lar, por ejemplo, Navidad. Yo ahi pongo Navidad en el bus-
cador de Canva para que filtre y ahi busco un disefio que me
guste y lo llevo a mi negocio. A mi me gusta usar los colores de
mi logo para que todos los disefios tengan una coherencia y se
identifiquen con la empresa, entonces los pongo en la plantilla
y voy probando lo que quede mas prolijo. Siempre filtro segtiin
la tematica y meto los colores de la empresa. No mucho mas.
Algo que me llam6 mucho la atencién es que yo sigo a
otras marcas, competencia, para saber como esta de precios y
qué promocionan. Me encontré que las publicaciones de ellas
tienen muchos disefios que yo también veo en Canva, a veces
los mismos que agarro yo con otros colores.
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Creo que cualquier persona de nuestra edad y que esté familia-
rizado con las computadoras o tecnologia ya es capaz de crear
algo en Canva. Es muy facil de usar, esta pensado para eso.

E.: sCreés que el uso de las aplicaciones afecta a la profesién

del disefio grdfico?

D.: Mir4, esto es una opinidn personal, para mi, no, porque el
disefiador agrega un valor agregado a la empresa. Yo trabajé en
el mundo corporativo y todos tienen disefiadores. El empresa-
rio, si hay algo que no sirve, lo elimina, no regala la plata. Yo
creo que hasta que la empresa no esta en un cierto punto de
profesionalismo o de llegada a mercados muy grandes, es de
las Gltimas cosas en las que se invierte.

Capaz que en un mercado donde hay mucha pyme o em-
presa chica nunca vas a encontrar un disefiador, porque en ese
ambito uno va a pagar solamente lo que es necesario, y creo que
al tener opciones como Canva uno no va a invertir en disefiado-
res. Ahi estd el problema en los pequefios emprendimientos.

Las herramientas le cierran la puerta a un mercado
bastante grande. Una ventaja grande que tienen es que las
herramientas te dan libertad para crear, editar en cualquier
momento, sin depender de los tiempos de un diseflador.

E.: sTienes alguna recomendacion o algo que quieras decir?

D.: Primero que nada, el tema es espectacular, y creo que hoy
en dia hay una discusion que estd buena de si en este merca-
do chico el disefiador no se usa para nada debido a la facilidad
que hay y variedad de herramientas.

Estaria bueno que exista una plataforma para que
estudiantes de disefio puedan tomar trabajos de pequefios
emprendimientos a bajos costos y rapidos de hacer. Creo que
estaria bueno, no sé si existe.
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ANEXOS

Entrevista 2. Miriam Bella

23/02/2022

Miriam Bella tiene 22 aflos y es estudiante de la carrera de
Administracién de Empresas en Udelar. Actualmente estd en
busqueda de una salida laboral estable, pero solia utilizar la
herramienta de disefio Canva como sustento econdmico, por
lo que fue capaz de sacarle rédito, sin poseer conocimientos
como disefiadora gréfica. Es de esta manera que su entrevista
nos resulté sumamente valiosa para entender los procesos y
las necesidades que llevan a que una persona que no es disefia-
dora ejercite como tal y a su vez qué espera de ello.

E.: sCudl es tu formacion? ;A qué te dedicas actualmente?

M.: Estudio Administracién de Empresas en la Udelar, y
nada mds. Ahora estoy en btisqueda de trabajo, pero no estoy
trabajando actualmente. Trabajé un tiempo con mi hermano
como community manager y en Vopero, y luego estoy dan-
do clases, pero cosas nada que ver con lo mio. Pero si, estoy
buscando trabajo.

E.: sDando clases? ;De qué?
M.: De economia, contabilidad y matematica.

E.: ;Vos en algiin momento tuviste relacion con el disefio grdfico?
M..: No, cero relacién. No, y ninguna de mis amigas estudid
nada relacionado a eso, lo mas cercano que tengo es un arqui-
tecto, pero relacion con el disefio grafico no tengo ninguna.

E.: jAlguna vez tuviste interés en estudiarlo? ;Te llamé la

atencion algo?

M..: No, la verdad no me llama la atencién para nada el disefio
grafico. Lo Gnico que hago relacionado es por el hecho de que
soy millenial y sé utilizar un celular y la tecnologia.

E.: jAlgunavez usaste una aplicacion de disefio, por ejemplo, Canva?
M.: Si, la uso y la usé para trabajar. Yo disefio pegotines, ban-
ners, tarjetas, y todo eso lo mando a una imprenta. Yo cobro el
disefio y la impresion, pero lo que mds me sorprende es la gen-
te que me pide solo el disefio, porque por ejemplo necesita el
pdf de un archivo y yo se los cobro y para mi es un minuto, yo
entro a Canva y agarro una plantilla y ya lo tengo. No entiendo
como hay gente que desconoce esto, yo solo hago eso. Me han
pedido hasta curriculums, que solo agarro plantillas de Canva
y ya esta hecho.

E.: ;Como llegaste a Canva? sPor qué estds disefiando?

M..: Porque en la pandemia lo usaba mucho con mi mama en
su tienda, yo le hacia folletos. Y ella un dia me dijo por qué
no lo publicds en Marketplace (Facebook), y lo hice y fue una
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bomba. No paraban de caer solicitudes, ahora ya no lo publico
mas. La realidad es que por hache o por be dejé de publicar,
pero yo tengo mis clientes fijos de todos los meses, que siem-
pre me piden exactamente los mismos diseflos, solo cambian-
do un par de datos, hasta me han pedido cosas grandes, una
vez me pidieron como cinco mil folletos.

Yo claramente cobro re barato, cobro muy econdémico,
alrededor de $ 280 unas cien tarjetas, casi que solo cobro la
impresion. Yo digo que el disefio es gratis, lo que tiene precio
es la imprenta, pero una vez me pasé que una chica me co-
mentd que lo que le entregaba no tenia la calidad de un dise-
fiador, y yo le comenté que disefiadora no eray que en ese caso
tenia que contactar a uno, que vaya y pague masy que ningin
diseflador le iba a cobrar tan barato.

E.: ;Como creés que es tu resultado en Canva, siendo no disefiadora?
M.: Yo creo que soy buena, soy prolija. No soy ‘woow’, pero
hago cosas lindas, siempre cuando no me pidan cosas raras,
que ahi si no son muy lindas, pero cuando puedo elegir yo las
plantillas, me quedan bien.

Mis clientes estan copados, sobre todo porque es barato
y eso a la gente le atrae.

E.: ;Y qué hacen tus clientes?

M.: Tengo un poco de todo, mucha peluqueria y manicura.
Por otro lado, mecanicos y albaiiiles, y lo mdas grande que he
tenido es la salud, y hasta cosas para el movimiento de la luc,
que ahi me han pedido folletos. Abogados y escribanos tam-
bién, pero todos pequeios emprendimientos o profesionales
auténomos.

E.: ;En algun momento te interesé llegar a una empresa mds gran-
de? ;Te llamaron?

M.: No, como es en Marketplace siempre llegué mds con per-
sonas y contacto directo.

E.: sPor qué no lo seguis realizando?

M..: Porque soy medio boluda. Era mi hobby, arrancé en la pan-

demia aburrida y le saqué rédito a algo que tenia en el celular.
No les conté, también uso aparte de Canva una web que

te saca los fondos a las imdagenes, a veces me mandan un logo

y para ponerlo en algo lo preciso sin fondo, pero es una pagina

en internet nomas, re pedorra. Pero me sirve.

E.: ;Creés que el uso de las aplicaciones, afecta a la profesion del
disefio grdfico?

M.: No, yo lo que pienso es que en la medida de cosas peque-
fias capaz que afecta si, porque si tengo que hacer por ejemplo
un banner, yo no contrataria a un disefiador teniendo la edad
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que tengo, es facil hacerlo. Pero mi madre si de seguro tiene
que llamar a un disefiador, si no tuviera hijos claro, ja, ja.

Por ejemplo, yo tenia un Instagram que surgi6 también en la
pandemia, que vendia bufandas y cosas, y a mi me pasaba que
me resultaba tedioso estar haciendo siempre banners y pos-
teos, disefiando. No era algo que disfrutaba, lo hacia porque
era mio.

Mis amigas, una también tenfa un Instagram y contra-
t6 a una disefiadora para que se lo haga, teniendo capaz las
mismas habilidades que yo, le comenté que por qué no lo hacia
todo en Canva y me dijo que le embolaba. Pasa eso, capaz si
no lo disfrutas y no lo sabés hacer, ahi si contrataria un dise-
fiador, pero luego en la chiquita no. No me parece necesario
llamar a uno.

Si tiene que ser algo de todos los dias, si me contratan
para disefiar todos los dias, yo no lo haria, me re embola, apar-
te que tampoco me siento capaz, ahi te estaria robando la plata.

E.: ;Vos creés que el servicio de un disefiador grdfico hace
un diferencial?
M..: Si, cien por ciento.

E.: Estd bueno hacer hincapié en eso que dects, de que si uno no
tiene vocacion se puede volver algo tedioso, es por esa razon que la
mayoria de nosotros como disefiadores lo empezamos a estudiar,
porque era algo que nos divertia y que cretamos tener facilidad.
M.: Y la creatividad también. Yo no soy creativa, yo puedo ha-
cer esto porque tengo plantillas y yo las elijo, pero algo de cero
no lo puedo hacer. Es algo que a ustedes como disefiadores de
seguro les sale natural.

E.: ;Tienes algunarecomendacién o algo que quieras decir?
M.: Mucha suerte, me gusta mucho su tema.
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ANEXOS

Entrevista 3. Camila Rufo

14/03/2022

Camila Rufo tiene 24 afios y es licenciada en Disefio Grafico
de la Universidad ORT. Su visién nos resulta muy importante
por codmo entiende a la profesién y el uso de las aplicaciones
para el campo laboral. Esta vision de la produccién grafica por
no disefiadores es en cierto punto similar a la vision de los
previamente entrevistados, lo que nos abre un nuevo camino
para las conclusiones de esta tesis.

E.: ;Cudl fue tu formacion en disefio? s Qué te llevo a interesarte
en la profesion?

C.: Estudié la Licenciatura en Disefio Grafico, en la ort, pero
mi formacidn en disefio empezd antes, arranco en la escuela.
Fui a un colegio que tenia la metodologia Waldorf y siempre
nos estimularon desde lo artistico, desde chiquita que dibuja-
ba pila. Obvio que luego siguid en la ORT ... Nada me llevé a
interesarme, ja, ja, el disefio grafico nunca me llamd y nun-
ca quise ser disefiadora grafica, ni se me habia cruzado en la
cabeza. Estuve a nada de hacer comunicacién publicitaria, yo
queria tomarme un afio sabatico cuando sali del liceo, pero mi
padre vio unos videos de la carrera y me anotd. Creo que no
me colgué mucho hasta pasados unos afios, tipo en segundo,
ahi si me empez6 a gustar, me quedé en la carrera porque te-
nia facilidad. Me gust6 cuando entendi que el disefio te hacia
una persona auténoma, con poderes.

E.: sCudl es tu vinculo actual con el disefio?

C.: Trabajo actualmente para Miss Carol y Stadium, pero estoy
disefiando poco. Mas que nada lo estoy direccionando, no tan-
to haciéndolo. Pienso mds en cuanto a campafas.

E.: ;Y cudl es tu opinidon sobre las aplicaciones de disefio, por
ejemplo, Canva?

C.: Si te soy sincera, nunca la abri en mi vida. Pero yo creo
que es una herramienta util, o sea, lo que me pasa es que si te
consideras un buen disefiador con buenas ideas, que para mi,
en parte, es lo que hace a un buen disefiador, no te tiene que
molestar en lo mas minimo que haya una aplicaciéon que deje a
no disefiadores disefiar algo super estdndar. Es como que a un
matemadtico le joda que en google puedan buscar como escalar
algo. Me parece una herramienta como todas las demas que
hay en el mundo, capaz a algun disefiador le movio el piso,
porque antes no habia alguna herramienta que ofreciera algo
potable. Por ejemplo, yo tengo una maquina de coser y me
hago ropa, y aprendo a hacerla en YouTube y no por eso soy
disefiadora de modas, y no ves a ninguna marca de ropa ofen-
dida porque yo tenga una maquina de coser en mi casa. Basi-
camente no me molesta que esté o no esté Canva, no le hace.
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E.: ;Qué opinas de los no disefiadores que generan material grdfico?
¢Lohasvisto?

C.: Bueno, de la mano de lo anterior pienso que, primero, los
felicito por encontrar Canva, cuando hay gente que sigue di-
seflando en Word, ja, ja. Pienso que son inteligentes por usar
las herramientas que tienen a mano, de ahi a ejercer es otra
cosa. Ahi estd el problema del que les esta pagando el disefio,
depende mucho. Hay amigos que generan cosas potables en
Canva, y no le hacen ningin mal al disefio. Lo generd, hizo
algo estandar y lo cobrd, la aplaudo por hacerse unos pesos sin
ejercer la profesion. Es preferible eso a que un disefiador haga
algo malo y le quite valor al disefio. Resumiendo, no le podés
pegar a nadie por usar Canva, no siento que la gente que no
disefia y usa Canva sea competencia de los disefiadores, al con-
trario, prefiero que la usen y hagan cosas potables.

E.: ;Creés que esto 1ltimo afecta a la profesion? Si es afirmativo,
Jpor qué?

C.: Para mi, no, pero creo que marca una cierta diferencia
entre la calidad de ciertos disefiadores, ahi volvemos a lo que
hablamos hace un rato. Afectar no afecta, le puede afectar a
algin disefiador que su nivel de disefio estd al mismo nivel de
Canva, que es un servicio gratuito. O a algun disefiador que no
encuentre trabajo, por ejemplo, porque ahi le estd sacando un
poco de laburo, si sos un buen disefiador con buenas ideas no
te va a joder en nada. Pero si sos solo un diseflador que pueda
replicar cosas en tendencia, de seguro la aplicacion en algun
momento te va a pasar por arriba, no vas a tener nada que te
destaque porque estéticamente no tienes ningtn diferencial.

E.: ;Como ves el campo laboral del disefio grdfico en

Uruguay actualmente?

C.: Profesionalmente un poco escaso, y hasta un poco bas-
tardeado. Creo que hay mds oferta que demanda, se ve que
hay muchos disefiadores desempleados y eso no esta bueno, a
veces la salida laboral es complicada, mismo a egresados de las
carreras en las facultades les cuesta entrar en algtin lugar.

E.: ;Como loves de acd a un futuro cercano?

C.: Lo veo bien, lo veo hasta mds interesante que hoy. Asi
como Canva de seguro van a surgir mas aplicaciones, que nos
van a poner a nosotros como disefiadores a buscar, explorar
otras cosas, hay partes de la profesién que no se pueden me-
canizar y eso va a llevar a que mejoremos. Nos va a hacer darle
una vuelta mas al disefio, que nos va a sacar de nuestra zona
de confort. También de seguro vamos a tener nuevas herra-
mientas de disefio que nos van a permitir hacer cosas nuevas,
lo que se viene de seguro va a ser mejor, hasta nos vamos a
reenamorar del disefio que capaz estd un poco estancado, ;no?
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Entrevista 4. Natalia Maidana

15/03/2022

Natalia Maidana Chaparro tiene 37 afios, es licenciada en
Psicologia de Udelar y actualmente trabaja como encargada de
Recursos Humanos y reclutadora en wpp, uno de los grupos
mas importantes de comunicacién de Uruguay, el cual nuclea
tanto agencias de publicidad (Wunderman Thompson y Young
& Rubicam) como de medios (Mediacom, Mindshare, Wave-
maker, Group M) y una agencia de relaciones publicas (Burson
Cohn & Wolfe).

E.: Primero que nada, nos interesa tu opinion sobre el tema que
atraviesa esta tesis, scudl es tu opinion sobre las aplicaciones de
disefio? Canva, por ejemplo.

N.: Todos usamos Canva en algiin momento, obvio que no es
lo mismo que si lo hiciera un disefiador pero es un recurso que
estd ahi, es gratis y es rdpido. Cualquiera le va a sacar provecho.

E.: Por otro lado, ;como entendés el campo laboral del disefio en
Uruguay desde tu punto de vista como reclutadora?

N.: Pasa mucho con la profesion del disefio, y con muchas

otras también. Por ejemplo, con la mia, que pasa que muchas
personas, por ejemplo, se hacen un curso de reclutamiento y
seleccidn, no se les pide titulo ni nada y ya empiezan a trabajar.
Todo el mundo encuentra el camino corto, bueno, viste que
ahora también estan los ‘coach’, ahi tampoco es necesario un ti-
tulo. Para mi depende mucho de la seriedad que tenga la perso-
na de recursos humanos y también de la seriedad que tenga la
empresa ... no hay que quedarse con lo que dice la persona, su
discurso y su carpeta, sino que también hay que ver una forma-
cién y una experiencia en el postulado. Nosotros tenemos que
respetar la formacion de las personas de esa manera.

E.: ;Como creés que es el panorama en el disefio? ;jMucha ofertay
poca demanda o mucha demanday poca oferta?

N.: En un principio pensaba que cuando me tocara reclutar
este tipo de puestos, pensé que me iba a encontrar con que iba
a haber mucha demanda y poca oferta, y me encontré con lo
opuesto. Me cuesta encontrar disefiadores que sean tanto se-
rios, como que tengan un buen portfolio, que sean completos.
Pasa que a veces se presentan diez, de los que uno solo reline
todos los requisitos. ... Si les tengo que dar un consejo, pienso
que hay que capacitarse mds, hay pocos puestos y cada vez se
busca mds que sean completos en mas areas, entendemos que
se tienen que actualizar cada vez mds, para que asi sea mas pa-
rejo también para ustedes, que estén mas igualados.

E.: Entonces, jpodemos decir que hay mucha ofertay poca deman-
da? Existen muchos disefiadores para pocos puestos.

N.: Pasa que muchas veces suponemos que sean disefiadores, el
reclutador ahi tiene que ir un pasito mas alla, capaz realmente
no es disefiador y termina haciendo cosas en Canva, ahi es un
problema. ... Hay ejemplos de esto, ponele, el que hizo el isef
con una persona que hizo un curso de personal trainer, hay una
diferencia, no es 1o mismo. Aca pasa lo mismo con los disefia-
dores, del que esta formado al que usa Canva, se nota eso.

43



ANEXOS

Entrevista 5. Agustina Huertas

29/03/2022

Agustina Huertas tiene 24 afios y es licenciada en Comunica-
cién de Udelar, recibida en el afio 2021. Actualmente se en-
cuentra trabajando en el drea de comunicacion de la Facultad
de la Republica, ademas de esto trabajé en un programa de
radio en el que era conductora. En su entrevista nos brinda
un enfoque muy interesante desde su perfil de comunicadora
sobre las aplicaciones de diseflo, dado que ella las ha utilizado
para resolver ciertos problemas.

E.: ;Cudl es tu formacion? ;A qué te dedicas actualmente?

A.: Bueno, me acabo de recibir de licenciada en Comunica-
cidén, estoy trabajando como comunicadora, ayudante de do-
cencia en el ambito de ensefianza digital, dentro de la Udelar.
Es un departamento sectorial de ensefianza que trata sobre
educacidén digital de toda la facultad.

E.: ;En algun momento tuviste relacion con el disefio grdfico?

A.: Es puramente amateur mi relacion con el disefio, en la
carrera, por ejemplo, tenemos una materia de disefio, pero es
opcional y yo no la cursé tampoco. Y nada, tengo conocimien-
tos muy bdsicos porque me tuve que involucrar con algunas
herramientas y largarme a hacer. Siempre estuve rodeada de
gente que sabia y me daba una mano.

E.: ;Cudles eran esas herramientas que me estds nombrando?

A.: Empecé usando algunas de edicion, pero de disefio grafico
en especifico nunca usé bien, se usar lo basico de Photoshop,
Ilustrator, para mi es chino bdsico, ja, ja. Luego si, uso Canva
y alguna web por ahi de edicién.

E.: sTe parece que aporta el servicio de disefio grdfico? sEs relevante
desde cualquier perspectiva?

A.: Hoy en dia se cree que no es tan necesario por eso de que
tenemos herramientas al alcance de la mano, utiles o faciles de
usar, entre comillas. Es un trabajo que es elemental hacer, son
personas que estan formadas para ello, es como decir que un
comunicador no es necesario. Aparte de que tienen una mira-
da que va mas alld. Por ejemplo, yo puedo tomar Canva que
viene con cosas preestablecidas, yo no estoy disefiando nada.
Solo estoy tomando cosas que ya vienen hechas y uso la herra-
mienta para hacer lo que me conviene en ese momento para
vender algo, o comunicar algo, hoy en dia todo entra por los
ojos. Para mi es elemental el trabajo de un disefiador, porque
implica un pensar, un disefiar y le pone un pienso diferente a
las cosas. Para eso se prepararon, ¢no? ... Acoto algo alo an-
terior, es elemental siempre el trabajo de un diseflador desde
mi perspectiva interdisciplinaria, yo no disefio en si, pero yo
como comunicadora puedo tener una idea, y ahi necesito el
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respaldo de una persona que si sepa lo que hace y asi retroali-
mentarnos y llegar a un mejor resultado.

E.: Hemos encontrado situaciones en las que personas no disefia-
doras trabajan y venden el servicio de disefio grdfico, lo cual nos
parece un poco extrafio.

A.: Bueno, eso ya es extremo, o sea, yo soy comunicadora. Me
licencié de una carrera donde no se da disefio, hay una materia
solay es opcional. Y sin embargo en la demanda laboral, todos
te exigen eso, y es como que después tenés que ser un «multi-
tasking» y en un cargo solo engloban dos o tres personas, un
disefiador, un redactor, un animador o lo que sea. Pero pasa
mucho eso de que una persona termina haciendo muchas
tareas, hay mucha oferta para la demanda que hay. ... Nos
recibimos de una carrera que exige saberes que luego no tenés,
y que tenés que buscar por tu cuenta y pagarlos. A veces me
pasa, y a compafieros y compafieras también, que para meterte
en el medio te piden disefio y no nos da la cara para ir y mentir
de que si, no es legitimo. Desvalorizan las dos profesiones.

E.: ;Usds Canva? ;Por qué? ;Como creés que son los resultados?
A.: Si, la uso muy frecuentemente. Dado que en los ultimos
afios he estado involucrada en el manejo de redes, de empren-
dimientos familiares, difusién de iniciativas, un podcast, una
radio. La use un montdn, hasta un curriculum que capaz no
se deberia hacer ahi, ja, ja, pero es muy intuitiva, muy facil

de usar y eso creo que es lo que hace que todo el mundo la

use. Justamente ayer vi a una chica en el dmnibus usandola,
haciendo unas cosas para un gimnasio. No hay que pensar
mucho, agarro unas letras que me gusten, unas fotos que anda
a saber quién las sacé y en unos minutos tengo algo. ... ;Si me
quedan bien las cosas?... y capaz que no. En la rapida si, por-
que es ttil. Lo veo y digo, ta, quedd mas o menos bien, pero
silo hace un disefiador de seguro va a quedar mejor. ... Fun-
ciona, es eso. Yo que sé, hoy en dia tenés una urgencia o te lo
piden en algiin lado y no tenés otra herramienta, es intuitivo
y te soluciona.

E.: Nos interesa recalcar el concepto de que soluciona, no reempla-
za. Con todo esto que venimos hablando, svos creés que esto afecta a
la profesion del disefio grdfico?

A.: Sin dudas, es lo que habldbamos antes. La ilegitima y mi-
nimiza el rol del disefiador, porque se pide una persona que

te haga todo, que te piense qué hay que comunicar, cual es el
alcance, cdmo llegar y que te disefie. Englobar multiples tareas
en una persona sola, y le quitas peso a estas profesiones que
tienen una formacién diferente y que deberian de retroali-
mentarse, se necesitan el uno al otro. Es una interdisciplina y
tener una herramienta asi que te soluciona todo rapido, hace

ANEXOS

que uno llame a un disefiador para recurrir de su talento. Los
va desplazando hacia la tecnologia mas rapida y menos huma-
na posible.

E.: ;Algun aporte que nos quieras dar? jAlguna sugerencia?

A.: Entiendo que les dije todo, y esta re bueno el enfoque que
le estdn dando. Esta cuestidon desde la carrera que estan ha-
ciendo ustedes, revalorizar esta parte de la profesion estd su-
per bueno. Y perdén, pero voy a seguir usando Canva, ja, ja.
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ANEXOS

Entrevista 6. Delfina Quartara

05/04/2022

Delfina Quartara tiene 27 aflos y es egresada de la carrera de
administraciéon de empresas en la universidad ORT. Actual-
mente lleva adelante un emprendimiento de indumentaria
femenina llamado verbena. Gran parte de sus ventas se dan

a través de las redes sociales y si bien hizo orientaciéon mar-
keting en la universidad no tiene ningin conocimiento sobre
disefio. Utiliza Canva como herramienta para diseflar sus pos-
teos en redes sociales y promocionar su emprendimiento.

E.: ;Cudl es tu formacion? ;A qué te dedicas?

D.: Estudié administracion de empresas y orientaciéon mar-
keting en la universidad ORT. Siempre quise estudiar marke-
ting, me encanta, siento que abre un montén de puertas. Soy
comercial en una empresa de tecnologia y también mezclo lo
comercial con el disefio. Tengo mi propia empresa, bervena
uruguay, y otra mini empresa que se llama matma que vende
accesorios y ese es mi gran hobby y donde aplico todo lo rela-
cionado al marketing y administracion que es lo que estudie.

E.: sTuviste en algiin momento relacion con el disefio grdfico? Ya
sea en primera o tercera persona.

D.: Si bien estudié administracién de empresas y orientacién
en marketing, el diseflo no era parte de la carrera y todo eso
me falta. Soy autodidacta, sé de programas que se usan, veo
videos y con eso puedo sacar un banner o un posteo en general
para las redes. Al principio cuando creé mi empresa contraté
auna empresa, tercerice ese servicio y me hacian 4 gifs por
mes y cuatro posteos, no era fijo, sino que les pedia cuando
tenia ganas. Muchas veces me costaba que ellos entendieran lo
que yo necesitaba, lo hacian muy rapido y no me gustaban los
resultados, eso me enojaba porque les estaba pagando. Fue por
eso que empecé a entrar por mi misma al mundo de canvay
empecé a crear mis propios posteos y disefios. Ademas me bajé
otras aplicaciones relacionadas a diseqo.

E.: sTe parece que aporta en algo el servicio de disefio grdfico? ;Es
relevante? ;Por qué?

D.: La realidad es que no, en la industria que estd mi empresa
que es venta de ropa, no es tan relevante. El posteo que mas
importa es que la prenda de ropa se vea y eso no requiere de
disefio, sino un fotégrafo, o una buena cimara de celular. Al
principio inverti mucho en eso, después me di cuenta que no
era relevante y que obtenia los mismos resultados de venta de
ropa utilizando canva.
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E.: ;Usaste alguna vez aplicaciones de disetio (online),
por ejemplo: Canva?
D.: Si

E.: Siesafirmativo: jPor qué las usaste? ;Cudl fue el resultado?
D.: Usé canva porque es la mdas conocida o mas habia escu-
chado, ademas estaba hecha para que un nifio la entendiera.
Tiene miles de plantillas.

El resultado fue espectacular. Yo comparaba el resultado
de un posteo que arme yo en canva en 3 minutos y lo compare
con los que me habian hecho la agencia y obtenia los mismos
resultados de visualizaciones, interacciones, likes, ventas, y
comentarios. Ahi fue cuando puse en el balance que no era
necesario tercerizar este servicio.

E.: ;Crees que estas afectan a la profesion del disefio? s;Por qué?

D.: Yo creo que le afecta pero entiendo que antes no habia tan-
tos disefiadores graficos ni herramientas. Antes una empresa
0 una persona que no sabia de disefio recurria a un disefiador.
Hoy en dia hay muchas aplicaciones y disefiadores. Existen
sitios web donde podes contratar el servicio de un diseflador
para un posteo y te puede salir 1 USD. Creo que afecta en la
minima si el disefiador grafico utiliza la carrera para algo mas
que un posteo, como una estrategia, o un lado comercial.

ANEXOS

Entrevista 7. Bruno Britos

10/04/2022

Bruno Britos tiene 33 aflos y es estudiante de la Licenciatura
de disefio en comunicacién visual en la FADU. Trabaja hace
3 afios en una empresa especializada en packaging. Ademas
dentro de su empresa realiza tareas relacionadas al ambito
digital como el manejo de redes sociales y web.

E.: ;Cudl fue tu formacién en disefio? ;Qué te llevd a interesarte en
la profesion?
B.: Mi nombre es Bruno britos, tengo 33 afios, estoy en la
recta final de la LDCV en la farq, empecé en 2015, me queda
pendiente PFC y la tesis. Desde 2019 trabajo en un estudio que
se llama inside group que se especializa en packaging. Ahi fui
creciendo mucho en la parte de disefio, sobre todo en impren-
tay fractografia y todo el mundo del packaging, también ma-
nejo las redes, la web y todo lo digital.

Mi interés por el disefio proviene de mi familia ya que
mi hermano es programador y siempre super autodidacta y
fue escalando hasta llegar a desarrollar productos y siempre
fue un referencia para mi. Si bien hasta después de terminar el
liceo no tenia pensado ser disefiador, se me fue despertando el
interés y me anote en la LDCV, fue un viaje de ida

E.: sCudles tu vinculo actual con el disefio grdfico?
JFuelabusqueda inicial?

B.: Mi primer acercamiento al disefio a nivel laboral fue dise-
fiando flyer para eventos de musica electrénica, ya que también
soy dj. Al principio disefiaba con un enfoque mds experimen-
tal, haciendo collages ya que esto lo hacia incluso antes de em-
pezar la carrera. Después cuando empecé a estudiar fue que fui
incorporando reglas y bases en los disefios. Fui generando un
portfolio porque si tenia la intencién de entrar en un estudio.

E.: ;Entendes que es dificil insertarse como disenador en el medio?
B.: Si. Sin formacidn, tenes que ser una eminencia para entrar
de una, al menos en el &mbito laboral.

E.: ;Como definirias la diferencia entre formacion académica

vy autodidacta?

B.: Hay gente que es autodidacta y se forma y se destacan mu-
cho en lo que hacen. Creo que la autodidacta y academia im-
plica mucho trabajo de quien se estd formando. Siempre nos
pueden dar las herramientas pero el trabajo siempre depende
de uno.

La formacién académica, al menos en nuestra carrera,
es la parte conceptual y analitica del disefio. Te dan todas las
herramientas tedricas pero también esta la parte practica.
Todo lo que tiene que ver con software de disefio la gente de la

LDCV lo fue aprendiendo de manera autodidacta. La forma-
cién académica tiene un respaldo, una institucién por detras.

E.: ;Y cudl es tu opinion sobre las aplicaciones de disefio, por
ejemplo: Canva?
B.: Es una relacién amor/odio. La Uinica experiencia que tuve
fue en el trabajo, donde un cliente pagaba una cuenta pre-
mium, entonces podiamos acceder a los recursos y nosotros le
compartimos los contenidos por ahi para que ellos lo pudie-
ran autogestionar.

Me parece que tiene su lado bueno ya que pone al al-
cance de todos herramientas de diseflo. Tiene sus ventajas
y debilidades. En el mundo digital creo que resuelve con las
herramientas que tiene, pero si se trata sobre imprenta por
ejemplo no tiene tanto sentido, aunque entiendo que no es el
objetivo de la aplicacion.

E.: ;Qué opinas de los no disefiadores, que generan material grdfi-
co? ;Lo hasvisto?

B.: Creo que todo depende del uso, si es una persona que no
tiene para pagar un disefiador y puede cumplir con lo que ne-
cesita, creo que esta bueno que pueda suceder.

E.: sCrees que esto ultimo afecta a la profesion? Si es afirmativo,
Jpor qué?
B.: Si, afecta a la profesion negativamente ya que la calidad de
lo que se produce en el 95% de las veces no esta politicamente
correcto. El lado bueno es que la gente tiene la herramienta al
alcance, es complejo.

Pongo el ejemplo de un mecanico, el auto lo puedo arre-
glar por mi cuenta, pero a la semana se me desarma.

E.: ;Como ves el campo laboral del disefio grdfico en Uruguay ac-
tualmente?

B.: Yo creo que hay trabajo. La gente se mueve de un trabajo

a otro y varios de los compafieros de la facultad que conozco
estan trabajando por lo que da la sensacién de que hay trabajo.
También hay otras personas que no son disefiadores y trabajan
de esto gracias a las herramientas que hablabamos.

E.: ;Cémo loves de acd a un futuro cercano?

B.: Estaria bueno que surja una aplicacién que combine lo prac-
tico de disefiar con algo de fundamentos y la forma de que uses
la aplicacidon sea mediante un curso propio de la aplicacion.
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ANEXOS

Entrevista a Juan Pablo Prolo

12/04/2022

Juan Pablo Prolo tiene 27 afios y es técnico en Disefio Grafico
egresado de la UTU y estd préximo a ser licenciado en Co-
municacién de Udelar. Actualmente se encuentra trabajando
como disefiador grafico senior en la agencia de publicidad
uruguaya Camara/TBWA desde agosto de 2021. En su entre-
vista Juan Pablo, nos da una visién muy interesante sobre el
disefio grafico, su formacién y como entiende a la profesion en
conjunto con las herramientas que se utilizan para la produc-
cidén grafica.

E.: ;Cudl fue tu formacidn en disefio? ;Qué te llevo a interesarte
enla profesion?
J.: Mi nombre es Juan Pablo Prolo, tengo la suerte de trabajar
como disefiador grafico senior. Hace ya varios afios que traba-
jo en el rubro de la publicidad y a lo largo de estos afios tuve la
posibilidad de trabajar en roles vinculados al disefio pero tam-
bién otros roles relacionados de supervision y coordinacién.
Profesionalmente mi perfil estd relacionado con gestién
de marca y gestion estratégica de marca a nivel disefio. Me
enfoco en lo que es desarrollo de identidades visuales y mi for-
macién académica estd relacionada con el mundo de la comu-
nicacién organizacional y publicitaria.

E.: sCudl es tu vinculo actual con el disefio grdfico?
JFuelabusqueda inicial?

J.: Yo arranque estudiando comunicacidn, si bien tengo es-
tudios formales, soy egresado de la tecnicatura de disefio en
comunicacidn visual, y ademads hace poco decidi ingresar a la
licenciatura, considero que mi formacidn es bastante auto-
didacta. Fui aprendiendo sobre la marcha y por una cuestién
personal decidi formalizarme o entrar en una institucién
académica para poder ampliar mi conocimiento tedrico y prac-
tico. Mi foco es en el desarrollo de identidades visuales pero
también me interesan otras disciplinas y pude trabajar con
diseno editorial, diseno de packaging, y ahora estoy entrando
en el mundo de UX/UI

E.: Contanta informacion que hay hoy scomo filtraste y como su-
piste que aprender y que no?

J.: Creo que cuando recién estas haciendo tus primeras armas,
la gracia es que vos no tenes nocion de nada. Existe una lluvia
de herramientas y conocimientos, que uno las acepta y luego
existe una cuestion de ensayo y error continuo que nunca se
pierde, siempre estds errando y mejorando. Creo que la cues-
tién autodidacta te ayuda a perder el miedo al error.
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E.: ;Y cudl es tu opinidn sobre las aplicaciones de disefio, por
ejemplo: Canva?
J.: A mi me parece fantdstico, las herramientas estan para
utilizarlas. Que las personas disefien con canva no tiene nada
de malo, es una forma de democratizacion del disefio. Es una
forma que vos tenes de decir no mantengo la disciplina en
unos pocos y pocas. Por ejemplo que un contador pueda abrir
canvay pueda hacer una tarjeta me parece genial, o que haga
un posteo en su pagina personal. De cierta forma si existe una
sugerencia en relacién a la composicién o posibilidades de in-
cluir los elementos pero en realidad las decisiones en cuanto a
disefio la toma la personas. También la persona puede relacio-
nar eso bien o mal. Existen cuestién perceptivas cromaticas,
familias tipograficas, cuestiones morfoldgicas o anatomicas
de la tipografia, pero eso lo sabemos nosotros los disefiadores.
No considero que alguien que tiene una startup tenga
que saber eso, y si quiere hacer su logo por ahi, esta perfecto.
Lo que no comparto tanto es el hecho de que cuando ya no sos
un startup y si tienes cierto capital comunicacional o econémi-
co, no inviertas en una solucién profesional.

E.: ;Crees que esto ultimo afecta a la profesion?

J.: Sinceramente no lo considero negativo de la herramien-

ta sino del uso que se le da. Hay que entender el publico que
utiliza o los usuarios de cada herramienta. Quisiera saber que
cantidad de profesionales utilizan los programas de adobe
frente a los profesionales que usan canva. No puedo asegurar
nada pero con la gente que trabajo utilizamos las herramien-
tas convencionales, y que estan de cierta forma pensada para
que las pueda usar un profesional o no. Personalmente no co-
nozco profesionales que utilicen canvas pero si conozco gente
que no ejerce el disefio de la profesion.

E.: ;Como ves el campo laboral del disefio grdfico en

Uruguay actualmente?

J.: Para mi esta increible, a mi me pasa que siento que es algo
que todo el mundo hace. Hay una escuela de ilustraciéon que
me parece genial. Noto que hay muchas piezas, y productos
extremadamente interesantes. Cuando era mas chico no lo
veia tanto, pero siento que ahora existe una cierta cantidad
de canales y de democratizacién y es algo que vemos todos. E1
disefio en Uruguay me sorprende gratamente y es algo que la
gente se anima a hacer.

E.: jAlgunarecomendacion / sugerencia que consideres importante?
J.: Desearle suerte a ambos, y me parece que el tema buenisimo
y me gustaria ver la conclusion a la que llegan.

ANEXOS

Encuestas

Pregunta1

4En qué franja etaria te encontras?

121 respuestas

®15-20

® 20-30
30-40

@ 40-60

@ 80 o mayor

Esta primera pregunta nos permite observar que la encuesta
fue respondida mayormente por publico joven (20 a 30 afios).

Pregunta 2

¢Alguna vez utilizaste la aplicacion Canva?

121 respuestas

®si
® No
No la conozco

Esta segunda pregunta nos permitié confirmar la popularidad
de la aplicacidén, dado que la mayoria afirmd haberla utilizado.

|_|:| Copiar

|_|:| Copiar
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Pregunta 3

:Con qué frecuencia?

121 respuestas

@® Mucha
® Poca
@ Ninguna

Los resultados de esta tercera pregunta se relacionan directa-
mente con el publico de la encuesta. Los nimeros similares en
las tres opciones denotan la generalidad de los encuestados,
ya que se opt6 porque cualquier persona pudiese completarla,
indistintamente de su profesion.

Pregunta 4

¢Canva cumplié con lo que necesitabas?

121 respuestas

®si
® No

Los resultados de la cuarta pregunta fueron contundentes.
Afirmamos de esta manera que la aplicacién cumple con las
necesidades de los usuarios.
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Pregunta 5

:Como evallas el resultado grafico?

121 respuestas

@ Excelente
@ Prolijo

@ Regular
® Malo

@ Horrible

Observamos que la gran mayoria de las respuestas estan en
un rango que va de regular a excelente, lo que confirma, en
conjunto con la respuesta anterior, que Canva ofrece un buen
servicio, satisfactorio para sus usuarios.

Pregunta 6
¢;La volverias a utilizar?
121 respuestas

@ si
® No

Los resultados de esta pregunta son coherentes con las dos
anteriores, ya que, si Canva cumplié con las necesidades del
usuario y ademads lo hizo de manera prolija a excelente, los
mismos usuarios afirman volverla a utilizar.

|E| Copiar

|D Copiar
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Pregunta 7 Pregunta 8
;Crees que Canva afecta de alguna manera al campo del disefio grafico en Uruguay? ;Por qué? ¢Algo que quieras aportar a nuestra tesis?
75 respuestas 39 respuestas

Me parece que Canva es una aplicacion que sirve para hacer disefios, esta al alcance de cualquier persona,

Si. Creo que ha democratizado algunos criterios estéticos bésicos. Por valores predeterminados, por
ejemplo, siempre nos sugiere alinear todo en el centro. Por més basico que sea eso, ayuda a que con
plantillas todos realicemos cosas siguiendo un valor estético, aunque no tengamos herramientas para
entenderlos.

Si, de manera positiva, genera un estandar de calidad siendo utilizado por personas sin grandes
conocimientos ya que es muy accesible, es un desafio superarlo para los instruidos en la materia que
tendrdn que mostrar un valor agregado, al generar competencia en el mercado a través de herramientas
accesibles se impulsa a la mejora del mismo.

No creo, los disefiadores saben mas que una app y gente random
Ayuda a gente no profesional a tener mejores reultados de disefio
Nunca la use

Si afecta. El uso indiscriminado de Canva hace creer a algunas personas o empresas, que no es necesario
contar con conocimientos de disefio grafico para realizar piezas visuales. Haciendo que el trabajo de los

e e e e N e

Respuestas destacadas:

«Si. Creo que ha democratizado algunos criterios estéticos
basicos. Por valores predeterminados, por ejemplo, siempre
nos sugiere alinear todo en el centro. Por mds bdsico que

sea eso, ayuda a que con plantillas todos realicemos cosas
siguiendo un valor estético, aunque no tengamos herramien-

tas para entenderlos».

«Creo que los disefiadores graficos tienen otro conocimiento
y herramientas a las que la aplicacién no llega. Sin embargo,
es una herramienta muy util para los no disefiadores, y gra-

tuita en gran medida».

«Si, de manera positiva, genera un estandar de calidad sien-
do utilizado por personas sin grandes conocimientos, ya que
es muy accesible, es un desafio superarlo para los instruidos

en la materia que tendrdn que mostrar un valor agregado, al
generar competencia en el mercado a través de herramientas

accesibles se impulsa a la mejora del mismo».
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es rapida. Pero se necesita un disefiador gréfico para hacer cosas mas puntuales, mas prolijas en cierto
modo

Nada
Suerteee!

Una vez tuve una charla de un disenador no recuerdo quién exactamente, pero él dijo que era una buena
herramienta si se usaba de una forma correcta, que habia que saber aprovecharla. Recuerdo dijo que se
podia hacer uso de esta herramienta cuando alguien solicita un disefio y hay muy bajo presupuesto para
poder hacerlo, entonces es una forma de crear contenido rapido y con un costo bajo.

Tengo 10 pe! Te los doy mafiana en el laburo!

Lo que sea michelo

Si, con los juniors

Respuestas destacadas:

«Una vez tuve una charla de un disefiador, no recuerdo quién
exactamente, pero él dijo que era una buena herramienta si
se usaba de una forma correcta, que habia que saber aprove-
charla. Recuerdo que se podia hacer uso de esta herramienta
cuando alguien solicita un disefio y hay muy bajo presupuesto
para poder hacerlo, entonces es una forma de crear contenido

rapido y con un costo bajo».

«Muy interesante y ojala sirva para concientizar sobre la
importancia de profesionalizar atin més el disefio y todas

Sus ramas».
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Ejemplos de publicidad

En este apartado incluiremos algunos ejemplos de publici-
dades sobre herramientas digitales de diseflo y cursos, que
entendemos presentan un tono agresivo y a la vez le quitan
importancia y seriedad a la profesion.

hache_ph

@KLIC

Disena tu

&
©)

. CANVA .

TIZA Y ;
RATON
o MARIA ROJAS J

En estas dos primeras publicidades encontramos un punto

en comun: el tiempo. En ambas se hace especial énfasis en lo
rapido que es tanto la formacidn del disefiador grafico como el
servicio, afirmando, por ejemplo, que un logotipo es realizable

- : ) o LN /
en cinco minutos y que uno es capaz de convertirse en disefla- ]\ﬂ ) B

|/ Ul
dor en solo treinta dias. Por esto creemos que se encargan de

desmerecer de gran manera a la figura del disefiador y todo lo GR AF I C O S
que conlleva profesionalizarse.
«Segut estos cinco pasos para convertirte en un disefiador grdfico
autodidacta sin ir a la universidad».

De esta manera comienza una publicacién patrocinada
por la web Dribbble, reconocida por ser uno de los repositorios

de trabajos de disefio grafico profesional mas importantes del

mundo. Lo que nos llama la atencién es el gran alcance que

Dribbble
259.767 seguidores
14 horas * ®

posee este tipo de publicaciones, en las que establecen que no .
es necesario estudiar disefio grafico.

Teach yourself graphic design and get hired for design
jobs. Follow 5 steps to become a self-taught graphic
designer without going to school: https:/Inkd.in/... ver més

«Los disefiadores grdficos odian esta aplicacion».

Ver traduccién

Nos resulta muy interesante como en algunos casos son las
mismas herramientas de diseflo para no disefiadores las que
establecen una brecha entre sus usuarios, afirmando que los
disefiadores profesionales la odiaran por el hecho de que es
capaz de reemplazarlos. De vuelta nos encontramos con un
mensaje de desmerecimiento hacia la profesion.

En una busqueda rapida en Google, podemos encontrar
anuncios de este tipo cuando se trata de realizacion de algin
contenido grafico. Es llamativo, ya que es lo primero que ve \
un usuario al iniciar una biisqueda, frente a anuncios de una Tl Self_}aught G;phic Doy
carrera o los servicios de un disefiador. dribbble.com - 6 min de lectura

54

ANEXOS

Aplicaciones similares

Desygner:

iMiles de disefios! Folletos, carteles, logos, anuncios,
murales y mas.

Descripcidn: Play Store

Comienza con .
plantillas elegantes Haz tu propio

Templates

FocoDesign:

Creador de graficos y editor de videos animados.
Retoque y mas.

Descripcidn: Play Store

ADD FILTERS
FreeStyle Editing

E-commerce Posters
Cover All Industries

< FunMarketing

A

/%)
e

‘o
E7 5%

Portrait

nsan

Edita fotos y crea
disenos hermosos

& e

MAS DE 15 MILLONES "g
Y

DE DESCARGAS
b &

Instagram stories,
video ads and morel

Various Templates
For Social Media Lovers
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GoDaddy Studio:

Crea logos y anuncios, edita fotos y videos, quita fondos.

Construye tu marca sin esfuerzo y de manera divertida, edita imagenes y videos

para crear historias que sorprendan al mundo.

Descripcidn: Play Store

Accede a millones de
imdgenes, iconos y
fuentes libres de
derechos

Add Images X

Gallery RoyaltyFree  Brand Assets  Backgrounc

3

Elements  Images Text Layers Pages

Picsart:

> sunrise  Sunrise  Suntideen &
12 3 a5 6 7 .8 s e
gwer tyuiop
asdf gh j kI

S zxecvbnnm@®
n2s © @ EN-DE .

v

Editor stper fécil de

usar. Cambia imdgenes,
textos, fuentes, colores y
efectos.

Haz stickers, videos y collage. Edita stories y fotos con

filtros y fondos.
Descripcidn: Play Store

_ Personaliza tus

S
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Aplica Stickers

Utiliza miles de
hermosas plantillas y
cdmbialas de la forma
que quieras

&

[~

ADVENTURE

Editor
Todo-En-1

ANEXOS

PixelCut:

Elimina el fondo, edita fotos y crea disefios impresionantes

con nuestras plantillas.
Descripcidn: Play Store

EXCLUSIVE

FONTS

FONTS
SF Pro Starlight Communc
Salsico Retro

Disco YOR ko

Poster Maker:

EASY & POWERFUL

EDITING

La mejor manera de disefiar sus hermosas tarjetas, posteres,

volantes e invitaciones.
Descripcidn: Play Store

Beautiful Poster
Templates & Design

Poster Maker

Template

Free unlimited poster

AresTa>
JUNINA

I,
- Masdi

THOUSANDS OF

TEMPLATES

Easy and free
So everyone can design

Summer Sale

S e

=Esrs

Facebook Cover

Invitation Card
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Snapseed:

Ediciones de fotos de calidad profesional con la nueva Snapseed.
Snapseed es un completo editor de fotos profesional desarrollado
por Google.

Descripcién: Play Store

Save and share your Tune any effect with Perfect any photo fast
favorite looks precision using tools and filters

Blur Strength +37

EXPORT

TOOLS EXPORT

VistaCreate:

VistaCreate es un editor y creador de fotos y videos ideal para eliminar fondos de
imagenes. Las plantillas gratis serdn un potencial para tu marca, agrega logos,
imagenes o filtros de manera facil.

Descripcidn: Play Store

Editor de diserio
"todo en uno"

constructor

TIENDA DE
JUGUETES

DEOTONO
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Aplicaciones utilizadas por disefiadores

Estas son algunas de las aplicaciones mas utilizadas por
disefladores al dia de hoy:

Adobe Photoshop
Edita y transforma fotografias y graficos.
Descripcién: Creative Cloud

. Adobe Photoshop

[ Adobe crestve cous

Adobe Illustrator
Crea ilustraciones y otros graficos con vectores.
Descripcidn: Creative Cloud

X8 Adobe lllustrator

[ Adobe crestve cous
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Adobe Indesign
Realiza composiciones de paginas para publicaciones digitales e impresas.
Descripcion: Creative Cloud

. Adobe InDesign

[ dobe creativ coud

Adobe Premiere Pro
Crea y edita peliculas y videos.
Descripcion: Creative Cloud

@) »eove premicrerro

) Adobe cretive cloud
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Adobe After Effects
Crea efectos visuales y graficos animados.
Descripcion: Creative Cloud

Adobe After Effects

[ Adobe creative cloud

Adobe Media Encoder
Genera archivos de video en multiples formatos.
Descripcion: Creative Cloud

Adobe Media
Encoder

.\‘ ¢
Q
»

[ Adgobe creatve cous
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Adobe Lightroom
Aplicacién de escritorio para la edicion de fotografias.
Descripcién: Creative Cloud

Adobe Photoshop
Lightroom Classic

[ dobe cretive coud

Adobe XD
Disefie, cree prototipos y comparta experiencias de usuarios.
Descripcidn: Creative Cloud

Blenvenido 2 XD

Iniciar un nuevo documento

@ cimindes

-0
oooo = Ira Formacién
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