Del arte, Fontana y ciertas implicaciones pedagógicas.

Por: Luis Antonio Rivera Díaz.

“Intentemos siempre comprender la realidad, y en lugar de imitarla, creemos cosas equivalentes”

Salvador Dalí.

 Resumen: a partir de comparar el concepto de techné en Lausberg, con la autobiografía del gran diseñador argentino, Rubén Fontana, el texto propone una serie de implicaciones pedagógicas para la enseñanza del diseño gráfico. Así, se expone cómo es que Lausberg concibe las etapas o fases necesarias para adquirir la ‘techné’ o el arte y luego, se realiza una comparación entre dichas etapas y el relato del propio Fontana acerca de cómo fue que se formó. El texto concluye con el esbozo de una propuesta pedagógica, inferida de la comparación entre la argumentación de Lausberg y la autobiografía de Fontana.

Palabras Preliminares.- El presente artículo aparece en el contexto de una discusión más amplia y que, al menos en el medio académico mexicano del diseño gráfico, todavía distrae los intereses de varios investigadores. Podemos esquematizar dicha discusión, presentando los dos puntos de vista que se enfrentan. Por un lado, están aquellos que defienden que el diseño gráfico es un oficio y, por ende, su enseñanza debe centrarse en la práctica y si bien, estos investigadores no niegan que deben acercárseles teorías a los alumnos, éstas no contribuyen a su mejoramiento como diseñadores, incluso, los más radicales llegan a decir que la teoría acaba volverse un obstáculo para la acción diseñística; en el otro lado, están aquellos que parten de constructos teóricos preexistentes, por ejemplo, algún tipo de teoría semiótica y los aplican a la solución de casos de manera deductiva, aplicación que sin embargo, no ha demostrado que haga mejorar el rendimiento de los alumnos.

Nosotros, por nuestra parte, consideramos que los puntos de vista anteriores parte de una dicotomía con mucha tradición y arraigo en la cultura occidental, la que separa la teoría y la práctica. Proponemos que si pensamos al diseño desde otra lógica, la discusión mostrada arriba puede resolverse. Nosotros partimos de considerar al diseño gráfico como un saber práctico y ubicamos su campo de acción en el de las artes retóricas. A continuación, presentaremos nuestro plan expositivo.

Ya dijimos que partimos de considerar al diseño gráfico como una acción retórica, por lo tanto podemos afirmar que es una técnica (techné). Si apelamos a la traducción latina de este término griego, el diseño gráfico es un arte (ars). En efecto, en tanto el diseño gráfico procede a partir de la concepción de un plan para lograr sus propósitos, es una techné; en tanto es posible teorizar, explicar y enseñar sobre el diseño gráfico, éste es una techné. Pues bien, este escrito trata de las implicaciones pedagógicas de la anterior categorización.

Para poder mostrar dichas implicaciones procederemos de la siguiente manera. Primero definiremos ampliamente el término techné. Para tal efecto, seguiremos puntualmente la argumentación que al respecto realizó Heinrich Lausberg
, en su ya clásico libro, “Manual de Retórica Literaria”; luego, presentaremos los datos más relevantes de un texto autobiográfico del destacado diseñador argentino, Rubén Fontana, para compararlos simultáneamente con la noción de techné. De ahí pasaremos a esbozar algunas de las implicaciones pedagógicas de lo expuesto.

1.- ¿Qué es la techné o el ars? (¿cómo vamos a entender el término arte?)

Lausberg
, profundo conocedor de la antigüedad clásica, basará su argumentación sobre el término techné en los grandes autores greco-latinos, quienes fueron los inventores de esta noción. Nuestro autor argumentará en dos sentidos. Uno de ellos lo llevará a categorizar la techné o el ars como uno de los tres posibles procesos que permiten a los hombres crear obras (opus); el otro sentido, llevará a Lausberg a argumentar acerca de cómo es que los seres humanos se apropian de la techné o del ars.

Comencemos por el primer sentido, citando al propio Lausberg: “Un proceso ordenado y tendente a su consumación y perfeccionamiento, puede realizarse en virtud de la naturaleza, por tanto, de conformidad con el curso natural del acontecer (por ejemplo, el crecimiento de un árbol). Si no se desarrolla de conformidad con el curso natural del acontecer, puede realizarse en virtud del azar, o en virtud de un acto ejecutado conforme a un plan (ars) por un ser racional.”
 Esto es, los humanos podemos realizar obras, porque tenemos una disposición natural que nos permite realizarlas, lo cual constituiría una condición necesaria. Dada dicha condición, los seres humanos podemos realizar obras por el azar o por el arte. En el contexto del arte retórico, diríamos entonces que los hombres nacen con la disposición natural que les permite realizar discursos persuasivos, hacen éstos también por azar y algunos logran hacerlos mediante el arte. Pensemos en un niño: nace con una disposición natural que le permite usar el lenguaje, luego lo utiliza para obtener sus fines, aunque no necesariamente los consiga y, posteriormente, poseerá la capacidad de aprender a dominarlo. La retórica, sería pues, la disciplina que permite elevar una capacidad natural, al nivel de arte.

¿Qué permite alcanzar el arte al proponernos realizar una obra? Según la definición citada, cuando la ejecución o el acto es realizado conforme a un plan. Es decir, cuando las obras se realizan previendo las acciones, entonces, son producto de un arte. Aparece aquí una idea cara a la retórica y al diseño contemporáneo, la noción de plan o previsión. Con respecto a la primera diremos que la retórica antigua tuvo la virtud de sistematizar sus acciones y propuso una serie de operaciones que permitían la producción de discursos. La primera de ellas era la operación de la intelección que consistía en “el examen de todos los elementos y factores del hecho retórico por el orador antes (las negritas son mías) de comenzar la producción del texto retórico”.
 Como puede inferirse de la cita, la intelección implica pensar antes de actuar. Pero también, para el diseño, la de plan es una noción central. Buchanan, por ejemplo, sostiene que “el tema de los estudios de diseño no son los objetos como tales, sino el arte de concebir y planear productos”
 El propio Rubén Fontana, diseñador sobre el que hablaremos ampliamente en el siguiente apartado, sostiene que “el diseño es una estrategia de la previsión, donde existe un diseño conceptual previo a la ejecución gráfica.”
Esto es, el diseño tiene el estatuto de arte en la medida en que los diseñadores son capaces de planear sus acciones.

El segundo sentido de argumentación de Lausberg tiene que ver con la manera cómo los seres humanos se apropian del arte. Dicho sentido es muy relevante en el contexto de este escrito, puesto que nos puede dar luz sobre cómo debería entenderse la formación de un rhétor contemporáneo, esto es, un diseñador gráfico.

Para Lausberg existen tres estadios sucesivos para el logro del arte. El primer estadio, en el logro de una obra de arte, nace del azar y de un inexperto: “El azar dirige, indica, o señala la cadena de las acciones parciales que conducen al éxito casual de la acción previa”.
 El segundo estadio tiene que ver con la repetición de la acción exitosa, que fue producto del azar. La repetición ayuda a comprobar pero no a comprender. A esta acción se le llama experiencia: “En la experiencia se hace que el azar discurra bajo nuestra dirección por cauces comprobados y eficaces. Adviértase que la repetición, que condiciona y fortalece la experiencia es ya una imitación.”
 Es decir, cuando el azar conduce a una acción exitosa, éste es repetido, o sea, imitamos las acciones azarosas que han tenido éxito. Pero el tercer estadio, el que va de la experiencia al arte, se halla condicionado por la necesidad de que la experiencia tenga que comunicarse a los aprendices. La afirmación anterior, implica que el logro del arte surge de una necesidad educativa, ya que, sólo cuando el experto tiene la demanda de comunicar a otros sus experiencias, es cuando requiere del arte.

Como se infiere de lo dicho en el párrafo anterior, la noción de arte está conectada a la de enseñanza y aprendizaje. En este sentido, Lausberg comenta que la experiencia por parte de los aprendices se realiza, en principio, gracias a la imitación de modelos, ya sean creados por el maestro, o bien, este último presentándose también como un modelo. La imitación, pues, es la forma más concreta de asimilar la experiencia a través de ejemplos o modelos y siempre será necesaria, tanto para el desarrollo, como para la práctica del arte.

Sin embargo, la imitación es limitada, ya que, por sus características propias, impide la generalización, dado que no se puede aspirar a la universalidad, a partir de lo contingente. Lausberg lo precisa así: la imitación concreta es limitada porque “no puede reclamarse validez universal para lo así enseñado (ni, por tanto, repetibilidad potestativa), puesto que lo así enseñado,  no se halla penetrado ni ordenado por la razón”.
 Por ende, en esta visión, la experiencia se transforma en arte, cuando el aprendiz la piensa o razona, es decir, cuando logra formular sus experiencias de manera teórico-sistemática.

De acuerdo a lo anterior, el arte se adquiere, es decir, el artista adquiere potestad sobre lo aprendido, cuando logra obtener premisas universales de las experiencias particulares. 

Todo lo hasta aquí dicho por Lausberg, le permite proponer una definición amplia y descriptiva sobre la noción de arte: “Una ars es un sistema de reglas extraídas de la experiencia, pero pensadas después lógicamente, que nos enseñan la manera de realizar una acción tendente a su perfeccionamiento y repetible a voluntad, acción que no forma parte del curso natural del acontecer y que no queremos dejar al capricho del azar”.
 

Haciendo una recapitulación de lo dicho hasta aquí, diremos que alguien posee el arte, cuando realiza obras conforme a un plan y esto es posible porque ha sido capaz de sistematizar y teorizar sus experiencias y por ende, puede repetir a voluntad lo que antes sólo hacía como producto de su disposición natural o del azar.

Destacan, de esto último, las siguientes premisas: (1) no hay arte sin plan, (2) no hay arte sin razonamiento u ordenamiento lógico sobre las experiencias, (3) por ende, sin experiencia no hay arte y (4) no hay arte si las acciones no son gobernadas por la voluntad.

Avanzando en la argumentación de Lausberg, introduzcamos nuevos conceptos. Nos referimos a los de doctrina, saber y facultad. Vayamos por orden. El aprendizaje del arte implica el aprendizaje de las reglas de la doctrina y esto conduce al saber (scientia). Pero el saber o ciencia se vuelve facultad cuando éste se actúa en una ocupación práctica. Por ende, tiene el arte quien está facultado y esto se demuestra si un sujeto es capaz de usar el saber para obtener un propósito, es decir, para realizar una acción práctica. Por lo tanto, el arte siempre desembocará en nuevas experiencias, pero la diferencia con la experiencia azarosa, es que ahora aquéllas serán “iluminadas racionalmente por el arte.”
 Es decir, para ser artista no basta con teorizar, sino que es necesario, que las doctrinas contribuyan a resolver cuestiones prácticas y, en ese proceso, la doctrina se enriquece y la posibilidad de acceder a nuevas experiencias se incrementa.

Por último, Lausberg va a distinguir dos niveles de compromiso en la actuación práctica. Por un lado está el juego que consiste en ejercitar el saber bajo la vigilancia de un maestro; por otra parte está la ocupación seria en la cual el aprendiz ya no actúa bajo la férula del modelo o del profesor, sino que es capaz de realizar una acción dirigida por el arte.

Hasta aquí lo argumentado por Heinrich Lausberg con relación al concepto de arte (techné). Antes de pasar a nuestro siguiente apartado, enunciaré las nociones más relevantes, dado que nos permitirán interpretar lo expresado por el maestro Rubén Fontana. Tengamos en cuenta pues, los siguientes conceptos: arte, disposición natural, azar, plan, experiencia, imitación, modelo o ejemplo, comunicabilidad, sistematización teórica, reglas, doctrina, saber, facultad, juego y ocupación seria.

2.- Rubén Fontana: por el camino del arte (techné)

Rubén Fontana es una referencia obligada del diseño gráfico y la tipografía contemporánea. Su trayectoria como diseñador ha sido brillante y su papel como difusor de la cultura del diseño gráfico ha sido protagónico, así lo prueba su excelsa ‘Tipográfica’, revista que por más de 18 años ha publicado artículos de fondo escritos por destacados diseñadores y teóricos de este campo disciplinario. Fontana, tal y como lo define Jorge Frascara, es un diseñador que “no usa al diseño como vía de expresión personal, sino como creación de un campo donde el público puede encontrarse expresado. Percibe las necesidades del público y habla su lenguaje en el mejor estilo, en lugar de esperar que el público se acostumbre a su jerga personal”

Por lo anterior, conocer de cerca su trayectoria en su propia pluma, resulta esclarecedor y, como podrá darse cuenta el lector, ilustra a la perfección los conceptos expresados en el primer apartado. Para efectos de este escrito, seguiremos muy de cerca el artículo autobiográfico que el maestro Fontana escribió para la revista Encuadre en Abril del 2004.
 El artículo es producto de una conferencia que fue pronunciada en un encuentro nacional de escuelas de diseño gráfico, donde el homenajeado era precisamente el maestro Fontana. Éste, considerando que el foro se encontraba lleno de estudiantes, decidió hablar acerca de la formación del diseñador gráfico, tomando como eje de su exposición, su propio proceso formativo.

Fontana comienza estableciendo una premisa: la enseñanza requiere de  aprendices, esto es, de personas obstinadas, curiosas, interesadas, ávidas de conocer e investigar. Dejemos que sea él quien nos lo diga: “Siempre creí que el verdadero motor de la historia estaba en la traza de los obstinados, más que en las de los héroes o los galanes, los genios y los villanos.”
 De ahí Fontana habla de cómo Leonardo fue producto de su obstinación. Los conocimientos, del considerado el hombre renacentista por antonomasia, fueron resultado de sus propios intereses, de su indomable espíritu de investigador. Es decir, no se aprende nada, sin una mínima disposición natural por aprender.

Pero, por supuesto, esa disposición natural sólo es una condición necesaria. Se necesitan experiencias, esto es, los aprendices requieren experimentar en carne propia. Y el ejemplo de Fontana no podría ser más contundente: el Che Guevara, dice nuestro autor, no obtuvo un certificado que lo acreditara como revolucionario, pero fue la experiencia de ver rociar con detergente a niños guatemaltecos, antes de ingresar a las ciudades de los blancos, lo que confirmó su vocación. Dice Fontana: “No hay escuela que enseñe la brutalidad de esa experiencia”.
 Y luego, se refiere a su padre, de oficio carpintero: “Si cuando fue aprendiz de carpintero no hubiera ejercitado la simple experiencia de clavar un clavo, ¿cómo hubiera aprendido?”
 Es decir, no basta la disposición por aprender, es necesaria la experiencia. Sin ésta, la vocación sólo es una bella suposición.

En este sentido, Fontana tiene su primera experiencia como diseñador a los quince años, en una agencia de publicidad. Nuestro autor se empieza a interesar por las letras y le pregunta a su jefe, alguien llamado Roberto Laureda, acerca de cómo podría hacer para dibujar letras. La respuesta fue simple y contundente: copiando las letras de los diarios. Se aprende pues, de las experiencias de otros.

A los 17 años, Fontana ingresa a un taller de plástica y su profesora, Cecilia Marcovich, le muestra la utilidad de la teoría. Dicha profesora los conminaba a contemplar un o dos imágenes de piezas maestras de arte. A través de ello, les enseñaba las leyes básicas de la composición, “educando culturalmente las dotes naturales e instintivas de la visión. No seguí pintando ni haciendo escultura, es decir, nunca fui un artista, pero las leyes señaladas y observadas en aquellas  obras de arte desnudadas por la maestra quedaron grabadas y, definitivamente, me enseñaron. Estos conocimientos contribuyeron a direccionar mis intereses visuales, entre ellos, los del diseño y la tipografía.”
 La cita es muy esclarecedora porque se conecta directamente con algunos de las ideas expresadas en el apartado anterior. Lo que Fontana llama instintos visuales tendría que ver con lo que en Lausberg es la disposición natural. Ésta, sin embargo, no basta, hay que experimentar, en este caso, ver y también teorizar sobre la experiencia. Las teorías y sus leyes, son instrumentos que permiten sustraernos de lo contingente. En el caso de Fontana, su relación con esa profesora le proporcionó la posibilidad de dirigir sus intereses visuales en un campo que no era el del arte, sino el del diseño gráfico. Lo que nos describe este gran diseñador, es lo que Lausberg denomina formulación de la experiencia en forma teórico-sistemática.

Fontana es ejemplo de gratitud. No es tímido al enunciar los modelos o ejemplos que lo marcaron: Juan Carlos Distéfano, Juan Andralis, Joseph Müller-Brockmann, Armin Hoffman, Jan Tschichold, Cassandre, Hermann Zapf, Frutiger, entre otros. De cada uno de ellos va a obtener muchas y variadas enseñanzas. Afirma Fontana: “Mi educación, entonces, no se vio privada de los mejores maestros”.

¿Cuáles fueron los ejemplos o modelos de este gran tipógrafo y diseñador argentino? Fontana considera que Frutiger y su sistema Univers marcaron un hito en la historia de la tipografía. Frutiger modifica la organización de las familias tipográficas; de Cassandre llama su atención la audacia de su trabajo tipográfico y su “capacidad de representar en un soporte tan abstracto la cultura gráfica de su época”.
 De Zapf dice, que “ocupó largos años de mi trabajo de aprendiz; observaba una a una sus tan reconocidas fuentes tipográficas, tratando de asimilar el refinamiento y la audacia que practicaba en la puesta en página de las ediciones o la extraordinaria sutileza manifestada en el manejo cromático aplicado a la tipografía.”
 De Jan Tschichold aprende la utilización del espacio como variable tipográfica y el manejo de los espacios y las proporciones en la puesta en página. De Hoffman le interesa un trabajo de 1957 en el que la loba alimenta a Rómulo y Remo ya que lo considera una pieza maestra del pensamiento tipográfico. Como puede verse, Fontana tiene varios modelos o ejemplos que le han ayudado a recorrer su propio camino.

A Juan Andralis, quien trabajó con Cassandre en París y cooperó con Frutiger en el diseño de la Univers, Fontana le debe el haber tomado conciencia de la importancia de incorporar la cultura general al trabajo del diseñador. De su relación con Joseph Müller-Brockmann relata una anécdota: cuando el apogeo del diseño gráfico suizo, Fontana pasaba las horas viendo los diseños del gran maestro suizo, en especial uno de sus carteles, porque no podía entender cómo se había realizado la conjunción cromática y esta interrogante, duró en su cabeza más de quince años hasta que tuvo la posibilidad de experimentar: “Necesitaba saber, corroborar. Fue como haber resuelto un problema matemático complejo, porque en la teoría, si uno sumaba esos colores la ecuación no resultaba, pero en la práctica, milagrosamente cohabitaban en un mismo universo”.
Lo dicho aquí por Fontana nos parece fundamental para nuestra argumentación, porque podemos apreciar que el arte implica facultad (facultas) esto es, un saber que se experimenta, que se actúa en una ocupación práctica.

Para Fontana es fundamental la planeación, es decir, la deliberación previa a la acción. A esto ya hemos aludido en las primeras páginas de este escrito, sin embargo, queremos reforzar la idea, dada su importancia. En su breve autobiografía, Fontana narra su amistad con el diseñador Juan Carlos Distéfano, quien había desarrollado una suerte de ‘bocetado verbal’, el cual consistía en que tanto él como Fontana dialogaban telefónicamente sobre soluciones a los diversos problemas de diseño a los que se enfrentaban: “Era éste un método de bocetado verbal. Una vez que agotábamos la conceptualización e imaginábamos lo formal, uno de los dos materializaba el trabajo. Por ese entonces, ya me sentía capaz de conceptualizar”.
 Por lo anterior, es pertinente recordar que para Lausberg las obras pueden realizarse de tres maneras, por su curso natural, por azar o conforme a un plan elaborado por un ser racional, esto último es la techné o el arte.

Por último, veremos como se cumple en Fontana otra condición del arte, nos referimos a la comunicabilidad de la experiencia y a la teorización sistemática. Relata Fontana que a los 43 años se le presentó la oportunidad de enseñar en la Universidad de Buenos Aires: “Antes de comenzar a enseñar, poseía un buen oficio y mucha experiencia, pero no tenía tan organizado mi discurso. Fue la necesidad de explicar a otros, y de que éstos comprendieran, lo que me hizo tomar conciencia de la verdadera complejidad de mi trabajo: aprendí a comunicar definitivamente con la palabra dicha”

Nos relata Fontana que para enseñar tuvo que poner en claro sus ideas, “salir del automatismo del hacer, para pasar a racionalizar los mecanismos propios del trabajo (...) tuve que elaborar desde la experiencia la síntesis teórica para compartir, socializar, ciertos conocimientos”.
 Como puede verse, el arte no sólo es producto de las experiencias, sino de la teorización sobre dichas experiencias. Por ende, ésta es una condición necesaria pero no suficiente para el arte. Y, por otra parte, la racionalización, como dice Fontana, o la formulación de la experiencia en forma teórico sistemática, según lo afirma Lausberg, proporcionan al artista una reinterpretación de su propia experiencia.

3.- Esbozo de algunas implicaciones pedagógicas.-

De lo dicho hasta aquí surgen ciertas implicaciones pedagógicas. Desde nuestra perspectiva, hemos categorizado al diseño gráfico como un arte retórico
, por lo que resulta importante explicitar las consecuencias de ver al diseño como una techné o arte. Estas son algunas implicaciones que en el contexto de este escrito sólo serán enunciadas, ya que su desarrollo amplio requiere de otro espacio.

a) Las instituciones educativas que se dedican a la enseñanza del diseño gráfico, deberían corroborar que sus alumnos posean, al menos, cierta disposición natural para ser diseñadores. Esto pude hacerse si se crean mecanismos de selección de alumnos que se conformen tomando en cuenta la especificidad epistemológica de esta disciplina. El proceso de selección debe darse al inicio y durante los primeros semestres de la carrera.

b) Si el diseño gráfico es una techné o arte entonces resulta indispensable teorizar sistemáticamente sobre la experiencia del diseñar, tal y como lo afirma Rubén Fontana. Esto es posible si proponemos a los alumnos una didáctica dialógica donde impere el intercambio de argumentos entre alumnos y profesores. Es decir, si una condición necesaria para desarrollar experiencias dialógicas es la expresión de argumentos, entonces es indispensable que los alumnos y profesores tengan materia prima para construirlos. Esa materia puede ser de dos tipos: experiencias y teorías. Como ya vimos, las primeras tienen que ver con lo contingente, mientras que las segundas con lo universal que surge, ya sea, del esfuerzo por abstraer conceptos de las experiencias, o bien, recurriendo a sistemas teóricos que expliquen dichas experiencias. Nosotros proponemos que en el aula deben desarrollarse argumentos construidos a partir de los dos tipos de materia prima. 

De lo anterior inferimos fácilmente nuestra visión de teoría: por un lado, es el esfuerzo de abstraer conceptos a partir de experiencias concretas y, por otra parte, es la serie de conocimientos sistemáticos a los cuales tanto alumnos como profesores pueden acudir, tales como, los de la semiótica, la teoría de la comunicación, la psicología de la percepción, etcétera.

c) Sobre esto último, debemos decir que la teoría debe poseer un estatuto instrumental, esto es, como lo que faculta al diseñador para conseguir sus propósitos a voluntad. Dicho de otra manera, la teorización  tiene sentido si coopera a la realización de propósitos prácticos, esto es, si guarda una relación estrecha con la experiencia, partiendo y regresando a ésta en un círculo virtuoso de hacer y pensar, pensar y hacer.

Recordemos aquí la noción de facultad (facultas) la cual alude al hecho de que para poseer la techné, no basta con poseer una serie de reglas agrupadas en doctrinas (sabiduría o scientia) sino que es necesario utilizar éstas en una ocupación práctica.

Esta idea es ilustrada claramente por Fontana, quien encuentra sentido a la teorización y sistematización porque éstas surgen de la experiencia y regresan a ella.

Notemos aquí, sin embargo, que la gran mayoría de las escuelas del país, operan bajo una dicotomía falsa, la que separa la teoría de la práctica, cuya consecuencia más visible y nefasta es la separación de asignaturas, en talleres (materias prácticas) y en áreas de contenidos teóricos. Por el contrario, debemos diseñar planes de estudio donde impere un continuo ir y venir de la experiencia a la techné.

d) Asimismo es fundamental que los alumnos reconozcan la tradición de su disciplina, por ende, deben ir a la historia viendo a ésta como el instrumento que les permita comprender cómo es que los grandes maestros diseñadores solucionaron los problemas  que  enfrentaron. Esto es, deben aprender de buenos ejemplos o modelos.

De los grandes diseñadores, los alumnos pueden imitar dos cosas: las soluciones y las estrategias que siguieron para solucionar ciertos problemas, ambas son esenciales. Por ejemplo, qué clase de problema era el que enfrentó Vicente Rojo al diseñar el periódico mexicano ‘La Jornada’, cuál fue la estrategia de diseño que siguió y cuáles las soluciones que propuso.

e) Un aspecto central del arte o techné es la planeación o deliberación previa a la acción, por lo tanto, la pedagogía del diseño debe considerar en su didáctica el desarrollo sistemático de dicho aspecto. Esto es, los estudiantes deben ser formados para que sean capaces de  comprender problemas de diseño con características distintas y desarrollar planes y estrategias coherentes a cada problemática específica. Es decir, capaces de realizar la operación retórica de la intelección o lo que Fontana llama conceptualización producto de una suerte de ‘bocetaje telefónico’ o deliberación previa a la acción

Hasta aquí nuestra reflexión sobre el arte, el arte de Fontana y las implicaciones de dicha reflexión para la enseñanza del diseño gráfico.
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