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La Universidad de Sonora, a través de la División de Humanidades y Bellas Artes, 
y del Departamento de Arquitectura y Diseño, presenta el Volumen 2 de la obra 
Prospectiva del diseño. Redefiniendo el futuro disciplinar, continuando con 
la reflexión acerca del acontecer disciplinar del diseño desde nuevos enfoques y 
hacia nuevas direcciones. En este volumen se incluyen la parte 3 y 4 de la obra, 
con un total de catorce capítulos que, dando continuidad a la secuencia del primer 
volumen, se enumeran del 16 al 29.

Parte 3 - Nuevas relaciones multi, trans e interdisciplinares
En el capítulo dieciséis, Conceptos de filosofía griega y su posible aplicación 
metodológica en el diseño de marcas y logotipos, se explora una posibilidad 
tan remota que resulta difícil de asimilar inicialmente. La interdisciplinariedad que 
acerca a la filosofía y al diseño permite aprovechar toda una serie de conceptos y 
saberes que, por alguna razón, se han ignorado en los proyectos creativos. Se inicia 
con una comparación que resulta suficiente para identificar que ambas disciplinas 
requieren de un ejercicio cognitivo intenso, que los planteamientos necesitan ser 
entendibles y que es indispensable un método lógico. Después se categorizan 
múltiples términos de origen griego que pueden ser utilizados como herramientas 
para la creación de diseños —en este caso, de marcas y logotipos— sin ver limi-
tada su aplicación futura. Se invita a recuperar y explorar la excelencia intelectual 
humana que ha quedado atrás, capaz de extender el potencial de un “oficio” hacia 
el futuro.
	 Por otra parte, al ser la responsabilidad social una preocupación constan-
te en múltiples diseñadores, el capítulo diecisiete presenta Un enfoque diverso 
sobre la educación de un diseño gráfico socialmente responsable. Caso de 
estudio, la atención temprana de la ansiedad en adultos. El texto explora una 
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perspectiva en problemáticas sociales y prevención, utilizando como herramienta 
de comunicación el diseño audiovisual. La propuesta metodológica que aborda 
este proyecto de investigación es de cinco momentos, los cuales mantienen una 
estrecha relación que permite una estructura y evaluación constante dentro del 
proyecto.
	 En un escrito crítico reflexivo se presenta el capítulo dieciocho, Cómo in-
fluye en un proyecto de investigación de diseño, la adopción del enfoque 
instrumentalista de Kuhn. Este texto es parte del resultado del conocimiento 
presentado en las materias de Epistemología de la investigación y Taller de inves-
tigación, cursadas en el Doctorado de Diseño en la Facultad de Diseño y Comu-
nicación de la Universidad de Palermo, Argentina; en este se aborda el quehacer 
del diseñador-investigador desde una perspectiva experiencial, indagatoria con 
una búsqueda metodológica, que instruye la inserción de temas a partir del diseño, 
rupturas y emancipación entre el enfoque instrumentalista con comparaciones, 
evaluaciones y objetos de diseño construidos.
	 En el capítulo diecinueve, Estrategias para pensar diseño y ciudad, se hace 
referencia a un curso, en el cual se plantea pensar el diseño gráfico en relación con 
el concepto ciudad, utilizando una estrategia abierta y flexible desde el escenario 
académico. La construcción de este texto, referencia un proceso de pensamiento 
y conexión rizomática, procurando recrear cierto orden para describir el desa-
rrollo del curso. Sus tres apartados describen momentos clave y albergan elemen-
tos que trazan estrategias de pensamiento y reflexión alrededor del diseño.
	 En el capítulo veinte, Diseñadores gráficos y la industria maquiladora. 
Un ejercicio de vinculación prospectiva, se presentan los resultados de un pro-
yecto de investigación en el que participaron estudiantes, egresados, profesores 
y personal de la industria maquiladora. La metodología que incluyó el procesa-
miento de datos se enfocó en la perspectiva de las maquiladoras y la visión de los 
estudiantes, para identificar las áreas de oportunidad que guíen y fundamenten el 
planteamiento de una estrategia de vinculación de la Universidad Autónoma de 
Ciudad Juárez con tan importante sector para el norte de México.
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	 Diseño para la visualización de información y fútbol. Dispositivos visua-
les, cultura visual y comunicación. Caso: Mundial de Fútbol Rusia 2018 es el 
título del capítulo veintiuno; este interesante caso de estudio consiste en el análi-
sis de un grupo de visualizaciones de datos creadas en el marco del campeonato 
de la FIFA 2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significa-
ción y de construcción de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Se busca 
demostrar que detrás de la relación entre el deporte y la información gráfica, se 
producen múltiples interacciones que hacen de estos objetos, cúmulos de atrac-
tivas significaciones donde la información queda transformada en un objeto con 
asociaciones temáticas fuera de lo deportivo. Así, la formación requiere un abor-
daje interdisciplinario que posibilite la comprensión de los hechos informativos 
desde una perspectiva amplia en lo cultural y lo político.
	 En el capítulo veintidós, Interdisciplinariedad y diseño gráfico, explora-
ción de un caso mexicano, se expone la relevancia del diseño gráfico como 
engranaje al intervenir y colaborar con otras disciplinas y distintos actores en 
busca de mejores soluciones. Las distintas transformaciones y suceso de cambio 
paradigmático han sido analizadas con perspectivas variadas, pero han construido 
el conocimiento de la disciplina. El autor plantea una serie de temáticas que urge 
explorar.
	 El valor de la cultura como motor de desarrollo ha sido un creciente tema de 
interés expuesto desde hace varias décadas y, en la actualidad, ha logrado un lugar 
relevante, al punto de ser considerada como una industria capaz de aportar sig-
nificativamente al desarrollo de los países y sus regiones. En el capítulo veintitrés, 
Las dinámicas culturales de un territorio como motor para el desarrollo de 
productos y servicios innovadores, se aborda cómo surgen las industrias cul-
turales y creativas, cuyas dinámicas impulsan y fomentan el desarrollo del ámbito 
cultural, donde la creatividad se establece como el andamiaje que da origen a los 
bienes y servicios de dichas industrias.
	 El capítulo veinticuatro presenta una interesante propuesta de El usuario 
dentro del método no unidisciplinar para la intervención en problemas com-
plejos. En este texto se aborda el diseño, entendido como disciplina, el cual tiene 
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la capacidad de intervenir en proyectos complejos relacionados con el entorno 
humano, a través de la innovación del espacio, los objetos y las comunicaciones, 
mejorando con ello, la calidad de vida de las personas. Asimismo, se orienta en la 
participación del usuario, quien se beneficia en primera instancia de las acciones 
desarrolladas por el diseño y quien ha visto modificado su rol dentro de los pro-
cesos creativos.
	 En el capítulo veinticinco, La prospección estética en los procesos de in-
vestigación para la creación, la autora nos invita a la reivindicación de lo autóc-
tono como un recurso para el diseño de nuestra apariencia, reflejado en prendas y 
objetos de uso y explorados por la estética de lo cotidiano. Es a través del diseño 
de moda que se hace notar que la elección del vestuario es un acto comunicativo 
de gran trascendencia, ligado a lo no verbal y que viste a los cuerpos para compo-
ner un ideal social determinado. Esto amerita una estrategia y va acompañada de 
un cuidadoso (pero a veces inconsciente) estudio del contexto y la invención de 
versiones de nosotros mismos.

Parte 4 - Situaciones contemporáneas y procesos educativos alternativos
El capítulo veintiséis, Diseño a distancia. Exploraciones para el aprendizaje no 
presencial, nos presenta la experiencia de la comunidad académica en la nueva 
normalidad; donde a través de ambientes virtuales se ha tenido acceso para revi-
sar y organizar actividades académicas con contenidos por materia, para dar se-
guimiento a las diversas asignaturas o academias, centradas en el trabajo individual 
y colaborativo.
	 En el capítulo veintisiete, La comunicación efectiva y afectiva en la educa-
ción a distancia en el diseño, se presenta un escenario similar. Este texto se cen-
tra en proponer, a los maestros de la carrera de Diseño, herramientas de comu-
nicación digital que permitan disminuir la sensación de soledad que experimentan 
los estudiantes en la educación a distancia, para generar un ambiente adecuado de 
trabajo y, sobre todo, el acompañamiento que se requiere en circunstancias como 
las que se viven actualmente.
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	 En el capítulo veintiocho, Procesos educativos a distancia en una asigna-
tura presencial, se aprecia la necesidad de conocer más sobre diversas modalida-
des educativas, las cuales se aplican de acuerdo con las necesidades específicas de 
aprendizaje, aunque también se pueden utilizar por otro tipo de requerimientos, 
como situaciones personales, problemáticas de tiempo y espacio, propuestas edu-
cativas innovadoras, entre otras. Las unidades de aprendizaje en el arte y el diseño 
tienen una peculiaridad extraordinaria, que obliga a replantear las rutinas didác-
ticas que exigen la disposición del componente creativo en todos los órdenes.
	 Por último, en el capítulo veintinueve, se presenta una metodología para los 
procesos de elaboración de marcas. Se establece la identificación de necesidades 
que el cliente quiere proyectar en su marca, así como características del producto 
a desarrollar, además de las necesidades comunicativas para públicos meta. Este 
caso de estudio, Elaboración e implementación de una propuesta metodo-
lógica para el análisis de componentes visuales en objetos gráficos, propone 
aportar información útil para procesos de la elaboración de marcas. Es importante 
que en la enseñanza y práctica del diseño gráfico se integren este tipo de métodos, 
pues permite retomar elementos gráficos tradicionales, resignificarlos en nuevos 
contextos, así como generar propuestas visuales.
	 Esperamos que esta obra haya sido capaz no solo de recopilar algunos de los 
trabajos más recientes de académicos y profesionales del diseño de Latinoamé-
rica, sino que el trabajo coordinado permita vislumbrar el alto valor académico y 
enorme campo de acción que viene en el futuro cercano.
	 La variedad de visiones, además de enriquecer las temáticas, queda como 
un precedente del acompañamiento discursivo, por el cual el diseño requiere de 
diferentes miradas, tratando de no dejar fuera información relevante. Por ello, fue 
necesario estructurar dos volúmenes, cuyas partes conforman un espacio más 
desde las cuales se teoriza y practica el diseño, y que con ayuda de los autores se 
dinamiza y consolida cada vez más nuestra noble profesión.
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Capítulo 16

Conceptos de filosofía griega
y su posible aplicación metodológica
en el diseño de marcas y logotipos

León Felipe Irigoyen

Universidad de Sonora (México)

Parte 3 - Nuevas relaciones multi, trans e interdisciplinares
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El diseño es un oficio práctico de naturaleza híbrida, cuyo campo de trabajo se ha 
vuelto más complejo y ambicioso en los últimos años, pero que no puede negar un 
corpus teórico complejo y rico. En este se ven involucrados múltiples conceptos 
provenientes de distintas disciplinas —incluso de origen filosófico— que son em-
pleados de forma inadvertida. Este trabajo propone recuperar aquellos conceptos 
de relevancia para el diseño, contemplando que, en ocasiones, no necesariamente 
presentan una traducción precisa, no se definen fácilmente o bien, poseen dife-
rencias sutiles que corresponden a discrepancias técnicas importantes, afectando 
tanto la necesidad nominal, la procedimental y la calificativa en planteamientos 
complejos como en los sistemas de desarrollo de identidad corporativa.
	 Este capítulo se deriva de un proyecto de investigación (Irigoyen, 2021) cen-
trado en la recuperación de términos que conforman el complejo cuerpo concep-
tual y el léxico utilizado en diseño gráfico, al buscar aclarar el empleo que se hace 
de ellos en nuestro idioma e identificar su origen disciplinar. Al detectarse que una 
variedad de estos términos son empleados indistintamente en filosofía, se decidió 
centrarse exclusivamente en ellos y aprovechar el valor que tienen algunos con-
ceptos como funcionalismo, postmodernidad, ad novitatem, entre otros.
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	 Se intentará aprovechar y aplicar estos saberes en nuevos retos, teorías o 
metodologías para el diseño, desarrollar proyectos con planteamientos más serios 
o bien, simplemente dotar de una nueva perspectiva a la disciplina, teniendo siem-
pre en cuenta la necesidad de sentido y relevancia.
	 Aunque inicialmente pretender vincular la filosofía clásica con el relativamen-
te novedoso oficio del Diseño puede resultar presuntuoso, en realidad existen 
varios aspectos prácticos, de desarrollo y teoría que atañen a ambos estudios, los 
cuales se identificarán más adelante. En este mismo sentido, resulta interesante 
que al buscar antecedentes académicos que vinculen saberes filosóficos con ma-
nifestaciones propias del diseño, no sea posible ubicar trabajos con esta intención 
particular.
	 Algunos exploran temáticas más relacionadas con los fundamentos del arte 
(Arnheim, 2002), la filosofía de lo visual (Zamora, 2007) o las implicaciones co-
municativas de la imagen respecto a sus usos sociales (Gombrich, 2007). Esto de-
muestra que aún no se han realizado trabajos potenciales en esta línea de estudio, 
llena de posibilidades aún sin explorar y con derivaciones insospechadas; mientras 
que en lo filosófico existen múltiples estudios contextuales (Calvo, 2008; Carpio, 
2004) y exploratorios (Ross, 1981).
	 Finalmente, se limitará a ejemplificar cómo se pueden aprovechar al máximo 
conceptos definidos hace más de veintitrés siglos en la antigua Grecia, donde se 
inicia a sistematizar el conocimiento aplicado en conceptos concretos, los cuales 
llegan casi intactos a nuestros días y resultan ideales para el análisis y la mejora 
de la actividad visual, la conceptualización y, en este caso concreto, el diseño de 
logotipos y la práctica profesional del desarrollo de marcas.

Consideraciones iniciales
La filosofía y el diseño, disciplinas que tratan temas aparentemente disímiles y que 
en este caso se pretenden vincular, poseen un enorme campo de estudio que hace 
imposible su total conocimiento y dominio. Por lo tanto, es necesario determinar 
en qué aspectos es factible establecer un vínculo claro, que tenga sentido y cuyo 
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conocimiento derivado resulte pertinente. Aunque otras subdisciplinas como 
la estética o la filosofía de la cultura y el arte resultarían ser más fácilmente 
vinculables, la propuesta que se desarrollará a continuación no es de naturaleza 
analítica, sino que busca la forma de aprovecharlos en manifestaciones complejas 
del diseño gráfico.
	 Aunque algunos de estos conceptos fueron originados previamente en y para 
otras ramas de la filosofía (tales como la ontología y la ética), donde fueron emplea-
dos y estudiados por autores como Platón, por un lado, y Protágoras y Heráclito 
por otro, según Ricœur (2013), es en las obras de lógica y retórica de Aristóteles 
(1982, 1995, 2002) donde se definen claramente, se establecen sus diferencias y, 
sobre todo, se sistematizan por primera vez (Candel, 2011).
	 Después de tanto tiempo, es natural que muchos de ellos tienen múltiples 
lecturas e interpretaciones, como es el caso de LÓGOS (λóγος) que puede signi-
ficar palabra, discurso, estudio, expresión, razón, verbo, entre otras determinadas por 
el contexto; su manejo impreciso puede tener implicaciones importantes desde 
lo filosófico, lo cual se reconoce como una complicación, pero que, para los ob-
jetivos planteados, esta multivocalidad no es un impedimento particular. Quizás 
se pueda interpretar como algo desconsiderado hacia la filosofía, pero el interés 
principal es aprovecharlos para beneficio del diseño y no adentrarse tanto como 
lo hace Hülsz (2011) al estudiar con detenimiento la función del LÓGOS como 
categoría filosófica.
	 Lo mismo hace Boeri (2012), al explicar con detenimiento la concepción 
platónica y continuada por Aristóteles de forma, expresada como “lo que real o 
absolutamente es” (p.188) e interpretadas como una expresión de la función de 
algo y de su realidad, aunque no haya una palabra específica para expresarla.
	 El criterio de selección de estos saberes está relacionado con la pertinencia 
del tema y el establecimiento de una posible relación directa con el diseño, por 
lo que se ignorarán conceptos más cercanos a la ética, la física, la metafísica o a 
la poética. Reiterando, esta investigación está centrada en la identificación y tra-
ducción simple, ignorando deliberadamente otros posibles sistemas de organiza-
ción por áreas de estudio e implicaciones en su uso (las cuales sinceramente se 
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desconocen). Esta depuración y categorización se vuelve más urgente cuando se 
logran identificar una gran cantidad de términos, cada uno con posibles funciones 
específicas, los cuales se categorizan más adelante.

Relación interdisciplinar
Con una sencilla reflexión es posible apreciar una serie de coincidencias transdisci-
plinares, pues ambas disciplinas —la filosofía y el diseño— requieren razonamien-
tos arduos (ya que las ideas son la materia prima); los planteamientos requieren 
ser creativos, atractivos y únicos (resultados de procesos cognitivos complejos); 
y, requieren cierto rigor metodológico, que solo es posible plantear a través de 
acciones lógicas y coherentes. Esto se precisa aún más en el diseño pues debe 
buscar, innegablemente, la solución de problemáticas de comunicación visual.
	 La labor realizada en las disciplinas creativas ha estado enfocada en resul-
tados típicamente representados de forma tangible y práctica, obviando algunos 
aspectos metacognitivos de análisis, crítica y desarrollo teórico. Por lo que resulta 
de gran importancia que, al menos hacia dentro de las instituciones académicas, se 
exploren nuevos campos de estudio, ya sea con esfuerzos propios o apoyados en 
otros saberes y disciplinas, como en este caso particular.
	 Por último, si se le compara con la filosofía, el diseño (y en específico el di-
seño gráfico) es una disciplina de reciente creación, que aún lucha por definir sus 
límites y, en muchos entornos, probar su efectividad y establecer sus propios sis-
temas, que ha ido conformando lentamente sus propios métodos, teorías e histo-
ria, no ajenos a la controversia y con diferencias significativas en distintas latitudes. 
Pero definitivamente existe una serie de coincidencias que se manifiestan tanto en 
contenido temático como en prácticas y enfoques, al requerir forzosamente de la 
elaboración de preguntas y cuestionamientos secuenciales (práctica cotidiana en 
la filosofía), las cuales deben ser cada vez más concretas, profundas y acerca de 
temas variados que van mutando con el tiempo. Quizás esta condición inherente 
al diseño que requiere poseer una función práctica es en lo que más difieren, pre-
ocupación que simplemente no le compete a la filosofía.
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Aplicación concreta
Una de las derivaciones que de forma inicial se consideró con más posibles be-
neficios de la integración y aprovechamiento de estos conocimientos fue, preci-
samente, el desarrollo de soluciones gráficas sintetizadas en forma de emblemas, 
íconos, símbolos y logotipos. Estos son precisamente la síntesis de propuestas 
desarrolladas lógicamente, generadas a partir de una secuencia de ideas y argu-
mentos que son constantemente refutados, codificados en un lenguaje artificial y 
sistematizado, poseedoras (muchas veces) de una carga conceptual importante y 
de una serie de atributos y designaciones categóricas que requieren ser únicas.
	 Los aspectos antes mencionados suelen estar relacionados con una estructu-
ra metodológica particular y se pueden interpretar como una especie de lista de 
comprobación para el desarrollo de propuestas, con una obvia aplicación didáctica 
o comercial. El branding es el campo del diseño encargado de la ideación, diseño 
y gestión de marcas y logotipos; se consolida como un área compleja, con múlti-
ples interpretaciones, fronteras disciplinares poco definidas y lleno de conceptos 
ligados a la mercadotecnia, que varían mucho entre regiones y autores. Para esta 
parte resulta una tarea sumamente complicada (y no inmediatamente pertinente) 
el pretender determinar con toda puntualidad la forma idónea del manejo de los 
términos; por lo que, aunque se buscará evitar la imprecisión o lo incompleto, se 
emplearán simplificaciones que permitan su fácil comprensión.
	 Esta tarea se ha realizado, más o menos de la misma forma desde el momen-
to en que se empezaron a estructurar los programas de identidad corporativa 
—con el proyecto de Peter Behrens para la compañía AEG en la Alemania de prin-
cipios del siglo XX—, convirtiéndolo en un fenómeno de presencia universal, con 
un impacto masivo y que se ha visto transformado en múltiples ocasiones, par-
ticularmente en la era digital. Esto ha multiplicado increíblemente la cantidad de 
resultados obtenidos, pero no ha hecho nada por mejorar su calidad, tampoco ha 
ayudado a resolver problemas añejos de nomenclatura y las recetas que se debían 
seguir para obtener reconocimiento y generar posicionamiento, simplemente ya 
no funcionan, porque la gestión de marcas se ha convertido en una férrea com-
petencia mediática, promovida por un exceso de publicidad y un uso desmedido 
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de redes sociales. Se decidió tomar el branding como caso de estudio, porque al 
ser suficientemente complejo pueden intervenir muchos de los aspectos antes 
mencionados y, definitivamente, es un área que se puede ver beneficiada con la 
propuesta que a continuación se elabora.

Propuesta
A nuestros días llegan en forma de términos una serie de saberes concretos em-
pleados por filósofos griegos, de los cuales destacan particularmente en la obra 
de Aristóteles tanto de lógica como de retórica, precisamente porque sintetiza, 
define y ordena estas acepciones para que puedan ser empleadas por otros. Cabe 
señalar que muchos son términos que pueden carecer de trascendencia filosófi-
ca, pero que fueron seleccionados por su utilidad al desarrollo y evaluación de la 
identidad corporativa. 
	 Según Costa (1993), los signos de identidad son el logotipo, el símbolo y la 
gama cromática; este número de elementos debe considerarse como un máximo, 
sin que ello presuponga que deban utilizarse necesariamente los tres juntos para 
configurar la identidad visual de una empresa. Por su parte, Wheeler (2018) reco-
noce a una marca como una relación estructurada entre un nombre y su logotipo 
(a lo que ella denomina wordmark), con una tipografía específica, un color y, en 
ocasiones, un símbolo. Para efectos del presente trabajo, se separarán en cinco 
a todos los elementos posibles de la marca gráfica, aunque no es necesario em-
plearlos en su totalidad.
	 A continuación, se presentarán en mayúsculas los términos en su translitera-
ción más común en español, seguidos de su escritura original en griego y la traduc-
ción seleccionada en itálicas, suponiendo que es la más apropiada y diferenciada. 
A su vez, con números entre paréntesis se presentan las categorías propuestas 
donde se intentará ubicarlos apropiadamente, a partir de su utilidad y de la rela-
ción que mantienen entre ellos.
	 Más adelante, en el esquema metodológico tentativo se podrá apreciar con 
mayor claridad cómo es posible relacionarlos y la función específica que cumplen; 
lo mismo con la secuencia de su posible uso, empleando procedimientos lógicos 
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para la creación estándar de cualquier diseño. Cabe señalar que esta propuesta 
contempla la iteración de las tareas y la revisión constante para asegurar la calidad 
de los resultados.
	 La propuesta se inicia con una categoría que lleva el nombre de (1) HYLÉ 
(ὕλη) – “Materia”, “de lo que están hechas todas las cosas”, que al emplearlo lite-
ralmente ayuda a conjuntar los principales elementos que conforman típicamente 
una marca o un logotipo. Estos fundamentos se componen de conceptos expresa-
dos en Abbagnano (1963), Audi (2004) y Ferrater (1964) tales como:

•	 CHRÓMA (χρώμα) –“color”, también “pintura”
•	 GRÁFO (γράφω) – “raspar”, “marcar” y de ahí, “trazar”, “grabar”, “escribir”
•	 LOGOS (λóγος) – “Aquello que se dice” y, por lo tanto, “palabra”, “oración”, 

“discurso”
•	 SYMBOLON (σύμβολον) – “Símbolo”, que establece una relación con una 

realidad que evoca
•	 TYPOS (τύπος) – “golpear”, “presionar”, el resultado de un golpe, marca, im-

presión

	 En la segunda categoría es posible ubicar elementos relacionados con la (2) 
OUSÍA (oὐσία) – “austancia concreta” (categoría para describir un objeto natural) 
que hacen la vez de herramientas de las que es posible disponer para conformar 
una propuesta con un significado particular.
	 Al respecto, Boeri (2012) dice que “esencia” no es algo diferente a la “forma” 
aristotélica y que conocer qué es algo y conocer la causa de si ese algo es lo que 
es, siendo esa causa su esencia o “causa formal” resultan ser lo mismo. Por lo tan-
to, ayudan a dotar a los conceptos fundamentales de la (1) HYLÉ (ὕλη) de aquello 
necesario para hacerlos únicos y convertirlos en algo más que una simple confi-
guración visual. Se integran términos de Abbagnano (1963), Audi (2004) y Ferrater 
(1964) como:

•	 ANALOGÍA (ἀναλογία) – Relación de semejanza o equivalencia entre dos 
objetos
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•	 ANÁMNESIS (ἀνάμνησις) – “reminiscencia” o “recuerdo”, común en las refe-
rencias culturales

•	 ARMONÍA (ἁρμονία) – “unión”, buena conjugación, o más bien “conjunto” de 
elementos distintos

•	 EUBOULIA (ευβουλια) – “moderación”, “sensatez”
•	 RHUTHMÓS (ῥυθμός) – “movimiento medido”, proporcional, “vibración”, de 

forma repetitiva
•	 SUMMETRÍA (συμμετρία) – “simetría”, correspondencia exacta en ambos 

lados de algo
•	 SYMFONÍA (συμφωνία) – Acuerdo a que se llega entre varias partes que 

compiten entre sí
•	 TEKNÉ (τέχνη) – “habilidad” en la producción, acción eficaz “técnica”
•	 FRÓNESIS (φρόνησις) – “prudencia”, conocida normalmente como sabidu-

ría práctica
•	 NOESIS (νόησῐς) – “inteligencia”, “entendimiento”, e incluso “concepto”
•	 MIMESIS (μῑ́μησις) – “imitación”, “simulación”, con características similares, 

inferior a lo real

	 Ahora bien, la integración de los elementos de las primeras dos categorías 
(1) HYLÉ (ὕλη) y (2) OUSÍA (oὐσία), es decir, los materiales sumados a la inten-
ción o el recurso, se da siempre a través de un proceso creativo, que suele de-
nominarse etapa de exploración, bocetaje, desarrollo primario, entre otras. Pero 
para este caso, entendiéndose como etapa o como actividad, es posible emplear 
el concepto de POIESIS (ποίησις) – “creación” o “producción”, “causa que convierte 

cualquier cosa de no-ser a ser” para determinar el momento o la acción que implica 
su conjunción o transformación.
	 Desafortunadamente, el nivel de complejidad se eleva para el diseñador que 
no tiene frescos en la memoria los conceptos fundamentales, debido a que las 
siguientes categorías agrupan términos de naturaleza muy variada, pero necesarios 
para configurar las propuestas. Por esta razón, aparecen unidos gracias a la (3) 
MORPHÉ (μορφή) – literalmente “forma” (figura aunada a sus representaciones). 
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Aquí se engloban otros términos más complejos, también expresados por 
Abbagnano (1963), Audi (2004) y Ferrater (1964) como:

•	 EINAI (εἶναι) – “esencia”, “ser” o bien “aquello que existe”
•	 EIDOS (ειδος) – “aspecto”, “semblante”, lo que es visto
•	 SKHÉMA (σχῆμα) – “apariencia” relativo a la representación gráfica
•	 HYPOKEIMENON (ὑποκείμενον) – “sustrato material”, “aquello que persiste 

a través de cualquier cambio”
•	 EIKON (εικων) – “ícono”, significa “imagen” o “semejanza”, también, “similitud”
•	 EPIFÁNIA (επιφάνεια) – “apariencia”, “manifestación”, incluso “porción visible” 

o “superficie”
•	 STOIKHEION (στοιχεῖον) – “elemento”, parte o componente de una serie.
•	 HOMOIOUSAIN (ὁμοιούσιος) – “de esencia similar”, similar pero no idén-

tico, “parecido”
•	 HOMONOIA (ὁμόνοια) – “unanimidad”, concordancia universal entre los 

elementos de algo
•	 EIDOLON (εἴδωλον) – “ídolo”, se entiende como “representación”, “imagen”
•	 FAINÓMENO (φαινόμενον) – “cosa que aparece a la vista”

	 Estos términos ayudan a darle forma a una PROTÉINO (προτείνω) – “Pro-

puesta”, “sugerencia” e incluso “nominación”, resultado de la POIESIS (ποίησις) ma-
terializada gracias a los elementos de la (3) MORPHÉ (μορφή). Así, literalmente 
establece el ser o la esencia, aspecto, forma, sustancia, apariencia o concepto de la 
combinación particular de los elementos que se van sumando y que se presentan 
como una propuesta concreta.
	 Aquí interviene otro concepto de suma importancia, que engloba todos los 
cambios posibles, desde la orientación, la dimensión, el color, la técnica emplea-
da, su representación, entre otras transformaciones y que se puede denominar 
METABOLÉ (μεταβολή) – “cambio”, “mutación”, “transformación” y a veces, “movi-

miento”. Así es posible generar en el proceso iterativo de creación de diseños, un 
momento para la retroalimentación, la posibilidad de volver atrás y reconfigurar 
algo, manipulando alguno de los elementos que dieron como resultado a esta pro-
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puesta particular. Este proceso de iteración no establece un límite de veces en el 
que se busca depurar, simplificar u optimizar la propuesta gráfica realizada, pero 
una vez concluido este ciclo, es posible que se manifieste como un APOTÉLESMA 
(αποτέλεσμα) – “resultado”, o también “consecuencia”, “desenlace”, el cual sufrirá 
en su momento, otra serie de juicios.
	 Con la intención de aclarar lo antes mencionado, se presenta en la figura 1 
un esquema tentativo que expresa las categorías, los procesos y las relaciones que 
se establecen naturalmente entre ellas.

Figura 1
Porción inicial del esquema de categorías y procesos

	 Su contenido solamente quiere decir que el proceso creativo o creación 
(POIESIS) se realiza desde los materiales (HYLE) y la sustancia (OUSIA), los cuales 
conforman (MORPHÉ) una propuesta (PROTEÍNO). Esta última a su vez, puede su-
frir múltiples cambios (METABOLÉ) en un proceso iterativo de mejora.
	 Continuando, en cuarto lugar, se establece la (4) AXIOLOGÍA (αξιολογία) 
–– “estudio del valor”, “ligado a la calificación y juicio”, etapa categórica que se en-
cargará de revisar el resultado antes mencionado, otorgando adjetivos a los re-
sultados, ya sea con designaciones serias y académicas o bien, alicando términos 
cotidianos que los califiquen. En todo proyecto es necesario evaluar, validar y 
juzgar dicha APOTÉLESMA (αποτέλεσμα) para asegurar que se trata de la mejor 
combinación de elementos posibles y, en su caso, analizar qué tanto se acerca a 
los objetivos y necesidades identificadas al principio del proyecto. Los calificativos 
pueden ser muchos, pero se ejemplifican solo unos cuantos, tales como:



Prospectiva del diseño 26 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 16

•	 VARETÓS (βαρετός) –“aburrido”
•	 VLÁKAS (βλάκας) – “tonto, estúpido”
•	 PARÁLOGOS (παράλογος) – “absurdo”, “irracional”, “ilógico”
•	 ORAÍOS (ωραίος) – “agradable”, de alta calidad. Aplicable a los resultados
•	 NOUMENON (νοούμενον) – “cosa conocida” y de ahí “lugar común”
•	 KACÓS (κακός) – “malo”, pero también “sin valor” o inútil. De ahí se deriva 

cacofonía
•	 KALÓS (καλός) – “bueno, bello” o incluso “elegante”, “correcto”. De ahí se 

deriva caligrafía
•	 ACRASIA (ἀκρασία) – “mala mezcla”, poca integración de sus partes
•	 ÁDIKO (άδικο) – “incorrecto”, “equivocado” o como “en vano”, “sin razón”.
•	 DEILIA (δειλία) – “cobardía” o “timidez”
•	 ANÁLATOS (ανάλατος) – literalmente “sin sal”, y de ahí “desabrido”, “soso”, 

“poco inspirador”
•	 EPIPLÉON (επιπλέον) – “demasiado”, “más allá”, o más bien “exagerado”

	 El concepto SUNESIS (σύνεσις) – “entendimiento”, “sagacidad”, “astucia” (Audi, 
2004) se ve reflejado en la figura 2 con el símbolo de la marca para RavensBuch, 
librería originaria del poblado alemán de Ravensbourg. En este caso, se hace un 
juego de palabras, produciéndose un resultado creativo con significados interesan-
tes. Se conforma de Raven (“cuervo” en alemán) y reemplaza el bourg (poblado) 
por una palabra homófona buch (“libro” en alemán), conformando un “libro/cuer-
vo” en una sencilla representación única y que se presenta a su público de forma 
graciosa y agradable.

Figura 2
Símbolo marcario de RavensBuch

Fuente: ravensbuch.de
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	 Por otra parte, mientras que el ya mencionado METABOLÉ (μεταβολή) se 
entiende como un proceso de cambio y ajuste, es posible emplear en el mismo 
sentido el concepto de DYNAMIS (δύναμις) – “posibilidad” o “potencial” que se-
ñala el momento cuando algo tiene una oportunidad seria, pero aún no está del 
todo listo. El resultado debe tomar en cuenta y resolver aquello determinado por 
el conjunto de conceptos englobados en la (4) AXIOLOGÍA (αξιολογία) según 
se considere apropiado y tomar en cuenta las opiniones de aquellos que hicieron 
la revisión (por lo general, profesores, jefes o clientes). Es importante que en vez 
de percibir esto como un atraso o una innecesaria vuelta atrás, es mejor con-
templarla como una retroalimentación adicional que ayudará a obtener con toda 
seguridad, el mejor resultado posible.
	 Técnicamente hablando, se refiere a la etapa de optimización de una pro-
puesta gráfica en la cual, por lo general, se realizan ajustes mínimos que el cliente 
o el público no entrenado difícilmente notaría, como la reducción en el número 
de vectores o detalles para facilitar su reproducción; ajustes mínimos en el color 
para asegurar que su reproducción digital e impresa sea lo más similar posible; 
correcciones ópticas o ajustes en la geometría de sus trazos y otros de este tipo.
	 De esta forma, se produce otro bucle, un ciclo equivalente al de la MORPHÉ—
METABOLÉ, que se nutre de los juicios emitidos por la AXIOLOGÍA y permite 
volver atrás con la DYNAMIS. Idealmente, con esto se obtiene un resultado final 
concreto, evaluado y optimizado para contener todas las características deseables, 
y es precisamente ahí donde el trabajo del diseñador se ve terminado.

Figura 3
Esquema completo de categorías y procesos donde se expresan ambos ciclos
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	 En la figura 3 se expresan los elementos que complementan el primer ciclo de 
retroalimentación, donde a partir de la propuesta (PROTÉINO), se inician múltiples 
calificaciones y juicios (AXIOLOGÍA) hasta obtener un resultado (APOTÉLESMA). 
Sin embargo, en este también se puede apreciar el potencial (DYNAMIS) que tiene 
y que con ligeros ajustes es posible finalizar el proyecto.
	 Para ejemplificar los resultados de algunos procesos creativos y de transfor-
mación, se presentan varios casos que pretenden dejar más claro algunos con-
ceptos; uno de estos es el que generó The Coca-Cola Company al adquirir varias 
marcas de agua embotellada disponibles en algunos países (figura 4). Típicamente, 
lo que se busca en una marca es la distinción y la separación de las competencias, 
sin embargo, en este caso, lo que en realidad provocó una estrategia comercial 
diferente fue un efecto contrario, donde la esencia se mantiene gracias a la gama 
cromática y la fuente tipográfica seleccionada, en nombres de marca diversos 
para el mismo producto, el cual se encuentra disponible en mercados distintos. El 
término HOMOIOUSAIN (ὁμοιούσιος) – “de esencia similar”, “parecido, pero no 

idéntico”, ayuda a expresar a la perfección esta situación en extremo particular.

Figura 4
El mismo producto comercializado con marcas distintas, pero con esencias similares

Fuente: fineprintart.com
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	 En el siguiente ejemplo se conjuntan distintas representaciones utilizadas en 
distintos momentos y que van cambiando significativamente, pero de forma “su-
perficial”. Es decir, existe un HYPOKEIMENON (ὑποκείμενον) – “Sustrato mate-

rial”, “aquello que persiste a través de cualquier cambio”, una base conceptual que se 
expresa como algo que se mantiene constante a pesar de cambios en el tiempo, ya 
sea esto bueno o malo. Esto es algo que se puede apreciar en algunos actores de 
cine, en específico con Johnny Depp y los personajes para películas de Tim Burton 
donde, a pesar de ser “superficialmente” distintos, existe cierta presencia que se 
mantiene a través de todos ellos (lo cual no sucede por ejemplo con Daniel Day 
Lewis). Se entiende que esta percepción es subjetiva, y al igual que los ejemplos 
de la figura 5 es posible apreciar ciertos aspectos que se mantienen. Se presenta 
la evolución de la representación visual de PEPSI, marca norteamericana de refres-
cos notoria por sus numerosas transformaciones. A pesar de las campañas de re-
diseño, aún es posible apreciar cierto parecido en todas ellas, lo cual se interpreta 
como el “tono” o ciertos rasgos en la personalidad de una marca. Adjetivos como 
simpática, juvenil, relajada o afable son solo algunos de los que vienen a la mente.

Figura 5
Evolución de la marca gráfica para PEPSI como ejemplo del HYPOKEIMENON

Fuente: fineprintart.com
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	 Por último, otro caso que difiere en circunstancias, pero que ayuda a ejem-
plificar perfectamente otro concepto de origen griego, sería el que aparece en la 
figura 6. En este esquema de la arquitectura de marca de FedEx, se muestra una 
posible HOMONOIA (ὁμόνοια) – “unanimidad”, concordancia universal entre los 

elementos de algo, lo cual es ideal en un esquema de submarcas y marcas paraguas, 
sin importar el orden jerárquico que puedan presentar. A pesar de las pequeñas 
diferencias cromáticas, tipográficas o simbólicas que puedan existir, se presenta 
una cohesión que ayuda a homologar la apariencia de distintas ramas de servicio. 	

Figura 6
Arquitectura de marca de FedEx como ejemplo del HOMONOIA

Fuente: rattleback.com

	 La comparación, la evolución y la proliferación revisadas anteriormente en 
las figuras 4, 5 y 6 son solo algunas de las manifestaciones del tan esperado resulta-

do (APOTÉLESMA); pero después de haber obtenido este es posible generar otra 
posible categorización de conceptos, los cuales no se agrupan bajo un término en 
griego, pero que producen un efecto sobre el espectador, el cual se verá afectado 
sensiblemente por el resultado.
	 Estos suelen ser de índole positiva y se manifiestan como sensaciones, sen-
timientos o bien, alternativas y grados de amor, los cuales estaban perfectamente 
diferenciados en la antigua Grecia, pero que en los idiomas modernos se han con-
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formado en unas pocas palabras. Esto varía entre los individuos y la aceptación 
será completamente subjetiva y arbitraria; además, es imposible saber cómo será 
apreciado por las personas y si su opinión variará en el tiempo. Es decir, aunque 
se busque producir un efecto generalmente percibido como positivo, quizás la 
intensidad de este se convierta en algo negativo. La siguiente categoría, la número 
(5) efectos, se organiza en orden de intensidad creciente:

•	 STORGÉ (στοργή) – “Afecto”, “cariño”, un tipo de amor ligero sin mucha in-
tensidad

•	 AGÁPE (ἀγάπη) – “Afecto”, amor desinteresado generando por una atrac-
ción inocente

•	 PHILIA (φιλία) – “Amor virtuoso” y desapasionado, incluye a la lealtad “Amistad”, 
“Afición”

•	 EROS (ἔρως) – Se entiende como “Deseo” o una especie de “amor pasional”
•	 MANÍA (μανία) – “Demencia” o “Frenesí”, amor presentado de forma co-

rrupta y exacerbada
•	 HIBRIS (ὕβρις) – “Desmesura”, “pasión exagerada” o bien, “impulso irracional y 

desequilibrado”

	 No se incluyen conceptos para referirse a “odio”, “repugnancia”, “desagrado” 
o “repulsión”, ya que difícilmente una propuesta gráfica genera por sí misma este 
efecto en alguien, son los usos y abusos de ciertos símbolos, así como las activida-
des que expresan, los que generan en ocasiones una percepción deformada. Sobra 
decir que los arcos dorados de McDonald’s, algunas banderas o la cruz gamada del 
parido nacional socialista alemán generan —con toda razón— malestares emo-
cionales en ciertos públicos. Sin embargo, hay que reiterar que este efecto se 
da por las cuestionables prácticas empresariales (Monsanto), las asociaciones con 
personajes o individuos particulares (como el personaje Aunt Jemima y la poca 
sensibilidad hacia el racismo; o la publicidad de Accenture con Tiger Woods hasta 
sus controversias personales), las estrategias de comercialización (como la avari-
cia mostrada por la compañía de videojuegos Electronic Arts), la calidad del servicio 
(Comcast, Megacable), lo poco asequible de sus productos (Apple), entre muchas 
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otras razones que quizás hagan que la gente deteste una marca o un logotipo, pero 
que no está directamente relacionado con lo visual.
	 También es común que el mismo símbolo represente aspectos diametral-
mente opuestos dependiendo del público que entra en contacto con él. Tal puede 
ser el caso de emblemas deportivos capaces de generar MANÍA (μανία) – “De-

mencia”, “Frenesí”, amor presentado de forma corrupta exacerbada, o bien, HIBRIS 
(ὕβρις) – “Desmesura”, “pasión exagerada”, “impulso irracional y desequilibrado”. 
En la figura 7 se presentan ejemplos de clubes deportivos de diversos países, se-
leccionados porque en algún momento han tenido problemas de violencia extre-
ma en los estadios provocada por hooligans (o términos regionales similares), los 
cuales no son más que clientes de una marca que han deformado su aprecio hasta 
el extremo enfermizo. Curiosamente todos estos emblemas poseen un estilo re-
cio, denso, algo dramático, de gran impacto y con un tinte que se antoja fascista.

Figura 7
Emblemas de equipos de fútbol que han provocado MANÍA o HIBRIS en sus públicos

Fuente: wikipedia.com
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	 Finalmente, la última categoría de conceptos se conforma por (6) ideales, es 
decir, todo aquello que se busca como meta, como un objetivo último, casi inalcan-
zable y solo reservado “para los más virtuosos”, conceptos que describen lo su-
blime y perfecto, difícilmente mesurables y que funcionan como un fin o una mo-
tivación. Es lo que Roberts (2005) interpreta como una Lovemark, la manifestación 
absoluta del máximo respeto y del máximo amor, que solo es posible obtener en 
casos muy particulares, obtenidos por un enorme esfuerzo de gestión óptima de 
la identidad corporativa, un reconocimiento general y un posicionamiento global, 
que pocas marcas poseen. Estos ideales son:

•	 ÁKHRONOS (ἄχρονος) – “Sin duración”, fuera del tiempo, atemporal
•	 ALÉTHEIA (ἀλήθεια) – “Verdadero”, “evidente”, algo que “aquello que no está 

oculto”.
•	 ARETÉ (ἀρετή) – “Virtud” o “excelencia”.
•	 ENTELECHEIA (ἐντελέχεια) – “Lo completo”, dedicado a completarse, 

“perfección”.

Síntesis final
En resumen, las categorías antes mencionadas, así como sus explicaciones, requie-
ren de una formulación que simplifique tanto el proceso como sus interrupciones 
y procesos iterativos, los cuales se espera sean totalmente comprendidos al visua-
lizar la figura 8.

Figura 8
Síntesis visual y traducida del esquema de la propuesta
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	 Incluso cuando se explica y traducen los elementos que componen cada es-
quema se considera necesario expresar una vez más, de manera simplificada, la 
totalidad de propuesta descrita en el presente trabajo:

•	 Los materiales (1) HYLÉ (ὕλη) y la sustancia (2) OUSÍA (oὐσία) se relacionan 
en la creación POIESIS (ποίησις), etapa de desarrollo personal y de carácter 
individual.

•	 Gracias a la producción de una forma (3) MORPHÉ (μορφή) se manifiestan 
temporalmente como una propuesta PROTÉINO (προτείνω) de alcance 
inmediato.

•	 Este último se verá ajustado por una serie de transformaciones METABOLÉ 
(μεταβολή) cíclicas que permite volver y reconfigurar los elementos.

•	 Una vez que se ha revisado y aprobado, cualquier PROTÉINO (προτείνω) se 
convierte en un resultado APOTÉLESMA (αποτέλεσμα) gracias a la constante 
evaluación (4) AXIOLOGÍA (αξιολογία).

•	 Al resultado se le aplicarán juicios que conforman dicha categoría y el potencial 
DYNAMIS (δύναμις) se deja entrever, determinando qué tan cerca se está 
de obtener los resultados deseados.

•	 Por último, aunque ya no forman parte del proceso de desarrollo, conviene 
una vez obtenido el APOTÉLESMA (αποτέλεσμα) ideal y final, revisar qué (5) 
efectos produce en el público objetivo y cómo lograr (6) ideales “inalcanzables” 
como la perfección ENTELECHEIA (ἐντελέχεια) o la excelencia ARETÉ (ἀρετή) 
a la que se aspira cualquier creación humana digna.

Conclusión
La propuesta recién presentada plantea solo una de las posibilidades y permu-
taciones de integración categórica de los términos ubicados, lo cual no limita su 
acomodo bajo otros esquemas enfocados a otros usos que no sea necesariamen-
te el diseño de marcas y logotipos. Lo mismo ocurre con la gran cantidad de tér-
minos identificados, que pueden verse reemplazados acordes a las necesidades de 
cada una de las manifestaciones del diseño o bien, que una vez revisados, posean 
distintas interpretaciones o traducciones a las que se emplearon en este capítulo.
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	 Sin embargo, la intención principal sigue siendo enfocar la atención de dis-
ciplinas como el diseño hacia esta cantidad abrumadora de saberes en forma de 
términos, con funciones, historias y teorías específicas; que si bien constituyen 
conceptos de gran complejidad es posible estudiarlos por separado con su debida 
atención, tal como lo hace Ricœur (2013).
	 Una vez ubicados y entendidos los términos, es posible utilizarlos para anali-
zar qué está sucediendo en cada situación. Cabe mencionar que las figuras 2, 4 y 5 
son apenas unos cuantos ejemplos que permiten apreciar a qué se refiere con el 
uso de conceptos de filosofía de origen griego y su empleo en esta investigación 
para proponer, organizar e incluso transformar cómo se trabaja la identidad cor-
porativa y lo benéfico que podrían ser para disciplinas como el diseño gráfico. 
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El diseño es una actividad proyectual relacionada con la evolución del hombre. 
La generación de un mundo artificial ha cobrado un papel importante en el de-
sarrollo del ser humano y la actividad que hoy conocemos como diseño; siendo 
este un proceso que se implementa para buscar e integrar las necesidades del 
hombre a través del diseño de objetos o servicios de comunicación y del espacio. 
Debido a la complejidad que esto representa, es importante señalar que hay una 
gran responsabilidad depositada en el trabajo del diseñador, por lo cual deberá 
considerarse al diseño como una búsqueda sistemática, cuyo objetivo sea lograr 
un crecimiento sobre la configuración, la composición y los sistemas hechos por 
el hombre (Archer, 1981 citado por Bayazit, 2004). Cuando se aborda el diseño a 
nivel disciplinar, este deberá involucrar su trabajo en procesos detallados de inves-
tigación, que acompañen y sustenten el desarrollo de sus propuestas; además, de 
realizar un trabajo colaborativo con otras disciplinas que apoyen o potencialicen 
al diseño.
	 En México, en las instituciones de educación superior, existen diferentes con-
cepciones del diseño gráfico, lo cual ha generado diversos enfoques en los progra-
mas educativos, así como dudas sobre el quehacer del diseñador.
	 De acuerdo con Frascara (2004), “el diseño de comunicación visual puede 
ser un medio importante para encarar problemas sociales” (p.15). El diseño es 
una manifestación de las situaciones sociales culturales, ambientales, políticas y 
económicas, debido a que está inmerso y vive de la sociedad. Por ello, es necesario 
contar con un mismo discurso sobre el quehacer del diseño. El simple hecho de 
encarar un problema social, lo sitúa en una complejidad multifactorial, en donde 
tendrá que valerse de metodologías bien diseñadas.
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	 Por otro lado, Whiteley (1998) señaló que: “¿Si el diseño fuera una persona 
sería un adulto maduro tomando responsabilidades de sus acciones no de un 
gimoteo adolescente, inseguro y luchando para estar en términos con el mundo 
exterior?” (párr.2). Por ello, la urgente necesidad de reconocer al diseño como 
una disciplina científica, socialmente responsable de su actividad. Los individuos 
y su entorno se vuelven cada vez más complejos, por lo tanto, las problemáticas 
requieren de investigaciones, procesos y métodos más robustos, llevados a cabo 
con responsabilidad y ética. El diseño, en colaboración con otras disciplinas, debe 
buscar cambiar actitudes y comportamientos, para contribuir a mejorar la calidad 
de vida de la sociedad.
	 El diseño gráfico, como disciplina,1 resuelve problemas de comunicación vi-
sual, siguiendo procesos y métodos que permiten definir y conocer su configura-
ción. Del mismo modo que la tecnología evoluciona, la creatividad del diseñador 
va adquiriendo una mayor trascendencia dentro de los esquemas culturales de 
cada época, asumiendo un papel de importancia creciente en las distintas ramas 
del desarrollo socio-multidisciplinario. 

Cambiando el enfoque en la educación del diseño gráfico
A través de un caso de estudio se explora una nueva perspectiva del diseño grá-
fico y su rol en la sociedad, como una herramienta en la educación, enfocada a 
proponer soluciones con un impacto social, con estudiantes del Programa de 
Diseño Gráfico de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ). La inves-
tigación presupone que, al sensibilizar a los estudiantes, estos podrían utilizar las 
herramientas desde la disciplina del diseño para contribuir en la reducción de 
problemáticas en su entorno. 
	 De acuerdo con Ekblom (2001), la prevención es una estrategia crucial en la 
búsqueda de la reducción de acontecimientos violentos. Si agregamos el punto de 
vista de Frascara (2004), quien menciona que el objetivo del mensaje persuasivo 
es cambiar la conducta de un grupo de individuos, motivándolos e impulsándolos 

1	 Se entiende por disciplina a la capacidad de actuar siguiendo un orden y los lineamientos que 
permitan lograr de manera más acertada el alcance de un objetivo.



Prospectiva del diseño 40 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 17

para pensar, juzgar y desarrollarse por sí mismos, se podría entonces considerar, 
que dicha persuasión impacta de la misma forma un mensaje positivo que uno ne-
gativo. El poder del diseño puede actuar como una herramienta social donde su pa-
pel puede ser informativo o educativo, para proponer un cambio de percepciones.
	 Aprender a reconocer la fuerza y el impacto que tiene el diseño gráfico, 
puede iniciar desde la formación, por lo tanto, la UACJ ha hecho un gran esfuerzo 
por incluir la visión de un diseño socialmente responsable, a través del desarrollo 
de proyectos con los estudiantes, incluyendo diversas temáticas relevantes para el 
entorno en el que se desenvuelven. Para poder entender la complejidad de las di-
ferentes problemáticas, es necesario conocerlas a fondo y considerar las diversas 
posibilidades de solución en las que el diseño grafico podría contribuir. Para ello, 
es importante establecer la situación en torno al problema. 

El diseño como herramienta para la atención temprana
de la ansiedad en adultos
Análisis de la situación en torno al problema
El trastorno de ansiedad es un concepto que no tiene una definición concreta, la 
mayoría los seres humanos se encuentran familiarizados con el término, pero po-
cos logran entender qué es y cuáles son sus síntomas. Es común pensar que todos 
pueden tener cierto grado de ansiedad, sin embargo, se convierte en un problema 
cuando interfiere con la vida cotidiana. Es un trastorno que puede llegar a afectar 
a cualquier persona sin importar su edad. De acuerdo con Gudiño (2018), en un 
estudio realizado a nivel nacional por la Secretaría de Salud y Salud Mental, se in-
dicó que, en los últimos cinco años, los casos de ansiedad aumentaron un 75%, y 
que en México el 28.6% de la población adulta padecía algún trastorno mental y, 
dentro de ellos, la ansiedad encabezaba la lista con el 14.3%.
	 En Ciudad Juárez, además de la ansiedad, la depresión es uno de los pro-
blemas más grandes que afecta a la población. De acuerdo con Mariana Salcido 
(citada por González, 2019), responsable del Departamento de Salud Mental de 
la Jurisdicción Sanitaria II, los hombres son quienes más padecen alguna de estos 
dos trastornos y quienes más se rehúsan a buscar atención, por lo que sus pade-
cimientos se vuelven crónicos. 
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	 Bajo esta premisa, se delineó el proyecto de investigación con el objetivo de 
proponer al diseño gráfico como una herramienta en el ámbito audiovisual para 
informar sobre la ansiedad en los adultos. Este tema resultó relevante, ya que el 
28.6% de los mexicanos padece algún tipo de trastorno mental, los más afectados 
son las personas entre 15 y 65 años. Se dió atención psicológica a más de 5000 
personas dentro de los primeros cuatro meses del 2019, registrando un aumento 
comparado con el año anterior.
	 La ansiedad puede tener efectos negativos tanto en la salud mental como 
física; por ejemplo, una persona con ansiedad puede tener reacciones cutáneas, 
como enrojecimiento de las mejillas, debido a que el sistema nervioso envía más 
sangre a los músculos, provocando cierto nivel de enrojecimiento, que por lo ge-
neral viene acompañado de sudoración. Además, algunos estudios indican que el 
asma tiene una relación estrecha con la ansiedad; una persona con asma es mucho 
más propensa a sufrir un ataque de pánico. En el cerebro, la ansiedad afecta la me-
moria a corto y largo plazo, debido a varias sustancias químicas que se generan, lo 
cual puede causar algún tipo de desequilibrio mental. Si la ansiedad no es tratada 
a tiempo, es muy probable que la persona desarrolle depresión, y una de las con-
secuencias fatales que tiene este tipo de trastorno es el suicidio. Debido a que la 
mayoría de las personas no conocen este tipo de información, suelen ignorar los 
síntomas y simplemente aprenden a vivir con lo que sienten.
	 Respecto al diseño gráfico, una premisa es que, a través de los proyectos au-
diovisuales, podría ser una herramienta positiva para informar de estos síntomas. 
Los proyectos audiovisuales enfocados en la ansiedad siguen siendo muy pocos. 
En una entrevista informal en febrero del 2020, una Licenciada en Psicología co-
mentó que los índices de ansiedad han aumentado no solo por el nivel de estrés 
de las personas, también porque en la actualidad, ya se le pude poner un nombre a 
lo que las personas padecen y se detectan los síntomas con mayor facilidad. Ade-
más, explicó que cuando una persona con ansiedad no conoce la razón por la cual 
se encuentra padeciéndola y, en consecuencia, no recibe el tratamiento adecuado, 
pueden desencadenarse diferentes tipos de ansiedad como, por ejemplo, tras-
torno de pánico, agorafobia, desorden de ansiedad generalizada, entre otros. La 
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misma psicóloga mencionó que uno de los temas más importantes que se podría 
desarrollar en el proyecto sería cómo se detecta la ansiedad en los estudiantes, 
cuáles serían sus posibles soluciones y descartar los tipos de ansiedad que los 
estudiantes lleguen a padecer. Esto sumado a algunas preguntas interesantes de 
considerar como: ¿Quiénes son los más propensos a sufrir ansiedad?, ¿Cuál es el 
tratamiento actual para la ansiedad?, ¿De qué manera el diseño gráfico contribuye 
a la información?

Contextualización de la temática
Si bien es cierto que todos los seres humanos nacen con un ligero grado de ansie-
dad, eso va cambiando conforme el individuo crece y vive diferentes experiencias; 
algunas lo dejan marcado, elevando su nivel de ansiedad; si no se identifica la causa 
pueden presentarse niveles de ansiedad más elevados como, por ejemplo, la ago-
rafobia, el trastorno de pánico o la ansiedad social. 
	 Todos los seres humanos tenemos problemas, dificultades o debilidades; la 
forma como los afrontamos es la diferencia; pero siempre habrá algunas situacio-
nes que nos generen mayor dificultad para manejarlas. Así, se puede definir la an-
siedad como una reacción ante una circunstancia en la cual creemos que se corre 
un riesgo o algún tipo de amenaza. 
	 A diferencia de la ansiedad relativamente leve y transitoria, causada por un 
evento estresante (tal como hablar en público o una primera cita amorosa), de 
acuerdo con el National Institute of Mental Health (NIH, 2017), los trastornos de 
ansiedad duran por lo menos seis meses y pueden empeorar si no se tratan. Estos 
ocurren comúnmente junto con otras enfermedades mentales o físicas, incluyen-
do abuso del consumo de alcohol o sustancias, lo cual puede enmascarar los sín-
tomas de la ansiedad o empeorarlos. 
	 Cabe destacar que cada uno de los trastornos de ansiedad cuenta con sus 
propios síntomas, pero lo que tienen en común es el miedo, el temor o el pavor 
irracional, extremo y excesivo. Los síntomas como temor extremo, falta de aire, 
taquicardia, insomnio, náuseas, temblores y mareos son comunes en este tipo de 
trastorno. Aunque pueden producirse en cualquier momento, los trastornos de 
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ansiedad surgen con frecuencia en la adolescencia o en el inicio de la adultez. Hay 
evidencias de que los trastornos de ansiedad son hereditarios. “Aparentemente, 
los genes, así como las primeras experiencias de aprendizaje en las familias, hacen 
que algunas personas sean más propensas que otras a padecer estos trastornos” 
(American Psychological Association [APA], 2010).
	 Existe un tipo de ansiedad denominada ansiedad flotante, del inglés free floa-

ting anxiety, en la cual el individuo presenta una situación de ansiedad intensa, que 
puede ocurrir de manera inesperada y sin motivo alguno; la persona comienza a 
sentirse bajo mucho estrés, pero no detecta qué lo causó, es decir, no sabe por 
qué se encuentra estresado. Cuando la persona pierde el control total de una si-
tuación y alcanza un nivel increíblemente alto de ansiedad, experimenta otra clase 
de ansiedad conocida como pánico; las personas que presentan desajustes emo-
cionales llegan a vivir en un constante estado de pánico. 
	 Otro tipo de ansiedad es la agorafobia, definida por la APA (2010) como el 
miedo a estar en lugares o situaciones de los cuales puede ser difícil o embarazo-
so escapar o en los cuales puede no disponerse de ayuda. Una persona con ago-
rafobia tiende a evitar situaciones que son potencialmente ansiógenas como, por 
ejemplo, salir de casa, usar el transporte público o salir a hacer las compras, lo que 
genera un gran problema en su vida, ya que vive la mayor parte de su vida ence-
rrado en su casa y, al decidir abandonarla, sufre grandes crisis de ansiedad, llegando 
a tener un ataque de pánico. Debido a que las causas específicas se desconocen, 
tampoco existe una serie de medidas para prevenir su aparición, pero se sabe que 
tratar las causas específicas que pueden provocar angustia, en muchas ocasiones 
puede prevenir la agorafobia. 
	 Por su parte, el trastorno de pánico es un trastorno psiquiátrico con manifes-
taciones físicas y psíquicas que consiste en la aparición, aparentemente sin causa, 
de dos o más crisis de pánico. Según el NIH (2017), es una enfermedad real que se 
puede tratar satisfactoriamente. Luego de sufrir crisis, la persona teme en forma 
persistente que las mismas se repitan o que le provoquen consecuencias catastró-
ficas, como volverse loco, perder el control o sufrir un infarto. Las personas con 
trastorno de pánico tienen sentimientos de terror repentinos que se repiten en 
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forma impredecible. Es la aparición repentina de miedo o malestar intenso, que 
se acompaña de por lo menos cuatro de los siguientes síntomas: palpitaciones o 
taquicardia, sudoración, temblores o sacudidas, sensación de ahogo, sensación de 
atragantarse, opresión o malestar en el pecho, náuseas o molestias abdominales, 
inestabilidad, mareo o sensación de desmayo, sensación de irrealidad o de estar 
separado del propio cuerpo, miedo a perder el control o volverse loco, miedo a 
morir, hormigueos, escalofríos o sofocaciones. 
	 La máxima intensidad generalmente se manifiesta dentro de los primeros 
diez minutos, aunque el malestar puede continuar, en algunos casos, por horas. 
Las crisis de pánico se presentan en varios trastornos psiquiátricos y clínicos. Para 
diagnosticar trastorno de angustia o pánico es necesario que las crisis se repitan 
y que parezcan venir de la nada. Frecuentemente, luego de tener crisis de pánico, 
el paciente comienza a desarrollar agorafobia. Los ataques de pánico son miedo a 
una fatalidad inminente, o miedo de perder el control (Myers, 2006).
	 De acuerdo con el NIH (2017), también están las personas que sufren de 
ansiedad social, que son aquellas que tiene miedo intenso y persistente a ser ob-
servadas juzgadas o de avergonzarse enfrente del resto de las personas, llegando 
a pasar días o semanas preocupadas por una situación que les causa dicho temor. 
Puede ser tan intenso, que interfiere en su vida, trabajo, escuela y dificulta el hacer 
amistades nuevas o mantener a las que ya se tiene. Aunque las personas con fobia 
social son conscientes de que sus miedos de estar con la gente son excesivos o 
irracionales, son incapaces de superarlos. Incluso en el caso de que logren enfren-
tar sus temores y logren estar rodeadas de otras personas, con frecuencia se sien-
ten muy ansiosas, incómodas durante el encuentro y siguen preocupadas muchas 
horas después acerca de cómo fueron juzgadas por el resto de las personas. 
	 Finalmente, de acuerdo con Silván (2016), “El trastorno mixto ansioso-depre-
sivo es una condición en la que los pacientes presentan tanto síntomas de ansie-
dad como de depresión en igual medida, pero de forma menos intensa” (párr.1). 
Por lo general, los síntomas de ansiedad son más acentuados que los de depresión. 
Esta clasificación es relativamente nueva y poco estudiada, ya que parece funcio-
nar como comodín para los que no encajan con otros criterios de diagnóstico. “Sin 
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embargo, está claro que constituye una enfermedad que afecta a la salud mental 
de la persona y, por tanto, repercute en su funcionamiento diario” (párr.3). Más del 
50% de los pacientes con depresión presentan un trastorno de ansiedad y menos 
de la mitad de ellos presentan depresión. 

La ansiedad en los adultos del siglo XXI
Las variables socioculturales tienen un rol fundamental en la salud mental, son 
diferentes los factores que pueden generar situaciones estresantes capaces de 
desencadenar algún tipo de ansiedad. Como algunos otros problemas relaciona-
dos con la salud mental, la ansiedad está relacionada con la genética, no solo con 
el entorno en el que se desarrolla el individuo, el cual tiene un rol muy importante 
en el aumento de la ansiedad. Hay que resaltar que no se hace referencia a cua-
dros transitorios de ansiedad, miedo, angustia o tristeza, se habla de desórdenes 
que diferencian los cuadros habituales por presentar signos más fuertes y perma-
nentes como los son los trastornos de ansiedad y de depresión, que impiden el 
desarrollo habitual de la persona y deben ser diagnosticados por un profesional. 
La pérdida de algún ser querido, la ruptura amorosa o el desempleo son algunos 
de los factores que provocan alguno de los trastornos; “Diferentes estudios de-
mostraron que las crisis económicas son fuertes situaciones estresantes capaces 
de provocar un impacto negativo en la salud mental de la población” (Chavez, 
2018, párr.16).
	 La vida multitarea es otro factor que puede causar ansiedad. Actualmente, 
con mayor frecuencia, las personas realizan múltiples tareas a la vez, por ejemplo, 
utilizan varias pantallas al mismo tiempo —ven televisión mientras utilizan la com-
putadora o el celular—, hacen tareas domésticas mientras se habla por teléfono, 
envían correos mientras se habla con otras personas; este comportamiento, lejos 
de ayudar, perjudica (Rizaldo, 2016). En esta situación, las personas son menos 
productivas, se cansan más rápido y sus niveles de estrés aumentan; realizar ac-
tividades de esta forma baja el rendimiento cognitivo de manera significativa. El 
estrés diario de mantenerse activo en redes sociales, enviar correos, contestar 
mensajes en WhatsApp o Messenger, o ver videos en YouTube, desvía la atención 
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de las personas y evita cumplir con eficacia las tareas que debe realizar, el cerebro 
no es eficiente en la multitarea. Algunos de los inconvenientes son: disminución de 
la eficacia, bajo rendimiento, estrés y problemas de la memoria (Rizaldo, 2016).

El encierro, la inactividad física y la ansiedad
Ante la crisis que se está viviendo debido al confinamiento por la COVID-19, la 
población se ha visto privada de disfrutar de salidas al aire libre, manteniéndose en 
sus hogares, algunas personas solas o en compañía de familia, pareja o con quien 
compartan casa. El confinamiento puede causar sensaciones de malestar y altiba-
jos emocionales, lo cual es normal —hasta cierto punto— como respuesta del 
ser humano para afrontar la situación; sin embargo, puede causar bloqueos físicos 
y emocionales, además de generar ataques de pánico.
	 La incertidumbre, la falta de información, la sobreinformación y el comporta-
miento irracional de la sociedad pueden causar inseguridad y sensación de falta de 
control de la situación, generando crisis de ansiedad. En un documento publicado 
por la Universidad de Navarra en España, se indica una forma de retomar el con-
trol de la situación y mantener la calma. 

Si mantenemos la calma, pensamos de forma lógica los problemas y 
buscamos información objetiva, podemos recuperar el control de la 
situación. Pero algunas veces nos dejamos llevar por la impulsividad, 
por lo que hace la mayoría o por lo que parece más fácil sin pensar que 
quizá eso no solucione nuestro miedo y nos vuelva más caóticos aún. 
(Universidad de Navarra, 2020, p.4)

	 Aunque cada ser humano tiene una rutina de vida diferente y hay algunos que 
ya estaban acostumbrados a vivir la mayor parte de su día en casa, no quiere de-
cir que se encuentren excluidos de tener pensamientos negativos, que los pueda 
llevar a tener una crisis de ansiedad. Sin embargo, como indica la Universidad de 
Navarra (2020), hay que mantener la calma y concentrarse en diversas actividades 
para mantener la mente ocupada.
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	 Al confinamiento, se le puede sumar la inactividad o mínima actividad física 
que todos presentan, especialmente quienes toman clases en línea o hacen home 

office; la mayor parte del tiempo la pasan frente a sus computadoras, sin hacer 
pausas. De acuerdo con Guillamón (2008), el ejercicio físico puede contribuir en 
la prevención y tratamiento a los problemas de ansiedad y depresión. 
	 Por su parte, Pineda (2020), respecto a la salud mental de los deportistas tras 
el confinamiento, menciona que “La salud mental del deportista está relacionada 
con su habilidad para controlar emociones, manejar el estrés y hacer frente a las 
lesiones y a los excesos de entrenamiento y competiciones” (párr.15). Esta autora 
también menciona una lista de consecuencias que ocurren al permanecer un tiem-
po prolongado con inactividad física, los cuales son disminución de la actividad 
cerebral, decremento de la vitalidad, aumento de la tensión muscular, incremento 
de la actividad simpática, aumento de los niveles de ansiedad, estrés y depresión, 
e incremento del estado emocional negativo: confusión, ira, fatiga, entre otros.

El diseño como herramienta de lenguaje y la comunicación audiovisual
El lenguaje audiovisual es una forma de expresión que se compone del lenguaje 
verbal —escrito o hablado— y del lenguaje visual de las imágenes estáticas, en 
los diferentes grados de iconicidad2 y todos los elementos del lenguaje sonoro, 
además de aportar los criterios propios del lenguaje de imágenes en movimiento. 
Hoy en día, un diseñador gráfico puede participar en cualquier proyecto audio-
visual, aportando un gran valor al equipo de trabajo, ya que este es un campo en 
donde se puede desarrollar de manera satisfactoria creando una propuesta total-
mente innovadora. 
	 Un diseñador gráfico se encarga de la creación y manipulación de imágenes, 
mientras que un productor es el encargado de contar historias utilizando imá-
genes, logotipos, títulos, mapas, entre otros ejemplos, que fueron creadas por un 
diseñador gráfico. Cuando se tiene que crear, grabar y editar un video, el socio 
perfecto de un productor es un diseñador gráfico, ambas partes contribuyen para 
obtener un producto final de calidad, con un mensaje claro y conciso (Lola, 2018).

2	 Relación de parecido o similitud entre un signo y un objeto.
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	 Cuando se está trabajando en un video, el productor debe estar preparado y 
conocer la resolución necesaria para que el video no se vea con una mala calidad, 
saber sobre la corrección de color, las formas y las composiciones, saber manejar 
el brillo y el contraste, las consecuencias de la combinación de dos o más imáge-
nes, el peso visual, el sonido, los planos, entre otros (Lola, 2018).
	 Todos estos conceptos se deben de conocer de manera profunda antes de 
iniciar con las grabaciones de una serie de televisión, película, documental, video 
musical, telenovelas o cualquier otro proyecto del campo audiovisual. Al hacer el 
uso correcto de todos estos elementos se logran transmitir emociones, mensa-
jes y sentimientos que provocan que el espectador se sienta identificado y pueda 
captar una narrativa coherente y fluida.
	 Los efectos especiales son potentes herramientas al momento de contar 
las historias, y en ocasiones un diseñador gráfico es quien los utiliza y crea. “Los 
efectos visuales y especiales se usan para mejorar las producciones de vídeo y de 
muchas maneras diferentes, como por ejemplo, se pueden aplicar efectos visuales 
para establecer el estado de ánimo, agregar claridad a su historia o aumentar la 
emoción” (Lola, 2018, párr.11).
	 Si los efectos están realizados correctamente, pueden elevar el contenido 
de la marca, es por lo que actualmente son muy utilizados en la televisión, en el 
cine, el teatro y los videojuegos. Hay que remarcar que los efectos no son solo 
explosiones, realmente son muy versátiles, ofrecen sin duda una gran cantidad de 
beneficios, se pueden utilizar incluso en videos en vivo de manera muy realista. 
La forma de ver la producción se encuentra muy relacionada con la manera de 
entender lo audiovisual; las obras audiovisuales poseen un aspecto muy amplio 
que involucra realidades que son completamente diversas y hasta contradictorias 
entre sí, creando infinitas posibilidades para trabajar.

Metodología
El diseño metodológico para el desarrollo del proyecto, se basó en el método 
E-Rogel, el cual establece cinco áreas de desarrollo:
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1.	 Protocolo de investigación: en esta área se definen el problema, los objetivos 
y el alcance de la investigación. Es importante conocer a fondo la problemá-
tica, tener un acercamiento con el posible grupo de trabajo a través de una 
investigación de campo, así como definir la metodología general que com-
pondrá al diseño del proyecto.

2.	 Marco teórico: se fundamenta un marco conceptual que ahonda en el cono-
cimiento de los temas a desarrollar, esbozando un perfil de la posible infor-
mación para ser considerada, de acuerdo con el grupo de estudio. 

3.	 Diseño metodológico: se estructura un método flexible para el diseño de la 
propuesta. En este caso de estudio, se propuso el diseño de un video para 
ser difundido entre los jóvenes de la UACJ.

4.	 Desarrollo de propuesta: se presenta el desarrollo del producto.
5.	 Evaluación de propuesta: se define un esquema para evaluar dicho producto.

	 Esta investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo. Según Fernández 
y Díaz (2002), la diferencia cuantitativa y cualitativa es la siguiente: 

La diferencia fundamental entre ambas metodologías es que la cuan-
titativa estudia la asociación o relación entre variables cuantificadas y 
la cualitativa lo hace en contextos estructurales y situacionales. La in-
vestigación cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las 
realidades, su sistema de relaciones, su estructura dinámica. (Fernández 
& Díaz, 2002, p.1)

Propuesta gráfica
Para la realización de cualquier tipo de metraje es necesario pasar por tres eta-
pas, que son: preproducción, producción y postproducción. Se define a este tipo 
de fases como todos los procesos técnicos y artísticos por los que se tiene que 
pasar desde el surgimiento de la idea hasta que el público logra tener acceso a los 
resultados. Los procesos técnicos involucran cámaras filmadoras, elementos de 
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sonido, iluminación, programas de edición, entre otros, y los procesos artísticos 
se refieren a la parte creativa, como la idea y la elección del tema, los planos, la 
música, el enfoque, etc.
	 La preproducción es la etapa más larga e importante de todo el proceso, 
debido a que es la base de todo el proyecto; además ayuda a evitar errores, opti-
mizando costos y tiempo. Entre sus máximos objetivos está asegurarse de que las 
condiciones sean óptimas para desarrollar el metraje. 
	 En esta etapa se realiza el guion y se organiza la producción, que consiste en 
asignar el equipo de trabajo, la distribución de roles, el presupuesto, la financiación, 
la locación, la redacción del proyecto, el plan de locación-rodaje, etc. El guion in-
cluye el contenido del video y las condiciones necesarias para su rodaje (figura 1). 
	 Poner las ideas sobre el papel obliga a definirlas, precisarlas y estructurarlas 
para visualizar el producto final. Es elegir un tema y trazar una estructura flexible 
para su encuentro con la realidad, también es el relato cronológico del desarrollo 
del video, es la forma escrita del producto audiovisual.
	 Cuando ya se tiene listo el guion y el plan para las grabaciones, se inicia con 
la producción, que es la etapa del rodaje, considerada la más importante por el 
volumen del trabajo y las consideraciones del costo que podría tener. 

Figura 1
Extracto del guion del video
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En el rodaje se realiza el proceso completo de grabar o filmar; se unen tanto el 
personal humano como los recursos técnicos necesarios para la captura de las 
imágenes y el sonido para darle forma a lo que se quiere comunicar (figura 2). En 
esta etapa, el rol del director es fundamental.
	 Una producción exitosa es el resultado de una buena planeación, se comien-
za a documentar las imágenes, contando con la ayuda de los diferentes colabora-
dores (camarógrafo, ayudante, iluminador, director, sonidista, entre otros). 
	 La última etapa es la postproducción, en esta se realiza el montaje, la sonori-
zación y los retoques; se considera terminada cuando el producto está listo para 
entrar en el mercado. También se realiza la edición de todos los clips recopilados 
en la etapa de la producción. Primero, se hace una revisión y acomodo previo de 
cómo serán integrados todos los clips para darle forma al metraje creado. El re-
sultado de esta fase es lo que se muestra al público. 
	 En este caso, la sinopsis oficial del cortometraje es: 

“Alex un joven de 25 años, padece ansiedad desde hace varios años. La ma-

ñana de un sábado se despierta para ir a dar una conferencia ante cientos 

de personas, lo cual desencadena en él una crisis de ansiedad” (figura 3).

Figura 2
Pruebas de sonido, voz y efectos especiales
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Resultados
El objetivo de este proyecto fue generar empatía con las personas que padecen 
ansiedad, además, informar sobre los síntomas y el proceso que vive una persona 
con este trastorno, durante todo el tiempo en el que se genera una crisis de este 
tipo. Se espera informar sobre algunos mitos que existen respecto a la ansiedad y 
sobre su tratamiento.
	 Se comenzó a trabajar con el guion del cortometraje, realizando una lista 
con distintas ideas, sobre las características del protagonista (edad, género, etc.), 
las características básicas de la locación y cuántos personajes se necesitarían para 
contar la historia. También, se concluyó que la ansiedad sería una voz en off, dentro 
de los pensamientos del personaje principal (Alex), para darle un poco más de rea-
lismo; ya que presentarlo como un personaje físico podría desviar un poco el ob-
jetivo de generar empatía con las personas que viven día a día con este trastorno.
	 La versión final del cortometraje se subió a la plataforma de YouTube, para 
compartirlo con distintas personas de una manera mucho más fácil. Antes de pu-
blicarlo en redes sociales, fue revisado por dos expertos en el área de psicología; 
uno de ellos dijo que la temática del video parecía estar relacionada a problemas 
de autoestima, uno de los derivados de la ansiedad. El otro experto comentó que 
era una buena representación de lo que es la ansiedad, ya que muchas veces así es; 
es como tener una pequeña voz en el interior, diciendo constantemente que pase 
lo que pase, se haga lo que se haga, siempre se va a fracasar, es un miedo enorme 
a realizar las cosas. 

Figura 3
Escenas de video, personajes centrales
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	 El enlace del video fue compartido con los estudiantes del Instituto de Ar-
quitectura, Diseño y Arte y del Instituto de Ingeniera y Tecnología de la UACJ, por 
medio de grupos de Facebook. Al finalizar el video, se les pidió que contestaran 
una encuesta de cinco preguntas para determinar si el objetivo del video había 
sido cumplido, informar sobre la ansiedad.
	 Respecto a la pregunta ¿Sabes cómo actuar en caso de que algún familiar o 
amigo tenga una crisis ansiosa? El 23.5% dijo que sí sabía cómo actuar en esos ca-
sos, el 29.4% dijo que tal vez, y el 47.1% dijo que no sabía qué hacer (figura 4).

Figura 4
¿Sabes cómo actuar en caso de que algún familiar o amigo tenga una crisis ansiosa?

	 La pregunta para crear una comparativa con la pregunta anterior fue: Des-
pués de ver el video, ¿Sabes cómo actuar en caso de que algún familiar o amigo 
tenga una crisis ansiosa? El 58.8% indicó que sí sabía, mientras que el 41.2% seguía 
sin saber cómo actuar (figura 5). Esto indica que un 11.7% de los encuestados co-
noció una forma para ayudar alguien a enfrentar una crisis ansiosa.
	 Al preguntar: ¿Qué harías en caso de que esa persona enfrente una crisis de 
ansiedad? La mayoría contestó que, de estar en esa situación, tratarían de demos-
trar a esa persona que no está sola, hacerle ver su realidad y tratar que se enfoque 
en otras cosas que no sean los pensamientos negativos que tiene en su mente, 
además de demostrarle que es muy importante y darle un abrazo.
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Figura 5
Después de ver el video, ¿Sabes cómo actuar en caso de que algún familiar o amigo 

tenga una crisis ansiosa?

	 Se les preguntó: ¿Consideras que el video informa correctamente qué es la 
ansiedad? ¿Por qué? el 29.4% respondió que no lo hacía, que podía representar 
otros trastornos psicológicos como la esquizofrenia; también mencionaron que 
podría tratarse de un video sobre la baja autoestima, o que les quedaba claro 
cómo era una crisis ansiosa, pero no qué era realmente la ansiedad. El 70.6% dijo 
que sí informa, ya que explica a detalle lo que puede provocar un ataque de ansie-
dad, y se muestra cómo la persona crea pensamientos negativos, pensando cada 
movimiento que hace y cómo sufre con la situación que vive (figura 6).

Figura 6
¿Consideras que el video informa correctamente qué es la ansiedad?
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Figura 7
¿Consideras que el video refleja la realidad de una persona ansiosa?

	 Además, se les hizo la siguiente pregunta: ¿Consideras que el video cuenta 
la realidad de una persona ansiosa? ¿Por qué? El 65% de los encuestados respon-
dieron que sí, incluso algunos de ellos respondieron que padecen de ansiedad o 
que tiene un hijo o un amigo que la padece y que muchas de las veces así se sien-
ten. Mientras que el 34% contestó que cuenta solo un poco de la realidad de una 
persona ansiosa; el 1% restante contestó que no lo hace, pero al igual que los que 
contestaron un poco, justifican que es porque una crisis de ansiedad abarca más 
síntomas, como la sudoración o la falta de concentración (figura 7).

	 Para finalizar se les solicitó que evaluaran de manera general el video. El 
17.6% dijo que era excelente, hubo un empate en la calificación de bueno y regular 
con un 41.2%.

Conclusiones
El diseño gráfico se ha enfocado en el desarrollo de logos, empaques animaciones 
o anuncios para generar un mayor consumo de productos. Es necesario reconsi-
derar la visión de esta disciplina y enfocarse mayormente a la resolución de pro-
blemáticas sociales, ya que cuenta con los elementos necesarios para incidir en 
cambios conductuales. 
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	 Ciudad Juárez, al ser una localidad con un alto índice de problemáticas socia-
les, dio origen al estudio y aplicación del diseño que es visualizado desde la pers-
pectiva de resolución de problemas, los cuales requieren del uso sistemático de la 
investigación y de un alto compromiso ético y social.
	 En este proyecto, se pudo apreciar que, cuando los estudiantes se involu-
cran en la búsqueda de soluciones a problemáticas sociales, se genera un cambio 
profundo con alcances posibles de desarrollo. Por ello, es necesario acercar a los 
estudiantes a problemáticas reales vinculadas con su entorno; donde sean capaces 
de aplicar sus conocimientos y habilidades para su solución. Este método invita a 
una profunda reflexión sobre las áreas del diseño y su impacto en el ámbito social.
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Este escrito crítico-reflexivo y polifónico parte como resultado del conocimien-
to presentado en las materias de “Epistemología de la investigación” y “Taller de 
investigación”, cursadas en el Doctorado de Diseño en la Facultad de Diseño y 
Comunicación de la Universidad de Palermo, Argentina; donde, de manera juiciosa 
(no derivada de una investigación), se aborda el quehacer del diseñador-investiga-
dor desde una perspectiva experiencial, indagatoria y, precisamente, la búsqueda 
metodológica que instruye la inserción de temas a partir del diseño, rupturas y 
emancipación entre el enfoque instrumentalista con comparaciones, evaluaciones, 
y objetos de diseño construidos. Las implicaciones descriptas constituyen un ele-
mento fundamental como parte del proceso metodológico complejizado en la 
investigación del diseño. Entramar el diseño, repensarlo y considerar una postura 
científica contribuye al estado del conocimiento disciplinar. 

¿Cómo se inserta un proyecto de investigación del diseño?
El estudio del diseño parte de la observación de construcciones sociales, cultu-
rales, políticas y económicas, como emergentes testimoniales de la historiografía. 
No existe homogeneidad en las perspectivas que se considera al diseño, así como 
tampoco en la conducción de rutas y hallazgos en el proceso investigativo que ge-
neralmente parte de una metodología (cualitativa, cuantitativa o mixta) mediante 
descripciones, comparaciones, interpretaciones de datos en los objetos culturales 
de diseño. Eso se inscribe a partir de singularidades que cada investigación regis-
tra con aproximaciones transdiciplinares o cruces que traman historias desde la 
mirada del diseño como fenómeno de estudio y eje referencial. Siendo que los 
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datos, obtenidos del campo de manera inductiva o deductiva, aparezcan por la 
triangulación de autores, teorías o paradigmas y herramientas de recolección de 
datos aplicadas. 
	 La realidad social que suscribe al contexto permite ser abordada dialéctica-
mente a partir de sus propias manifestaciones, con fundamentos comunes en pro 

de la comprensión de la complejidad del objeto de estudio para su clasificación y 
síntesis, y una diferenciación entre los diseños (e.g., gráfico, industrial, de indumen-
taria). El entrecruce de una malla abierta de marcas relacionadas con diferencias 
e inconmensurabilidades permite comprender el diálogo en la profundidad de lo 
abstracto (Kuhn, 2004).
	 Por ejemplo, las investigaciones con presupuestos sobre transformaciones en 
los objetos de diseño que consideran aspectos históricos, culturales y económicos, 
es posible que partan de un modelo mecánico con revelaciones de perspectivas 
y prácticas documentadas de los actores sociales. Asimismo, los estudios-análisis 
a partir del contenido, la semiótica, el discurso, por mencionar algunos, que dan 
cuenta de muestras y datos construidos, de lo micro a lo macro, en un sentido 
amplio de tiempo y espacio diferenciado con la complejidad de escenas intercam-
biantes entre la voz del pasado, el presente y el futuro.
	 En efecto, la heterogeneidad de ámbitos en la investigación puede reclamar 
poner a discusión al objeto del diseño. Es interesante demostrar esa polifonía cul-
tural en los diseños a través de las historiografías que permiten ver las continui-
dades y rupturas para entrar en diálogo en la investigación y el diseño. De ahí los 
antecedentes donde convergen historias distintas del vector proyectivo con espí-
ritu reflexivo, crítico y polifónico con la pluralidad de las posibilidades del diseño. 
Se propone como puntapié una manera de voltear a ver a la investigación del di-
seño y plantearse una lectura historiográfica a partir de la investigación, pensando 
en una síntesis conceptual de la perspectiva con la cual fue construida el objeto 
cultural del diseño.
	 Precisamente, focalizar y profundizar el estudio del diseño con descripcio-
nes, valoraciones, reseñas y explicaciones nativas va de la mano de la observación 
etnográfica (Geertz, 2003). Eso conlleva a la obtención de categorías y principios 
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recurrentes en un marco contextual para profundizar y sistematizar los datos ob-
tenidos con el conocimiento de su significación y la articulación de conceptos. Por 
ejemplo, la categoría de hegemonía, que surge a partir de la mirada desde las cien-
cias sociales, traspolada hasta el diseño. La categorización permite la detección y 
establecimiento del uso de conceptos nativos propios del diseño con distinciones 
que pudieran tener mayor alcance (e.g., el concepto de hibridez o híbrido usado en 
la antropología).
	 Finalmente, los informantes se presentan con contradicciones y contrastes 
con sus propios modelos que, desde el diseño se deben complejizar y traducir en 
lógicas de interpretación, explicación y descripción, crítica y reflexiva. Por lo tanto, 
el trabajo del investigador de diseño surge a través de mediaciones entre el mar-
co teórico y el sentido común, y es capaz de estar atento a sucesos inesperados, 
así como significaciones desconocidas para él, pero con la objetividad de incor-
porarlos a su campo de estudio y análisis reflexivo por medio de la pluralidad de 
enfoques existentes. 

Enfoque intrumentalista en el diseño
En un proyecto de investigación de tesis doctoral, sea el título que fuese, se rea-
lizan indagaciones, lecturas y consultas de materiales bibliográficos de diversos 
autores. Además, se reflexiona, critica y profundiza bajo un pensamiento desenfo-
cado probablemente en un principio, pero que, posteriormente, se autoreconoció 
sacando a la luz autores referidos como sustento teórico y bibliográfico. 
	 En ese sentido, el método propuesto por el historiador y filósofo estadouni-
dense Thomas Kuhn (2004) significa una contribución en el aspecto descriptivo, a 
partir de la teoría como argumento de comparación y evaluación de diferentes formas, 
donde pueda relacionarse con algunos objetos de diseño (como objetos suscepti-
bles de uso o artefactos); como el entrecruce de huellas relacionadas por medio 
de categorías que, en su momento, sean claramente diferencias e inconmensura-
bilidades. Probablemente, una investigación de corte empírico con presupuestos 
sobre una reacción (e.g., histórica) con resultados transformativos que hagan evi-
dentes ciertos aspectos sociales.
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	 Bajo esa aproximación kuhniana, se consideran aristas del método cualitativo 
o cuantitativo, descriptivo o comparativo, con los análisis de datos transdiciplina-
res desde cualquier disciplina con el diseño como eje referencial. Los datos pro-
bablemente sean recabados en diferentes épocas, con la recopilación de imágenes 
de los objetos de análisis instituidos en determinada ubicación. De modo que, la 
forma que la percepción tenga sobre los instrumentos de análisis posee un sig-
nificado que va a depender de los paradigmas y el reordenamiento del contexto 
social, a partir de los esquemas previos y de mis percepciones. 
	 La recepción de información, por medio de la aplicación de herramientas de 
recolección de datos disciplinares y transdisciplinares, representó una estructura-
ción conducida que puede ser descriptiva o interpretativa; por ejemplo, refirién-
dose a hechos, objetos bajo esquemas descriptivos y hechos teóricos, además del 
punto de vista del entrevistado y legitimidad del discurso. De acuerdo con Kuhn 
(2004), la descripción es considerada una construcción científica y selección de 
una serie de rasgos en vez de otros. 
	 Por lo tanto, similitudes y diferencias posibilitan comparativamente su análisis, 
por ejemplo, imágenes históricas con imágenes contemporáneas, que estén reco-
nocidas entre ambos contextos. Esas descripciones incorporan pruebas relevan-
tes sobre el objeto de análisis de diseño, que se haya estudiado como fenómeno 
social, cultural, político o económico. Es así como la construcción de la evidencia 
empírica, elaborada de manera instrumentalista, se lleva a cabo con el apoyo teó-
rico y procedimientos explícitos que hayan mantenido una correspondencia. 
	 Entonces, la medición se lleva a cabo por medio de la construcción espe-
cífica de variables categóricas, a partir de datos relevantes arrojados durante la 
aplicación de las herramientas de análisis; además, se realiza una evaluación de las 
consecuencias de las pruebas empíricas presentadas. Es así, como las similitudes 
eligen puntos de vista, recopilación de información, relevancia, relato conciso y 
armado parecido. Dado que, en la conexión entre los datos, las relaciones derivan 
como parte de pruebas empíricas válidas, se organizan y analizan para lograr una 
congruencia, que resulta de la descripción estructurada y las relaciones entre va-
riables.
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	 Por lo tanto, mediante un conocimiento abstracto en el diálogo del diseño, 
precisamente, se conoce y aproxima en la profundización social, por medio de 
sistemas de relaciones entre los objetos y diferentes signos. Dado que es un apo-
yo desde su marco analítico, al definir las categorías y herramientas conceptuales, 
pero posibilita características similares y diferentes en la categorización.
	 La credibilidad de una investigación, desde el diseño hasta la comprobación 
social, parte de la autoridad y su modo de aplicación. Eso se constata por medio 
de la observación de los objetos de análisis en consideración, por supuesto, del 
objeto de estudio como mediador en los análisis de contenido, análisis del dis-
curso o análisis de interpretación de las imágenes. De acuerdo con Kuhn (2004), 
la definición de teoría es “la presentación de dos conjuntos en concordancia que 
sirven de guía autoritaria para hallar la respuesta a ese contexto” (pp.47-48). En 
otras palabras, es así como el objeto de estudio como mediador permite com-
prender las significaciones transformadas de manera cognitiva y metacognitiva. 
	 Por un lado, es posible que la terminología aceptada sea acorde al método 
implementado y dependa de la autorización del propio investigador que lleve el 
proyecto. Por otro lado, los conceptos y teorías utilizados ordenan y organizan los 
objetos de diseño y los procesos transformativos o acumulativos en los objetos 
de estudio dentro de la temporalidad elegida (1994-2013). Eso, definitivamente, 
contribuye a la exclusión o inclusión de elementos que formen parte de la orde-
nación del medio y saquen a la luz su realidad. 
	 Algunos de estos enfoques conceptuales parten del estudio de la filosofía de 
la praxis como concepción del mundo manifestada en el arte, derecho, economía, 
ya sea individual o colectiva, y el análisis de ideas e investigación del origen de las 
ideas. De acuerdo con la filosofía de la praxis, es una ideología o superestructura 
en un sistema de ideas donde derivan sensaciones de la conciencia autónoma y 
crítica en cierta posición de condiciones. Según Marx (1947), en esa historicidad 
ideológica existen fuerzas materiales donde sobresalen el contenido y las ideolo-
gías de la forma. Entonces, debe existir una conexión de intercambio de elemen-
tos individuales que logren crear un acontecimiento. 
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	 La narrativa historiográfica, por ejemplo, forma parte del relato para la re-
construcción de esa realidad que se realiza en tercera persona —no en primera— 
por consideración al país de origen; donde es costumbre para informes oficiales 
y de nivel científico hacerlo así con la idea de formalidad. En efecto, como argu-
menta Kuhn (2004), la investigación histórica-gráfica es temporal con objetivos 
acotados y es acumulativa sujeta a inexactitudes, pero refutable. En el caso de 
un proyecto de investigación de diseño, la articulación del diseño gráfico y otras 
disciplinas resulta ser un dispositivo reflexivo y hasta crítico, donde se conduzca 
un principio orientador sobre algún tema en particular asociado con dimensiones 
sociales, culturales, políticas, económicas, históricas, entre otras, y apueste por la 
construcción de prototipos replicables.
	 De modo que, una vez hecho un planteamiento factible conduzca a una jus-
tificación relevante (de cualquier referencia disciplinar) como una propuesta de 
investigación de diseño, por ejemplo, en el espacio social con interacciones simbó-
licas que puedan observarse, filmarse, o registrarse, del capital cultural y económi-
co, una relación explicativa con una noción en particular donde exista la injerencia 
del beneficiario que pueda ser implementada o no a futuro. Posiblemente, esto 
profundiza reflexivamente entre la diferenciación entre investigaciones teóricas 
de diseño y las proyectuales, sin un sustento teórico como respaldo académico. En 
otras palabras, puede sintéticamente explicarse con la idea de la diferencia entre 
el sentido común y el buen sentido (Heidegger, 2005). 
	 Bajo esa perspectiva, la adopción de un enfoque que instrumente y conduzca 
conjuntos orientados hacia un objetivo común, define precisamente la disciplina 
del diseño como una ciencia dotada de pensamientos diferenciados que sustentan 
investigaciones científicas de calidad. Las unidades de estudio u objetos de análisis 
pueden relacionarse contextualmente o no, pero definitivamente eso lleva implí-
cito el conocimiento del objeto de estudio, coyunturas, historia, que se fortalezca 
durante el desarrollo del proceso investigativo y genere impacto profundo; por 
ejemplo, en su proceso de producción o desarrollo hasta su comercialización. Los 
procesos son infinitos y variables, con lo cual puede ser a partir del inicio concep-
tual formal hasta su producción, sin necesidad de llevarse a la comercialización, 



Prospectiva del diseño 66 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 18

pero, de ese modo, no podría ser teorizado y, por ende, continuaría siendo un 
trabajo de índole proyectual.
	 En el diseño gráfico, por ejemplo, las expectativas redundan en temáticas 
particularmente sociales que promueven beneficios para el sector empresarial, 
público o privado, donde ocasionalmente no se profundiza y son complejas las 
indagaciones que puedan hacerse desde el campo por cuestiones de incredulidad, 
seguridad y privacidad. De acuerdo con Guber (2005), “lo cierto es que se torna 
bastante difícil visualizar de antemano los términos absolutos de factibilidad de 
un tema y su trabajo de campo” (p.70). Entonces, considerablemente se cons-
truyen objetos de conocimiento que, a partir de la modernidad, posmodernidad, 
colonización, decolonización, entre otras, justifican la delimitación de las unidades 
de estudio. Mientras que las unidades de análisis complementan la construcción 
teórica, que se relacionará, categorizará, contrastará y, probablemente, se caracte-
rizará, nutriendo los análisis a partir de un enfoque instrumentalista formalmente 
historicista (Kuhn, 2004) y definitivamente confrontable (similitudes y diferencias). 
Es preciso para eso, tener definidas claramente las unidades de análisis y el objeto 
de estudio, así como los ejes referenciales disciplinares que aporten a la investiga-
ción, a partir de perspectivas distintas que transiten en la consulta documental y 
paradigmática. 
	 Sin embargo, eso no solo sucede a la par de la investigación, sino que, en la 
etnografía o trabajo de campo, probablemente el investigador diseñador obten-
ga hallazgos relevantes para la construcción de esas unidades que, por ejemplo, 
pueden ser un corpus de imágenes o un conjunto de producciones editoriales. 
Probablemente existan casos en particular que sean mayormente identificables, 
pero en otros casos se complejiza las polaridades del estudio y cómo obtener los 
objetos en su totalidad de acuerdo con la temporalidad seleccionada. Es posible 
ejemplificarlo con un corpus o universo de 200 tarjetas postales, en las cuales 
se seleccionen solamente las correspondientes a la época porfiriana en México 
(1876-1911) que, precisamente, surgieron en el año 1879. Por eso, la temporalidad 
de la muestra se quedaría determinada con inicio desde el año 1879 y finalizada 
hasta el año 1911.
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	 En efecto, así como la historia de la cultura y la sociedad, también la historia 
del diseño como parte de ellas corresponde a una construcción compleja. Es de-
cir, un entramado con cierto orden y marcas que se encuentran configuradas con 
identidad individual o colectiva, en la comunicación de valores y prácticas com-
partidas (tabla 1). Para ese proceso histórico comunicacional, con rasgos transfor-
mativos y no acumulativos del diseño, las narraciones discursivas se encontraron 
dispersas en el trabajo de campo y documental. 

Tabla 1
Ejemplificación de la problematización de diseño

Problema de la investigación en diseño

Formulación de criterios efectivos de validación del conocimiento 

Uso de pautas de la epistemología científica

Con inaplicabilidad en el campo del proyecto

	 Los objetos culturales de diseño posibilitaron la comprensión de aspectos de 
significación, pero también el conocimiento sobre las construcciones sociales en 
el plano cultural como representaciones simbólicas. Es decir, episodios en el de-
sarrollo de los objetos de diseño donde no se permita una acumulación sino una 
sustitución total o parcial en la incompatibilidad (e.g., la moda del diseño). Al res-
pecto, la ejemplificación descripta anteriormente puede coincidir con lo mencio-
nado ahora, referente a uso o desuso de tarjetas postales impresas o digitales, de 
tradición o modernidad, locales o extranjeras, en una temporalidad propiamente 
incompatible que fue sustituida por la revolución tecnológica y social.
	 Posteriormente, se llevaría a cabo una clasificación por tipos o categorías 
gráficas, culturales, sociales, históricas, políticas, etc., donde el investigador del di-
seño se deje orientar de acuerdo con la hipótesis que haya planteado (tabla 2). Es 
sencillo comprenderlo, si se afirma que en el periodo del porfiriano existió una 
manipulación política, por medio de esos objetos, que condujo a ciertas formalida-
des sociales; deberán estudiarse, analizarse y posiblemente interpretarse los obje-



Prospectiva del diseño 68 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 18

tos antes mencionados. Eso dependerá claramente del investigador y su hipótesis 
para la selección de la forma que analizará los objetos, es decir, discursivamente, 
interpretativamente, o por su contenido, que conlleven a la comprobación de re-
sultados entorno a lo afirmado. 

Tabla 2
Estudio de la producción de diseño

Conocimiento Artefacto

Verdad Eficacia

Objetividad Eficiencia 

Consistencia Valores estéticos

Coherencia Valores de sustentabilidad

Contextualismo Valores sociales y culturales

	 Seguramente existirán diferencias entre el supuesto y el resultado, por 
ser la ciencia producto de la lógica y la experiencia (en el empirismo lógico, 
postempirismo). Sin embargo, en la dimensión significante se obtienen las marcas 
de interacción del diseño en la práctica social; una larga lista de factores humanos 
y técnicos, así como el traslado de lo invisible en visible y su comunicación. En el 
contexto social y cultural, se derivan fenómenos del diseño donde existen todo 
tipo de influencias, factores tecnológicos, estéticos, simbólicos, iconicidad, entre 
otros. Es así como toda historia es historia de un presente (Williams, 1988) en 
el diseño, por ejemplo, es una configuración de un pasado y un presente donde 
opera el proceso de circulación y reconocimiento sociocultural.
	 La adopción de un enfoque instrumentalista contribuye al planteamiento de 
interrogantes de las condiciones y características de recepción, que orienten a la 
comprensión más clara de la interpretación, producción y construcción. En otras 
palabras, la observación de las continuidades y rupturas del pasado (espacio y 
tiempo de su creación) en el diseño se relacionaron con el presente, ligado a la 
matriz filosófica con teorías científicas que explican lo que las produjo (verifica-
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ción o falsación). Epistemológica y teóricamente, los objetos de diseño se conside-
ran formas de articulación entre el individuo y la sociedad que representan signifi-
caciones emocionales; la reflexión filosófica sobre su construcción, reelaboración, 
sustitución y reconstrucción teórica científica como articulación paradigmática 
(principios rectores). De modo que, cuando se rompe esa articulación, se conduce 
a una revolución científica (Kuhn, 2004) como paradigma de crisis, con la duda, dis-
cusión y rivalidad ocasionalmente; modos incompatibles y contrastantes (tabla 3).

Tabla 3
Ejemplificación del paradigma kuhniano

Postempirismo
Reacción Historicista
Thomas S. Kuhn
Periodos de la ciencia
Periodos no acumulativos

Preciencia-Ciencia normal 1 Crisis-Revolución Ciencia normal 2
Paradigma 1 Paradigma 2

Periodos acumulativos Periodos acumulativos

	 Sin embargo, Kuhn (2004) complementa esa propuesta, que contribuye a 
la comprensión del diseño a partir del conflicto de matrices disciplinares de la 
comunicación y buen sentido con generalidades simbólicas, modelos concretos 
y valorizaciones compartidas, a través del pragmatismo profesional (estudio de 
informes, artículos, proyectos, prototipos, entre otros); para la aplicación en gene-
ralizaciones simbólicas a otros fenómenos en el diseño. Eso no significa que no se 
ejemplifiquen producciones distintas que tengan una significación e interpretación 
diferente como sustitución de la incompatilibidad, nunca de la neutralidad.

Conclusiones
La matriz disciplinar de Kuhn puede ser considerada, por el investigador de diseño 
o diseñador investigador, a partir de una postura revolucionaria, transformativa, 
no acumulativa, en la contrastación de materialidades de los objetos de diseño. 



Prospectiva del diseño 70 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 18

En ese sentido, la investigación de diseño con la adopción de un enfoque de tipo 
intrumentalista se propone como método orientador esquemático (teórico), que 
puede conducir proyectos teóricos, pero también proyectuales, como articulador 
en la comprensión del objeto diseñado.
	 La determinación de un método cualitativo o cuantitativo, deductivo o induc-
tivo, de lo general a lo particular, contribuye a la generación del conocimiento dis-
ciplinar y transdisciplinar sin tener una correspondencia con exactitud, pero con 
el diseño como eje conductor. Es así como esta reflexión propuso la discusión del 
diseño a partir de un método científico que representara una alternativa para la 
comprensión clara de la materialidad de los objetos diseñados (posiblemente con 
mayor acento en los datos cualitativos). 
	 Definitivamente, la determinación de la elección de un método preciso para 
el estudio del diseño depende de la problemática que se desea resolver o con-
cluir. Sin embargo, el diseñador investigador tiene la capacidad de fundamentar 
esa investigación de manera científica, reflexiva y crítica, a partir del conocimiento 
dimensional paradigmático que contribuya a un trabajo de calidad, con sustento 
teórico, que no solo resuelva sino que construya el conocimiento disciplinar o 
transdisciplinar. El conocimiento de la historia, la cultura y la sociedad resuelven 
la comprensión de un objeto de diseño; asimismo, el conocimiento del objeto de 
diseño aporta al entendimiento de aspectos históricos, culturales y sociales. 
	 Precisamente, en esa construcción del conocimiento, con el uso de un enfo-
que instrumentalista, se puede conducir una investigación de diseño teórica, pero 
también con estrategias proyectuales, que se apliquen en el campo y se reincor-
poren teóricamente con los hallazgos obtenidos; es decir, se teoricen una vez apli-
cadas las propuestas de diseño. Sin duda, lo que no está bien visto es la posibilidad 
de investigaciones proyectuales que se planteen con limitaciones en la propuesta 
del diseño o proyecto, sin su aplicación y retribución a la disciplina teóricamente.
	 El quehacer del diseñador-investigador se ve comprometido ante la necesi-
dad del sustento teórico reflexivo-crítico y coherente que sustente al objeto de 
diseño, así como también que contribuya al conocimiento disciplinar en una apoxi-
mación útil para otras disciplinas.
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“La experiencia de diseñar se ha transformado de tal forma que para muchos 

es hoy imposible entender las lógicas y procesos que derivan de los objetos 

materiales, comunicacionales, visuales y todo lo que hoy es denominado diseño”

(Melenje, 2014)

Diseño como arquitectura de ciudad1 (2016 y 2017) se presentó como una posi-
bilidad para pensar al diseño gráfico en relación con el concepto de ciudad. El 
proceso permitió evidenciar que esta área disciplinar puede desbordar los lími-
tes funcionales del elemento objetual o comunicativo. Dicho proceso concebido 
como un acto creativo, tuvo como objetivos cuestionar la postura del diseño en el 
contexto local, fusionar conceptos acerca de la reconstrucción de la urbe, analizar 
métodos y metodologías, establecer gramáticas visuales, reconstruir una propues-
ta de intervención urbana y argumentar la postura sobre el ejercicio profesional.
	 La ciudad como temática central, se trabajó desde la propuesta conceptual de 
Transurbancia (Careri, 2003) y la poética de las Ciudades Invisibles (Calvino, 1995). El 
programa se desarrolló a partir de tres componentes conceptuales: (1) conciencia, 
tanto en la práctica como en el aporte social; (2) investigación, constantes cuestio-
namientos sobre los procesos de creación y proyección; (3) facultad interpretativa, 

proponiendo artefactos creativos para el entorno urbano. Los resultados finales 

1	 Fue un ciclo preparatorio para grado (CPG), realizado en la Escuela de Artes y Ciencias de 

la Comunicación de la Corporación Universitaria UNITEC, Bogotá D.C. El presente texto 

es generado a partir del trabajo realizado en los ciclos 2016-II (51 estudiantes) y 2017-II (19 

estudiantes).
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reconstruyeron el espacio ciudad desde la experiencia personal y la cotidianidad 
urbana, usando el lenguaje visual y generando intervenciones que aludían al patri-
monio, la cibercultura, las problemáticas socioculturales, la narración oral, el reco-
rrido urbano, entre otras.
	 La construcción de este texto referencia un proceso de pensamiento y co-
nexión rizomática, procurando recrear cierto orden para describir el desarrollo 
del curso. Sus tres apartados describen momentos clave y albergan elementos que 
trazan estrategias de pensamiento y reflexión alrededor del diseño. Varias frases 
presentan el uso del signo / como metáfora de las dimensiones posibles/imposi-
bles del lenguaje textual y narrativo, esperando que el lector elija los términos 
que crea convenientes y pueda configurar un sentido hipertextual entre diseño, 
experiencia y ciudad.

Trazado: entre derroteros, recorridos y la cuestión del diseño 
La formación universitaria en diseño gráfico se enmarca en el análisis de lo visual 
con un componente comunicativo. Sus participantes procuran, desde el ámbito 
académico, “concebir, emprender, proyectar y formalizar el acto comunicativo de 
la imagen” (Meléndez, 2017, p.17). Dicho acto, traducido como una producción 
visual y entendido como artefacto creativo, tiene la función principal de divulgar 
diferentes mensajes en un ámbito sociocultural. Para hacer posible dicha tarea, el 
diseñador ha de tener en cuenta que su producción está cargada tanto de una 
dimensión técnica y conceptual como de una dimensión estética, en la cual está 
inscrita la esencia misma del creador. Dichas dimensiones son modeladas durante 
sus procesos de formación y son complementadas en sus instancias profesionales.
	 De otro lado, la cuestión investigativa en/para/desde el diseño, anclada al espa-
cio académico, es un terreno fértil para propiciar nuevo conocimiento, haciéndose 
fundamental para derribar estigmas y transgredir estrategias tradicionales para 
comprender al diseño y al diseñador. Este hecho compromete a los docentes con 
la re/construcción de perspectivas y métodos que tracen nuevos horizontes en el 
trabajo y la producción de comunicación visual.
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	 En este escenario, Diseño como arquitectura de ciudad se ofreció como una 
opción para que estudiantes del programa de diseño gráfico, próximos a titularse, 
indagaran en cuestiones propias de la disciplina como un cierre a su proceso de 
formación y un preámbulo a su desempeño profesional.
	 La estructura académica del curso se marcó alrededor de cinco módulos que 
se entendieron como el derrotero de navegación. El módulo “Gestión del Diseño” 

relacionó los factores propios del pensamiento estratégico en la formulación de 
proyectos de diseño aplicado y su correspondiente factibilidad. El módulo “Análi-

sis” planteó las reflexiones teóricas asociadas al contexto del diseño y de ciudad 
desde el valor comunicacional de la imagen y teniendo en cuenta las cuestiones 
estéticas de la creatividad. El módulo “Maquetación” organizó los recursos técni-
cos, tecnológicos y creativos alrededor del lenguaje visual, contó con instantes de 
tiempo/lugar para exploraciones artísticas y se nutrió con la intervención de dife-
rentes voces que comentaron sus experiencias profesionales. Estos tres módulos 
se trabajaron de manera simultánea permitiendo un desarrollo no muy conven-
cional, pues los propósitos de la creación/investigación son conformados desde 
múltiples vectores.
	 Los otros dos módulos correspondieron a “Diseño aplicado” y “Memorias”. El 
primero comprendió la aplicación de una propuesta de diseño a modo de inter-
vención urbana y haciendo uso de diferentes herramientas de diseño (e.g., map-

ping, cartografía, fotografía, ilustración, gráfica urbana). El segundo correspondió a 
la socialización pública de las propuestas y la compilación de los proyectos en un 
producto editorial como un complemento del argumento desarrollado durante el 
curso.
	 Así, Diseño como arquitectura de ciudad permitió que los estudiantes se inte-
graran para desarrollar una suerte de laboratorio creativo alrededor del análi-
sis, gestión y producción de proyectos de diseño. Dicho laboratorio, se percibió 
como un espacio de investigación y reflexión académica, involucrando un carácter 
científico y artístico, con el fin de abrir nuevos espacios de discusión y poniendo 
en función diferentes herramientas del trabajo de diseño. Este tipo de espacios 
favorece la colaboración de sus participantes desde los diferentes aportes perso-
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nales, poniendo en práctica la libre circulación del conocimiento en los procesos 
prácticos/artísticos para transformar e intervenir el contexto social (Carrasco & 
Selvas, 2015).
	 Una de las claves que abrió la discusión fue la misma concepción de la disci-
plina por parte de los participantes, quienes divagaban en la idea de la funcionali-
dad objetual enmarcada por la aceptación del cliente comercial. Esta noción per-
mitió generar un ejercicio introspectivo, desde el cual es posible crear un discurso 
propio, sugerente y consciente a partir de la esencia del diseñador y su aporte 
propio a la disciplina (Buck-Morss, 2005). De esta manera, los participantes se 
vieron sumergidos en el ejercicio angustioso de creación/pensamiento, en donde 
el proceso como acto creativo da paso a nuevos objetos de diseño que reflejan 
la re/construcción de conceptos y permite generar propuestas discursivas en las 
que se re/conoce la postura de diseñador y las formas en que asume la disciplina.
	 La segunda clave se propició desde la reflexión del propio proceso creativo. 
Tomando como referente el Acto de Creación propuesto por Deleuze (2012), se 
indagó en los métodos habituales para producir artefactos gráficos/creativos en 
el ámbito académico, entendido como una mezcla entre un número determinado 
de pasos transmitidos por el docente y la aptitud construida por el estudiante a lo 
largo de proceso formativo. Esta exploración enfatizó en elementos que parecen 
invisibles dentro del proceso (como la intensión subjetiva del creador, o los modos 
particulares de apropiar herramientas análogas o digitales) y que son revelados al 
establecer el paralelo entre el cómo pienso y el cómo creo. Este tipo de búsquedas 
permite reconocer las particularidades del individuo en el momento de crear y 
solo pueden ser re/conocidas en los procesos de ensayo-error, que tanto en la 
ciencia como en las disciplinas creativas permiten proponer nuevas metodologías 
con características epistémicas (Sarmiento, 2016). Así, el proceso creativo proce-
dente tanto de parámetros técnicos como de pensamiento propone una sinergia 
de elementos, accionada por el creativo desde el momento de generar ideas, pro-
cesarlas y traducirlas en información visual hasta el momento de hacerlas públicas. 
	 La tercera clave consistió en abordar el fenómeno de lo urbano a través de 
la visualidad. Como temática central de la propuesta, la ciudad fue pensada desde 
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diferentes aristas y se convirtió en una excusa pertinente para debatir sobre cues-
tiones de la imagen y su relación con el espacio cotidiano. Como un organismo 
complejo, la ciudad es un territorio de flujos y tensiones sociales, su pensamiento 
y la conciencia colectiva permite la generación de acciones y creaciones artísticas 
para reflexionar en el valor de lo humano y de sus apropiaciones (Genet, 2016).
	 Teniendo en cuenta las otras dos claves, la propuesta del curso incitaba al 
estudiante a indagar sobre una combinación de acción física, práctica estética y 
creación visual, a partir de la experiencia del recorrido urbano. Este ejercicio dio 
paso a la re/construcción de conceptos propios de ciudad, favoreciendo la inter-
pretación sobre el desde dónde y sobre el qué se quería hablar visualmente. “La cul-
tura de la cotidianidad y la estética que generan los entornos habituales también 
representan un campo de acción que podemos convertir en laboratorio de ideas” 
(Huerta, 2015, p.62).
	 De esta manera, la concepción personal de ciudad fue un poderoso insumo 
de trabajo que trazó líneas rizomáticas de análisis. Desde la profesión, la rutina, 
la cotidianidad o incluso el percepto, se plantearon estrategias para pasar a la re/
construcción de conceptos de manera colectiva, los cuales fueron decantados y 
fusionados con la compresión del espacio urbano y la creación artística, para es-
tablecer otras estrategias de tipo visual.
	 En este escenario, la investigación Recorridos urbanos, claves para reconstruir 

la ciudad (Guerrero, 2014), se propuso como un referente para formular nuevos 
planteamientos en torno a las dinámicas del curso. Considerando a la imagen 
como un elemento superior al solo planteamiento gráfico/visual, la investigación 
propone un desplazamiento de esta hacia una suerte de acontecimiento en el es-
pacio urbano, la cual se convierte en detonante para pensar fenómenos cotidianos 
de la urbe. Para ello, la estrategia de análisis se propone desde una metáfora com-
puesta por texto = ciudad, práctica de lectura = recorrido urbano y lector = transeúnte. 
El componente metodológico propone un proceso creativo llevado a cabo por el 
docente/investigador/artista y derivado del diseño editorial: trazado, composición, 
perspectiva; el cual describe momentos clave del proceso de creación/investiga-
ción artística (Guerrero, 2017).
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	 Este referente consolidó los puntos clave para comprender cómo apropiarse 
conceptualmente de lo urbano. Seguido, los participantes del curso se asociaron 
en grupos de trabajo para re/construir sus proyectos de diseño en miras de una 
intervención visual. Este trabajo asociado resaltó una relación esencial de los pro-
cesos comunicativos: la conversación/negociación, con la cual los interlocutores es-
tablecen los acuerdos necesarios para la clarificación de ideas y la propagación de 
mensajes, develando una serie de capas que conforman dichos procesos (Chartier, 
2006).

Composición: ejercicios, voces y posturas de diseño
Diseño como arquitectura de ciudad contó con diferentes espacios para la explora-
ción creativa, algunos fueron desarrolladas en el contexto de aula y otros en el 
espacio público. Las experiencias vincularon al transeúnte urbano como un actor 
receptivo de ideas, pero también fue identificado como un sujeto activo en el pro-
ceso comunicativo, favoreciendo la comprobación/divulgación de los procesos de 
diseño por medio de una retroalimentación continua. 
	 Las diferentes actividades se propusieron a partir de indicaciones simples, 
logrando una complejidad creativa durante su desarrollo. La acción titulada caja de 

cartón, en donde se pidió a cada participante asistir a la sesión con dicho elemento, 
es un ejemplo. Allí, el objetivo consistía en re/construir una intervención callejera 
de carácter artístico/comunicativo, a través de la corporalidad del individuo y el 
elemento plástico. El contenido temático se centró en la memoria de ciudad y la 
experiencia del acontecimiento en el espacio público.

En cada instante hay más de lo que la vista puede ver, más de lo que el 
oído puede oír, un escenario o un panorama que aguarda ser explorado. 
No se experimenta en sí mismo sino siempre en relación con sus con-
tornos, con las secuencias de acontecimientos que llevan a ello, con el 
recuerdo de experiencias anteriores. (Lynch, 2015, p.11)



Prospectiva del diseño 79 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 19

	 Esta reflexión permitió comprender al objeto de diseño caja de cartón desde 
una dimensión conceptual (contenedor de) y una dimensión formal (módulo arqui-

tectónico). Las intervenciones de carácter efímero conformaron esculturas/monu-
mentos fijos y móviles, trazando un vínculo con la compleja disposición urbana 
de la ciudad latinoamericana. El referente fueron las intervenciones realizadas por 
Pablo Curutchet en su proyecto Box (2006-2012), planteando un acercamiento a 
la experiencia urbana desde el espacio íntimo de la memoria y conectado con el 
imaginario colectivo. La intensión fue usar un material de diseño liviano, de bajo 
costo y de fácil transporte, pero con una fuerte capacidad para el análisis de la 
imagen y el sentido del diseño.
	 Otros ejercicios consistieron en la toma de registros fotográficos en medio 
del recorrido urbano. La acción aparentemente sencilla, complejiza la experiencia 
del desplazamiento por la ciudad a través de la imagen visual. Con las capturas 
se generaron discursos visuales entendidos como fotoensayos. Este instrumento 
argumenta de modo claro y coherente una idea, una narrativa o un concepto, cen-
trando la importancia en la imagen y mostrando las diferentes capas de lectura e 
interpretación sobre diferentes acontecimientos (Mena, 2016). En este sentido, el 
lenguaje textual y verbal desaparecen dando protagonismo el lenguaje visual, des-
de el cual se logra una relación de la imagen de ciudad y la capacidad observadora 
del individuo.
	 De otro lado, Diseño como arquitectura de ciudad, también contó con espa-
cios para charlas/talleres impartidas por diferentes profesionales de las artes y 
el diseño. En sus discursos, se encontraron diferentes posturas que evidencian la 
diversidad del ambiente profesional y académico de la disciplina. Estos espacios 
generaron una reflexión en el ejercicio del diseñador/creativo y transmitieron a 
los participantes diferentes metodologías de trabajo/pensamiento afianzando una 
postura crítica del propio proceso creativo. En la misma línea que a los participan-
tes, se les pidió a los invitados considerar su concepto de ciudad y de diseño, con 
la finalidad de generar una conversación activa y congruente.
	 Aspectos como la ecología de ciudad, un análisis del ecosistema urbano desde 
la antropología y el diseño, o la ciudad como una pieza cartográfica, en la cual se 
tejen representaciones mentales de los espacios transitados, en donde el diseño 
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multiplica el discurso visual a través del uso de la tecnología, fueron visiones que 
algunos invitados comentaron para estas sesiones del curso.
	 Otros propusieron una mirada de ciudad en relación con el cine y la foto-
grafía, acudiendo a la percepción subjetiva como una estructura metodológica para 
pensar el espacio urbano y rodeada de detonantes estéticos. En este sentido, los 
fenómenos de la luz: reflexión, difracción y refracción, podrían describir la estructura 
de un proceso creativo singular en donde el ejercicio fotográfico compone una 
ciudad basada en relatos y narrativas de la imagen.
	 Desde un escenario más creativo/artístico, algunos invitados reflexionaron 
en cuestiones como el caos, la ficción o el viaje para hablar de la relación entre la 
urbe y el diseño. En sus propuestas, herramientas como la ilustración, la animación, 
la escultura o la música, se consideraron como mediadores de la experiencia esté-
tica para conformar artefactos que comunican narrativas de los acontecimientos 
cotidianos presentes en la ciudad.
	 Un vínculo interesante entre el diseño como una disciplina proyectual y el 
diseño como actividad creativa, fue postulada por el diseñador y docente Hernán 
Ordoñez2. En su discurso trajo a colación la planeación y la estrategia, como dos 
elementos metodológicos claves para pensar al diseño como una gestión visual 
del conocimiento a través de la imagen. En una era de visualización de datos, re-
sulta pertinente la etapa conceptual como un punto de partida para el trabajo del 
creativo, señalando la importancia del conocer desde dónde se está hablando, para 
formular posibles respuestas a los fenómenos que rodean el universo visual. Esta 
idea expresada por Ordoñez correspondió al énfasis formulado para el curso, 
permitiendo un ejercicio reflexivo sobre el papel del diseñador gráfico como una 
suerte de alfabetizador visual, con las capacidades necesarias para la generación de 
proyectos, en donde el mismo creativo es asumido como un sujeto que experi-
menta, piensa, cambia, re/construye y diseña un discurso en los diferentes escena-
rios dispuestos para la comunicación.

2	 Reconocido por su labor como diseñador, docente y coordinador de equipos multidiscipli-
narios en las industrias creativas. Su charla se presentó el 29 de septiembre de 2016 en las 
instalaciones de la Corporación Universitaria UNITEC, Bogotá D.C.
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	 Otro vínculo igual de importante entre el diseño y la actividad investigativa se 
encontró en la intervención del docente e investigador Marcelo Meléndez3, quien 
planteó un panorama sobre el ejercicio de la investigación en el contexto local, 
en donde el diseño se percibe como una disciplina que navega en el espacio crea-
tivo, artístico y comunicacional. Según Meléndez, los diseñadores/creativos tienen 
varias tareas para participar, pues el trabajo debe asumirse como una incitación al 
ejercicio reflexivo desde la experiencia estética, la construcción del conocimiento 
y la formulación de metodologías epistemológicas basadas en el acto de creación 
individual, aspecto válido para los trabajos de investigación en la era contemporá-
nea. Desde el diseño, este argumento es ideal para asociar a la investigación/crea-
ción como una metodología oportuna para pensar y formular proyectos basados 
en los fenómenos visuales, pues concibe a los artefactos generados como conte-
nedores de un conocimiento y logrados desde un riguroso y disciplinado proceso 
creativo (Ballesteros & Beltrán, 2018).
	 Sumado a estos espacios de charla/taller, el curso propuso un acercamiento 
al museo, como un escenario pedagógico para poner en tensión el ejercicio co-
municativo del diseño con un territorio de indagación socio/cultural (Melgar & 
Donolo, 2011). Manteniendo la temática de ciudad se propició un contacto con 
el Museo de Bogotá, en medio de dos de sus exposiciones, con el fin de conocer 
muy de cerca los procesos curatoriales en los cuales es imprescindible el ejercicio 
del diseño, como parte de los componentes del proceso mediador entre museo y 
visitante. 
	 En la primera exposición A dibujar se aprende dibujando (2016), el contenido 
referenció la práctica ilustrativa y disciplinada del arquitecto Germán Samper, en 
donde la libreta de dibujo es el instrumento metodológico para re/presentar la 
concepción de ciudad y conformar una descripción analítica del recorrido urbano. 
En la obra de Samper, la imagen ilustrativa de ciudad es un producto visual que 
re/crea una nueva interpretación urbana (Henriquez, 2017) y la conexión con el 

3	 Artista, docente e investigador. Su charla/taller se presentó el 13 de octubre de 2016 en las 

instalaciones de la Corporación Universitaria UNITEC, Bogotá D.C.
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diseño se encuentra en el sentido comunicativo que logra gráfica arquitectónica. 
Este acercamiento fue una oportunidad para leer un discurso fresco de ciudad, 
derivado de viajes, experiencias, nociones de arquitectura e interpretación propia 
del espacio urbano.
	 La segunda muestra, Bogotá Proyecta Futuro (2017) permitió una visión del 
crecimiento y urbanización de la ciudad en los últimos cien años. Historia, urba-
nidad, dinámicas migratorias, así como el avance tecnológico son elementos pre-
sentes en la reflexión del contexto urbano actual (Idpc, 2017). En la exposición, 
el diseño se presenta como un enlace para la generación de diálogos a través de 
la imagen de ciudad, el crecimiento del espacio urbano y las políticas públicas de 
la urbe. Este tipo de conversaciones propone un desarrollo de la disciplina en la 
gestión de proyectos de tipo comunicativo, educativo y social.
	 Así, acciones creativas, charlas/talleres y visitas a otros entornos pedagógicos, 
hicieron parte del desarrollo del curso. Estas estrategias proponen una visión glo-
bal de la práctica del diseño tanto en su dimensión creativa/profesional como en 
la investigativa/académica desde una visión múltiple y dinámica de ciudad.

Perspectiva: deriva, re/construcción de la imagen ciudad
y posturas de diseño
Las prácticas creativas/artísticas han re/tomado a la urbe como un eficaz espacio 
de indagación. En el siglo XX, dadaístas y situacionistas establecieron las acciones 
de deriva y el vagabundeo, como formas de explorar lo que aún permanecía oculto, 
proporcionando otro tipo de significado estético para lo funcional de la urbe. 
Desde luego, la acción se mostraba como una clara desestabilización a las políticas 
artísticas, pero también se situaba como una forma para reconocer lo insólito y lo 
absurdo, encontrado al recorrer el espacio urbano al aire libre (Huerta, 2008). De 
manera similar, este curso propuso a sus participantes una suerte de deriva para 
re/conocer elementos académicos, artísticos y proyectuales que aún no eran tan 
evidentes. Los módulos “Gestión”, “Análisis” y “Maquetación” permitieron diferentes 
desplazamientos para la generación de nuevos planteamientos creativos. Los 
referentes conformaron una gramática visual y conceptual del diseño pensando 



Prospectiva del diseño 83 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 19

siempre a la ciudad como una temática para reflexionar y generar algún tipo de 
conocimiento.
	 Terminados los primeros tres módulos del curso, el trabajo se enfocó en 
generar propuestas de diseño aplicado. Los futuros diseñadores gráficos, re/cons-
truyeron un total de 28 proyectos, abordando diferentes posturas de diseño y 
cuestionando el ser y hacer del ejercicio disciplinar. Como trabajo de laboratorio, 
las propuestas fueron socializadas al interior del grupo en varias ocasiones, nu-
triéndose de observaciones, preguntas y comentarios tanto de guías docentes 
como de compañeros, pues en las sesiones todos los asistentes se asumieron por 
igual. En su fase final, las propuestas visuales llegaron al punto de simulación digital. 
Cada proyecto comprendido como una estructura rizomática, logró una conexión 
en el discurso textual/oral/visual y fue re/presentado en un proceso híbrido de 
pensamiento y práctica creativa. De esta manera, el módulo “Memorias” reunió en 
un formato de libro impreso, el registro en imagen de los procesos creativos, así 
como una aproximación de texto académico escrito por cada grupo de trabajo.
	 En general, los proyectos hablaron de la ciudad desde varias perspectivas. 
Conceptualmente, se trazaron metáforas alrededor de la memoria, la cultura y 
el lenguaje cotidiano. Otros más audaces, propusieron discursos alrededor de la 
contracultura, la transgresión del sistema y los trastornos mentales. Desde un 
campo poético/artístico, se habló de la ciudad en términos de escritura, literatura 
y experiencia estética. 
	 Como una referencia puntual, se podría mencionar el proyecto Fortalecimiento 

de identidad ciudadana, a partir de la rememoración del patrimonio icónico de la ciudad. 

Proyecto 1: Cúcuta4 (2016) en donde los estudiantes propusieron una relación 
entre la memoria, la experiencia y el elemento arquitectónico. Esta propuesta 
generó una gramática visual recordando los espacios olvidados de la urbe desde la 
cultura cotidiana y mantuvo al olvido como un eje conceptual y práctico. Tomando 
como materia de trabajo las experiencias narradas por los habitantes de la 
ciudad de Cúcuta, el grupo planteó una galería abierta e interactiva, en donde 

4	 Cadena, A., Galvis, M., Sáenz, C., & Porras, V. (2016). [Participantes del curso] Proyecto para 

Diseño como Arquitectura de Ciudad. Bogotá D.C., Corporación Universitaria UNITEC.
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los transeúntes podrían encontrar información histórica mediante la imagen 
fotográfica y la gráfica ilustrativa. La estrategia pretendía ser replicada en otras 
ciudades, estableciendo conexiones entre el diseño y las prácticas cotidianas.
	 Desde otra arista, el proyecto ¿Cómo se hacen ciudades? Un repaso por las 

transformaciones de los espacios que percibimos en representaciones o imaginarios ur-

banos5 (2016) mostró las posibilidades de la ilustración como un instrumento para 
comunicar la identidad cultural del habitante. La propuesta pretendía que las ilus-
traciones generadas, a partir de cinco relatos locales, fueran expuestas en algunos 
edificios cercanos a la zona universitaria, usando la técnica de la gigantografía. La 
imagen final lograba reunir la identidad capitalina de manera iconográfica. En esta 
propuesta, el diseño se aplicaba desde su dimensión proyectual para la gestión de 
espacios urbanos, así como en procesos creativos y curatoriales.
	 Partiendo de un escenario más teórico, la propuesta Lo concreto de lo efímero 

en la ciudad: Bogotá, una apropiación del espacio a partir de la experiencia en redes6 
(2016), estableció una conexión entre el concepto vínculo, imagen, tecnología y 
recorrido urbano. Traducido en una instalación digital que requería del uso de 
redes sociales, se trazaba una cartografía urbana en donde se destacaban algunas 
luces led. La iluminación se producía cuando los transeúntes coincidían en subir 
una selfie a una red social específica y etiquetaban el contenido visual. Esta acción, 
provocaba un instante vinculante entre realidad y virtualidad urbana.
	 Así, Diseño como arquitectura de ciudad cumplía en forma y contenido con la 
conformación del argumento disciplinar del diseño, tomando como eje de traba-
jo la experiencia en la ciudad. Como espacio de laboratorio creativo, la correcta 
funcionalidad del diseño se puso en duda y en debate, entendiendo que todos los 
elementos teóricos, actividades artísticas, instantes de observación, espacios de 
conversación y artefactos creativos, conforman un proceso riguroso lleno de erro-
res y aciertos (figura 1). Dicho proceso hace parte fundamental de los procesos 
de formación académica y se convierten en pieza clave del ejercicio profesional.

5	 Ortegón, N., Arrieta, C., & Sánchez, Y. (2016). [Participantes del curso] Proyecto para Diseño 
como Arquitectura de Ciudad. Bogotá D.C., Corporación Universitaria UNITEC.

6	 Barbosa, N., Forero, A., & Rozo, C. (2016). [Participantes del curso] Proyecto para Diseño como 
Arquitectura de Ciudad. Bogotá D.C., Corporación Universitaria UNITEC.
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Figura 1
Serie muestra conformada por ilustración/montaje de ¿Cómo se hacen ciudades?

	 Con todo esto, se podría concluir que actualmente el perfil del diseñador 
se re/define constantemente. El pensamiento transdiciplinar muy necesario en el 
espacio académico contemporáneo, trae consigo la exploración de los diferentes 
escenarios en los que los diseñadores se ven involucrados. El debate de la co-
municación visual/gráfica desde las disciplinas creativas se abre como un campo 
importante en medio de la investigación y las artes. Este auge, reconocido desde 
hace algunas décadas, cuestiona las estructuras epistemológicas del universo es-
tético (Marchán, 2005). La oportunidad para el diseño gráfico se encuentra entre 
las fronteras visibles/invisibles halladas en práctica artística, industria creativa, tec-
nología y conocimiento, marcando una tendencia en el pensamiento de la imagen.
	 La última estrategia que se puede plantear en este texto resalta algunas cla-
ves concluyentes que derivan del trabajo realizado en Diseño como arquitectura de 

ciudad. La primera refiere un estado de conciencia de la disciplina, re/conociendo 

Nota: montaje digital de Fortalecimiento de identidad ciudadana e infografía de Lo concreto de lo 
efímero en la ciudad; proyectos conformados por los participantes del curso (ciclo 2016-II).
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el aporte participativo de los creativos como sujetos activos de los diferentes 
procesos. Este aporte involucra las acciones de diseñadores, pero también de do-
centes e investigadores que trabajan en el área, pues su visión conjunta conforma 
una postura de pensamiento y creación. La segunda clave se inclina sobre el re/

conocimiento de los procesos creativos como espacios singulares de investigación 
y práctica, su cuestionamiento permite validar nuevas maneras de generar cono-
cimiento, reflexionar sobre la imagen y generar puentes entre tecnologías de lo 
visual y lo no visual. 
	 La tercera clave, debe pretender la generación de propios esquemas interpre-

tativos, en donde los creativos no pueden constituirse en solo sujetos receptores 
de ideas o replicadores de procesos, sino que debe proponer un trabajo activo 
en el procesamiento de ideas/conceptos para la producción visual. La última clave 
deviene en el análisis crítico y creativo, muy presente en los formadores académicos 
y quienes tienen el deber de fomentarlo en los participantes de sus cátedras y 
talleres, con el fin de adquirir herramientas para el argumento del estilo de diseño 
y el propio proceso de creación. Con estas claves se modela una estrategia que 
sumerge al diseñador en su ejercicio y experiencia, cuestionando las estructuras 
creativas existentes y ampliando el repertorio de la comunicación visual ante cual-
quier manifestación de la cotidianidad en el contexto social y cultural. 
	 Se puede decir que Diseño como arquitectura de ciudad, intentó influenciar a un 
grupo de estudiantes/participantes sobre algunas cuestiones de la disciplina, usan-
do una estrategia abierta y flexible desde el escenario académico, complejizando 
el panorama de la creación. Desde luego, aún quedan algunas tareas por resolver 
y nuevas estrategias por definir y aplicar. Los planteamientos que se trabajaron a 
lo largo del proceso, así como las posibilidades generadas para comunicar ideas 
nuevas, mantuvieron el rigor del proceso creativo/investigativo, el cual no cesa de 
transformarse y alimentarse con la mayor materia de trabajo: la imagen. Así, Diseño 

como arquitectura de ciudad, fue un punto de partida en medio de una estructura 
rizomática que comprende concepciones y hallazgos creativos.



Prospectiva del diseño 87 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 19

Referencias
Ballesteros, M., & Beltrán, E. (2018). ¿Investigar creando? Una guía para la investigación-

creación en la academia. Bogotá: Universidad el Bosque.
Buck-Morss, S., (2005). Estudios visuales e imaginación global. En J. Brea (Comp.), 

Estudios Visuales. La epistemología de la visualidad en la era de la globalización 

(pp. 145-159). Madrid: Editorial Akal.
Calvino, I. (1995). Las ciudades invisibles. Barcelona: Ediciones Minotauro.
Careri, F. (2003). Walkscapes. El andar como práctica estética. Barcelona: Gustavo Gili.
Carrasco, M., & Selvas, S. (2015). Inter-Accions. Prácticas colectivas en el espacio 

urbano: un proyecto pedagógico entre arquitectura y arte. DEARQ - Revista 

de Arquitectura / Journal of Architecture, (16), 76-89. http://dx.doi.org/10.18389/
dearq16.2015.05

Chartier, R., (2006). Cultura escrita, literatura e historia. México: Fondo de Cultura 
Económica.

Curutchet, P. (s.f). Box, intervenciones urbanas. Pablo Curutchet. Recuperado de 
http://pablocurutchet.com.ar/

Deleuze, G. (2012). ¿Qué es el acto de creación? Revista Fermentario, (6), 1-16. 
Recuperado de http://www.fermentario.fhuce.edu.uy/index.php/fermentario/
article/view/110

Genet, R. (2016). Ciudad y Educación Artística en la formación del profesorado: una 

investigación educativa basada las artes visuales (Tesis doctoral). Universidad de 
Granada, España. Recuperado de http://hdl.handle.net/10481/44551

Guerrero, E. (2014). Recorridos urbanos, claves para reconstruir la ciudad (Tesis de 
maestría). Universidad Autónoma del Estado de México, México.

Guerrero, E. (2017). Experiencia accidental urbana vista en una obra editorial. 
Actas de Diseño, 23(XII), 90-96. 

Henriquez, A. (2017). La vuelta al mundo a través de un viaje de papel. En G. 
Samper, A aprender se aprende dibujando (pp. 19-29). Bogotá: Instituto Distrital 
de Patrimonio.

Huerta, R., (2008). Museo tipográfico urbano. Paseando entre las letras de la ciudad. 

Valencia: Universidad de Valencia.



Prospectiva del diseño 88 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 19

Huerta, R. (2015). La ciudad y sus docentes, miradas desde el arte y la educación. 

Barcelona: Universitat Oberta de Catalunya.
Instituto Distrital de Patrimonio Cultural. (2017). Bogotá Proyecta Futuro. Bogotá: 

IDPC.
Lynch, K. (2015). La imagen de la ciudad. Barcelona: Gustavo Gili.
Marchán, S. (2005). Las artes ante la Cultura Visual, notas para una genealogía en 

la penumbra. En J. Brea (Comp.), Estudios Visuales. La epistemología de la visua-

lidad en la era de la globalización (pp. 75-90). Madrid: Editorial Akal. 
Meléndez, M. (2017). Este lado arriba: la cultura objetual del empaque. Bogotá: UNITEC.
Melgar, M., & Donolo, D. (2011). Salir del aula…Aprender de otros contextos: 

Patrimonio natural, museos e Internet. Revista Eureka sobre Enseñanza y 

Divulgación de las Ciencias, 8(3), 323-333. Recuperado de http://hdl.handle.
net/10498/14396

Mena, J. (2016). Construcción del concepto visual de la educación. Visiones de la edu-

cación a través de la fotografía artística, la fotografía de prensa y los estudiantes 

(Tesis doctoral). Universidad de Granada, España. Recuperado de http://hdl.
handle.net/10481/40403

Sarmiento, J. (2016). La investigación como proceso creativo en la arquitectura. 
DEARQ-Revista de Arquitectura, (19), 146-153. https://doi.org/10.18389/
dearq19.2016.11



89

Capítulo 20

Diseñadores gráficos
y la industria maquiladora.
Un ejercicio de vinculación prospectiva

Salvador E. Valdovinos R.

Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (México)



Prospectiva del diseño 90 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 20

Con el propósito de conocer la relación que prevalece entre estudiantes de la 
Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez 
(UACJ) y la industria manufacturera o maquiladora (IM) en la ciudad, se realizó 
una investigación exploratoria con el objetivo de identificar las oportunidades de 
vinculación a futuro entre los diseñadores gráficos y la industria.
	 Este capítulo presenta los resultados de este proyecto de investigación, en 
el que participaron estudiantes, egresados, profesores y personal de la industria 
maquiladora. La metodología que incluyó el levantamiento, registro, integración 
y procesamiento de datos, se enfocó en la perspectiva de las maquiladoras y la 
visión de los estudiantes, para identificar las áreas de oportunidad que guíen y 
fundamenten el planteamiento de una estrategia de vinculación de la UACJ. Para 
obtener datos de ambas partes, se entrevistaron representantes de los Depar-
tamentos de Recursos Humanos y de Comunicación de las maquilas y se les 
cuestionó sobre sus necesidades de comunicación interna, cómo las resuelven y 
cuál es su percepción del diseño gráfico. Por otra parte, se realizaron entrevistas 
grupales y encuestas a estudiantes del programa de Diseño Gráfico, explorando 
sus necesidades, motivaciones y aspiraciones de empleo. Los resultados ofrecie-
ron un panorama amplio y peculiar, lo que permitió el planteamiento de acciones 
educativas que construyan, en el mediano y largo plazo, una relación dinámica y 
productiva que beneficie a ambas partes. Con esto se pretendió contribuir a la 
ampliación y generación de oportunidades en el campo laboral y al mejoramiento 
de las condiciones de empleo para los egresados de este programa y, como con-
secuencia de esta interacción, coadyuvar al desarrollo de las empresas y la calidad 
de vida de sus empleados. 
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Origen de la propuesta
A través de 20 años de experiencia de trabajo profesional como diseñador gráfi-
co en el área de la industria de la transformación en el centro del país, he podido 
identificar el propósito de la comunicación visual en las fábricas. Incursioné desde 
1989, mostrando a gerentes y supervisores de las áreas de calidad y producción, 
seguridad, recursos humanos, ingeniería industrial, almacenes, entre otros, lo que 
una estrategia de comunicación visual puede contribuir en la solución de proble-
mas o necesidades y en el mejoramiento de la calidad de vida de quienes trabajan 
en ella. Fue un trabajo arduo de años de esfuerzo, que logró un impacto importan-
te en la zona industrial de la región centro del país. A través de trabajo colabora-
tivo con el personal de las empresas se desarrollaron proyectos de comunicación 
visual empleando variedad de recursos de comunicación. La industria resultó un 
campo de trabajo para el diseño gráfico amplio, complejo y exigente; con infinitas 
posibilidades de intervención y oportunidades para desarrollar propuestas inno-
vadoras y sostenibles. Los medios empleados han sido muy diversos, incluyendo 
las nuevas tecnologías que ofrecen recursos económicos y eficientes, que apoyan 
la construcción de sistemas visuales de comunicación interna que facilitan el en-
tendimiento, la inclusión y participación de los empleados.

Descripción del problema
Un estudio previo arrojó que los estudiantes de Diseño Gráfico de la UACJ per-
ciben a las agencias de diseño y publicidad como la principal fuente de empleo, 
seguido de los talleres de impresión y luego la figura de freelance o independiente. 
La IM quedó en último lugar, pues les es poco atractiva a pesar de que representa 
la principal fuente de empleo de la sociedad juarense. Esta información podría ser 
irrelevante si no se toma en cuenta las condiciones de empleo que prevalecen 
para los diseñadores gráficos, considerando los sueldos que van entre $8,000 y 
$20,000 pesos mexicanos, pobres prestaciones y compensaciones, jornadas largas 
de trabajo, pocas posibilidades de ascenso e inestabilidad. Por lo que surge la pre-
gunta ¿por qué no buscar otras fuentes de empleo?
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	 En cuanto a la IM, sus departamentos de Recursos Humanos (RRHH) son los 
encargados de la comunicación con toda la comunidad de empleados y, a veces, al-
bergan la sección de comunicación. Este departamento es encargado del personal 
de una empresa, que realiza contrataciones, capacitación, promoción, prestaciones, 
y, lo más importante para este estudio, la comunicación hacia todos los emplea-
dos, por lo que coordina y ejecuta los proyectos de comunicación interna. Algunas 
empresas lo hacen con una persona encargada que puede ser un comunicador, 
diseñador gráfico, psicólogo o todo un equipo multidisciplinario de profesionales. 
	 Principalmente, quienes trabajan en este departamento —administradores, 
psicólogos, trabajadoras sociales— son quienes diseñan los comunicados, aun-
que no poseen las competencias para ello. En algunos casos tienen a una persona 
encargada de elaborar la comunicación —que puede ser estudiante de diseño, 
comunicador, diseñador gráfico o de otra carrera—, pero en muy pocos casos 
tienen un equipo integral de comunicación formado por diseñadores gráficos, co-
municadores, mercadólogos, entre otros. En la mayoría de los casos, los diseñado-
res son contratados a través de empresas externas o outsourcing en condiciones 
diferentes a los puestos tradicionales, ya que el puesto de diseñador no está en 
el organigrama y lo más común es que soliciten los servicios de diseño gráfico, 
impresión, fotografía y video a través de agencias publicitarias. Más importante es 
resaltar que las necesidades de comunicación interna en la IM van en aumento de 
manera sorprendente, más aún con la nueva realidad; la pandemia de COVID-19 
ha transformado el entorno y los procesos de trabajo, como nunca había pasado 
(Rubio, 2020).

Contexto
Existen dos ámbitos que han sido tomados en cuenta en este estudio; primero, 
el programa de Diseño Gráfico de la UACJ que inició en 1992 en el Instituto de 
Arquitectura, Diseño y Arte (IADA) y que tiene una población aproximada de 600 
estudiantes, divididos en dos campus IADA al este y Ciudad Universitaria (CU) al 
sur de la ciudad. Es uno de lo programas con más estudiantes en la universidad. Su 
plan de estudios se enfocó en su momento en el área comercial, donde había la 



Prospectiva del diseño 93 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 20

máxima demanda. El perfil de egreso establece que el egresado de la Licenciatura 
en Diseño Gráfico estará capacitado para solucionar problemas de comunicación 
gráfica en los contextos comercial, publicitario, propagandístico, educativo o cul-
tural, a través de diferentes métodos de investigación del entorno y del usuario.
	 El segundo contexto es la IM, que nació en 1965 cuando terminó el programa 
de braceros en Estados Unidos para atraer la inversión extranjera. Esta industria 
tiene características propias que la distinguen de las industrias de la transforma-
ción, la alimentaria, la agrícola o la turística. La IM se define como aquella que 
ensambla un producto, no pagan aranceles por los materiales que importan y el 
producto final se debe vender en el país de donde provienen dichos materiales 
(Estrada, 2008). Estas industrias se ubican en las ciudades fronterizas principalmen-
te y su origen es mayormente estadounidense, aunque las hay japonesas, chinas 
y coreanas, inclusive mexicanas. La mano de obra es barata y competitiva contra 
otros países como los asiáticos, para conservar la inversión.
	 Hasta 2018 la industria muestra un crecimiento continuo. 

[...] en total, la industria en general ha generado 4 mil 901 empleos has-
ta julio del 2018. Por otra parte, es importante destacar que el empleo 
maquilador representa el 65% de todos los trabajos formales registra-
dos por el IMSS aquí, y son reflejo del conjunto total de la economía y 
la demanda agregada. (El Diario de Juárez, 2018, p.3)

	 Existe una relación importante de la IM y la configuración de la ciudad, pro-
duciendo un impacto relevante en su estructura espacial, social, económica, am-
biental y política (Rodríguez, 2002). Esta relación se puede observar en el aspecto 
de empleo y creación de microempresas que se debe tomar en cuenta para en-
tender la relación con los egresados de las universidades y las oportunidades de 
empleo y de negocio, como en el caso que ocupa este estudio.
	 Hasta el momento, desde la perspectiva de vinculación academia-industria, 
es difícil describir la relación entre el diseño gráfico y la IM. No se tienen datos 
sobre la cantidad de diseñadores egresados que están empleados en las maquilas 
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como diseñadores, sus salarios, sus actividades e impacto en esas organizaciones. 
Hay estudiantes y egresados del programa de diseño gráfico que conocen el am-
biente de la maquila como empleados, igualmente hay diseñadores egresados que 
están laborando en la maquila, algunos de ellos desempeñando labores distintas al 
diseño. En este estudio se propuso identificar las actividades propias de su profe-
sión, que desarrollan los diseñadores gráficos en la IM, ya sea como prestadores 
de servicio social, prácticas profesionales, como empleados o como outsourcing, es 
decir, como freelancers o desde agencias de diseño, para identificar las competen-
cias que requieren en su formación y facilitar a futuro su inserción en esta área.

Propósitos del estudio
El mercado del diseño tiene sus límites, pues la demanda de servicios no crece 
proporcionalmente a la oferta profesional. Tener trabajo continuo es, por lo tanto, 
un verdadero privilegio, cualesquiera fueran los clientes y cualesquiera fueran sus 
necesidades (Chaves, 2019).
	 La fuente principal de empleo en Ciudad Juárez es la IM. En la comunidad 
juarense se tiene una idea o esquema cultural de lo que representa trabajar en la 
IM, asociado con operadores, turnos de trabajo, rotación de turnos, salarios bajos, 
lejanía de los centros laborales, trabajo rutinario, entre otras cosas. Se piensa que 
en ella trabajan principalmente operadores con sueldos bajos y administradores 
e ingenieros con buenos sueldos. Por esta razón, es difícil que los diseñadores 
contemplen la idea de trabajar en la industria y los estudiantes se preguntan: ¿Qué 
podemos hacer en una maquila?
	 Cuando los diseñadores se enfocan a trabajar en las agencias, establecen una 
distancia con la industria, pues la labor se enfoca al campo comercial que se rela-
ciona con la identidad visual, la publicidad y, recientemente, la mercadotecnia di-
gital. Algunas agencias prestan servicios a la industria como la impresión de lonas, 
artículos promocionales, señalética, que muchas veces incluye el servicio de dise-
ño gráfico de bajo perfil. Por esta razón, el personal de las empresas maquiladoras 
tiene una visión limitada o deformada de lo que el diseño gráfico puede hacer por 
una empresa.
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	 Este proyecto intentó abrir una puerta de posibilidades tanto para los estu-
diantes y egresados de diseño gráfico de hoy y las nuevas generaciones de diseña-
dores, así como para la IM. Es un esfuerzo que puede promover el apoyo mutuo, 
con una visión a corto, mediano y largo plazo, considerando que el diseño gráfico 
puede contribuir enormemente con la industria y que la industria puede favorecer 
el desarrollo de esta profesión, abriendo sus puertas y compartiendo su ambiente 
lleno de retos y exigencias tan particulares.
	 Es pertinente mencionar el apoyo del Departamento de Vinculación de la 
UACJ, que ha hecho posible este proyecto. No fue sino a través de las conexiones 
que tiene con las empresas, que se pudo tener acceso a estas. Además, proporcio-
nó los protocolos necesarios para establecer el diálogo entre las empresas y los 
miembros de la UACJ del programa de Diseño Gráfico.

Justificación
Según González (2019), “hasta enero de 2019 en Ciudad Juárez existen 331 plan-
tas en las que trabajan 290 mil empleados” (p.5A). En promedio, cada planta de 
Ciudad Juárez tiene 876 trabajadores, este número la ubica como el mayor centro 
maquilador del país. 

Esta ciudad es la que mayor crecimiento tiene en la cifra promedio de em-
pleados por planta. Sólo en el último año, el número de personas ocupadas 
por maquiladora en Juárez ha crecido un 8.8 por ciento, muy por encima 
de la media nacional que es de 4.9 por ciento. (Coronado, 2018, párrs.5-6).

	 Sin embargo, un porcentaje muy bajo de empresas tiene entre su personal a 
un diseñador gráfico. Por esta razón, dirigimos nuestra atención a la oportunidad 
de empleo que representa para este. 
	 Con este panorama, se propuso recabar información para conocer la visión 
actual de los estudiantes, cuáles son sus necesidades, aspiraciones, motivaciones 
y, por otra parte, identificar las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas 
para el empleo de diseñadores gráficos en la IM, que permitan establecer una me-
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jor vinculación a futuro, el cual ha sido sorprendido por la experiencia de la Pan-
demia de COVID-19 y se ha adelantado de manera descomunal, impactando áreas 
sociales, económicas, ambientales y políticas. Por lo que es necesario observar, 
entender y responder más rápidamente en cuanto a la toma de decisiones; con un 
pensamiento crítico para romper esquemas, realizar cambios y medir resultados, 
para lograr reinventarse al enfrentar esta nueva realidad. 

¿Qué es la vinculación en el área de la educación superior?
La educación superior sustenta su razón de ser en la vinculación entre la formación 
que ofrece a los estudiantes y los empleadores. Para esto, tiene que considerar 
las demandas del empleador para desarrollar las competencias en los estudiantes 
que permitirán atender estas necesidades. Las instituciones educativas se ocupan 
en el diseño de sus planes de estudio y sus estrategias para realizar una formación 
profesional enfocadas en los escenarios del futuro. Esta tarea incluye adecuar la 
formación de los estudiantes para lograr el equilibrio entre teoría y práctica en el 
ámbito laboral, entre actitudes y aptitudes, entre habilidades disciplinares y habili-
dades blandas, así como entre creatividad y profesionalismo. Sin embargo, surge la 
pregunta ¿Cómo es que se toman en cuenta las aspiraciones, necesidades y mo-
tivaciones de los jóvenes? Simultáneamente, las universidades deben desarrollar 
acciones permanentes de retroalimentación con los estudiantes bajo un esquema 
de mutua consideración y apoyo.

¿Qué es vinculación prospectiva?
Se entiende la prospectiva como la exploración de los probables caminos que 
tome la interacción de diversos factores en un escenario dado, considerando las 
dimensiones sociales, económicas, ambientales, tecnológicas, educativas, laborales, 
entre otras. 
	 El fundador de la prospectiva, Jouvenel (1964), establece que el futuro que 
nos imaginamos se construye en el presente. Por lo que el primer paso es crear 
la imagen de lo que queremos y el segundo es trabajar en su edificación hasta que 
se haga realidad. Bajo la premisa de que los futuros “pueden ser imaginados y ana-
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lizados, y podemos tratar de encontrar y escoger el más conveniente para tratar 
de ser construido estratégicamente desde el presente” (Astigarraga, 2016, p.14). 
	 En este proyecto más que anticiparse al futuro, se intenta contribuir para 
construirlo con las características de un escenario laboral para los diseñadores 
gráficos digno, robusto y pleno, en el que participen para desarrollar una sociedad 
y un país con mejor calidad de vida. En este sentido, se considera que el mismo 
diseñador es responsable de construir su porvenir a través de la observación, la 
imaginación y la acción.
	 Por otra parte, se visualiza a la industria como una fábrica visual, con todos 
los sistemas de comunicación gráfica que le permitirán involucrar a los empleados 
con mejor entendimiento de los procesos administrativos, productivos, de calidad, 
seguridad y distribución; y que transformará el entorno con una perspectiva sos-
tenible y competitiva que mejorará la calidad de vida de toda la comunidad de la 
empresa.
	 Al considerar una labor prospectiva:

es imprescindible destacar su carácter creativo, el elemento de cambio 
y transformación que encierra y, sobre todo, la opción que nos presenta 
para asumir una actitud activa hacia el mañana a través de la construcción 
y de la elección de futuros probables (futurables) y futuros posibles (futu-
ribles). (Parra, Miklos, Herrera, & Soto, 2007, p.6)

	 Este estudio pretende facilitar la toma de decisiones, reducir la incertidum-
bre y ampliar las posibilidades, proporcionando los datos que permitan visualizar 
los escenarios futuros y los factores que impactan la relación entre egresados y 
empleadores, específicamente la industria.

Metodología
Las técnicas prospectivas se clasifican en cuantitativas, cualitativas y mixtas. Las 
cuantitativas se basan en datos estadísticos para el manejo de políticas públicas, 
principalmente en el campo empresarial y político. Entre ellas identificamos la 
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matriz de impactos cruzados (MIC), técnicas de proyección, técnicas econométri-
cas, entre otras. Las cualitativas como el análisis morfológico, escenarios, análisis 
de fuerzas, evaluación tecnológica, analogías, compass y entrevista, se enfocan en 
datos obtenidos de manera directa, que permiten conocer el pensamiento de los 
grupos de estudio, muchas de ellas se emplean en el campo de la mercadotecnia.
	 La técnica empleada en este proyecto es la entrevista —con las diversas 
herramientas que ofrece como la entrevista a profundidad, la entrevista semies-
tructurada y el grupo focal—, ya que propicia el acercamiento, la comunicación y 
el diálogo con los grupos de interés que son muy diferentes entre sí y que por su 
flexibilidad se adaptó a las circunstancias del ámbito de estudio.
	 Los aspectos metodológicos considerados fueron las técnicas de entrevista 
ajustadas a los objetivos del proyecto y las características de dos grupos de estu-
dio: empleadores y estudiantes; el aspecto informativo, recopilando datos tempo-
rales de los dos grupos que se cruzaron para su análisis; y la representatividad de 
los participantes de cada grupo.
	 Para realizar esta investigación fue necesario entender las características del 
entorno laboral de la industria maquiladora en Ciudad Juárez y del entorno edu-
cativo del diseño gráfico en la UACJ como se describe a continuación.
	 La comunicación en una empresa u organización es compleja y se da en múl-
tiples direcciones, con diversos tipos como la comunicación interna y externa, con 
diversos propósitos y empleando medios específicos que se adecúan al entorno 
de la empresa (Valdovinos, 2011). La empresa tiene necesidades generales de co-
municación, que maneja el corporativo; además, cada uno de los departamentos 
tienen necesidades específicas y la manera en que se cubren esas necesidades 
tiene un impacto en el logro de sus objetivos.
	 La industria maquiladora posee la característica de manejar más obreros que 
ninguna otra; esta característica hace más crítico el manejo de la comunicación 
entre los diferentes niveles del personal. Se requiere trabajar de forma sistemática 
y rigurosa para entender a las personas involucradas y hechos que giran en torno 
a una determinada situación, para determinar las acciones que integrarán la estra-
tegia comunicativa en este ámbito laboral.
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	 El diseñador gráfico debe tener la capacidad de identificar y entender los 
problemas o necesidades para desarrollar las estrategias de comunicación que 
contribuya a satisfacerlas. El diseñador trabaja en colaboración con otras profe-
siones y en permanente interacción con el personal de la empresa. El contexto de 
la empresa involucra situaciones complejas que demandan habilidades y actitudes 
especializadas para entender las dimensiones sociales, tecnológicas, económicas, 
ambientales y políticas de la maquila.
	 Visualizando este panorama, se puede deducir qué competencias son necesarias 
en los diseñadores gráficos y qué experiencia requieren para poder intervenir y 
contribuir a solucionar esas necesidades de comunicación. Con esta información, 
se podrá revisar qué tanto está la universidad contribuyendo con esa formación y 
qué se puede hacer para mejorarla, ya sea en el plan de estudios, en las estrategias 
didácticas o en la participación de los educadores del diseño. Esto puede tener un 
impacto en la percepción de los estudiantes sobre las posibilidades de su profesión.
	 El diseño gráfico es la disciplina que desarrolla sistemas visuales de comuni-
cación para facilitar las actividades humanas. Frascara (2004) propone cambiar el 
término diseño gráfico por diseño de la comunicación visual y describe la siguiente 
definición:

[el] diseño de la comunicación visual, es visto como una actividad, es el 
proceso de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones vi-
suales que generalmente se producen a través de medios industriales y 
están destinadas a transmitir mensajes a sectores específicos del público. 
Esto se hace con el objetivo de producir un impacto en el conocimiento, 
las actitudes o el comportamiento del público en la dirección prevista. (p.2)

	 El proceso creativo del diseño gráfico envuelve métodos para facilitar la co-
municación, sin embargo, esta disciplina está aún por definir sus fronteras en un 
contexto que cambia rápidamente, donde nuevas tecnologías emergen y fenóme-
nos como la pandemia de COVID-19 transforma nuestra cultura.
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	 Esta investigación prospectiva de enfoque cualitativo y cuantitativo es de 
tipo exploratoria y tiene el propósito de identificar las condiciones que afectan la 
conexión entre diseñadores gráficos egresados de la UACJ y empleadores de la 
industria maquiladora con visión a futuro. Primero, se desarrolló una investigación 
documental, de planeación y diseño de los instrumentos de recolección. 
	 Segundo, se realizaron entrevistas semiestructuradas a representantes del 
departamento de Recursos Humanos y de Comunicación de empresas maquila-
doras en Ciudad Juárez. Seguidamente, una labor de campo con acercamiento a 
los estudiantes a través de entrevistas grupales y encuestas para conocer sus ne-
cesidades, aspiraciones y motivaciones, así como su percepción sobre la maquila 
como fuente de empleo. Se realizó un acercamiento en los campus a estudiantes 
de ambos sexos, principiantes, intermedios y avanzados para conocer su visión 
acerca del futuro profesional y el lugar donde quieren desarrollar su carrera; so-
bre cómo se relacionan con la comunidad, qué área del diseño gráfico quieren 
desarrollar y la manera en que hasta el momento vinculan el programa de Diseño 
Gráfico con los empleadores en Ciudad Juárez.
	 Tercero, se hizo un análisis cruzado de los factores que permitieron entender 
el escenario actual para mostrar una visión que permitirá configurar las acciones 
estratégicas de vinculación prospectiva.

Resultados en la industria
Necesidades de comunicación visual
En las maquiladoras, como en todas las empresas transnacionales, el departamen-
to corporativo de comunicación se encarga a nivel global de la identidad corpo-
rativa y del manual de identidad visual de la compañía, y desarrolla campañas de 
posicionamiento de la marca, de los valores, la cultura y todo el concepto de la 
empresa. Toda comunicación a nivel corporativo, regional o local se hace siguiendo 
la guía del corporativo, tanto hacia adentro como hacia afuera de la organización. 
El departamento local de comunicación implementa los proyectos que envía el 
corporativo, y también atiende las necesidades locales de RRHH para capacita-
ción, eventos, deportes, servicios médicos, y de los demás departamentos de la 
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empresa como son producción, seguridad, calidad, vigilancia, ingeniaría industrial, 
entre otros. Cada planta resuelve sus necesidades locales guiados por las líneas 
generales del manual de identidad corporativa y la guía que el corporativo esta-
blece.
	 Algunas empresas no tienen diseñador gráfico en su equipo de comunicación. 
En las empresas donde no hay diseñadores la comunicación visual la desarrollan 
los encargados de RRHH. Para esto emplean programas como Microsoft Power-

Point, Publisher, entre otros, tratando de mantener un buen nivel de comunicación 
sin tener las competencias precisas para esto. Pero la carga de comunicación es 
cada vez más grande y se han dado cuenta que en las maquiladoras que tienen 
diseñadores gráficos la comunicación resulta mejor. 
	 También se cubre la necesidad de comunicación con profesionales externos. 
Se contrata para proyectos de cierto nivel a agencias de publicidad, agencias de 
producción de video y fotografía, freelancers o independientes. Generalmente, el 
departamento de RRHH genera el contenido de los mensajes y las agencias dise-
ñan e imprimen.
	 Otra manera de realizar la comunicación interna es con estudiantes de prác-
ticas profesionales, que renuevan cada semestre o cada año. Esto resulta una exce-
lente oportunidad, tanto para los estudiantes como para la industria, pues apren-
den juntos a desarrollar una comunicación visual profesional y efectiva.
	 Algunas de las empresas entrevistadas se han dado cuenta de que necesitan 
un Departamento de Comunicación, con un especialista en comunicación visual 
que conozca a la empresa desde adentro, un comunicador familiarizado con la fi-
losofía de la empresa, su política cultural, sus principios y valores. Un comunicador 
interno puede manejar puntualmente la identidad visual en toda la comunicación, 
interpretando correctamente el manual de identidad visual, así como lo enviado 
por el corporativo para su implementación.
	 La participación de un diseñador gráfico dentro de la empresa permite apro-
vechar los recursos propios y la tecnología que se va incorporando al desarrollar 
estrategias innovadoras, utilizando periódicos murales, tableros, vitrinas, pasillos, 
intranet, revista digital interna, sistema de comunicación digital con pantallas; y 
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toda la nueva tecnología que surge y apoya la comunicación, mejorando la expe-
riencia de los empleados y la producción. 
	 Además, los diseñadores han logrado conectar con los empleados, desarro-
llando soluciones a las necesidades específicas, tomando en cuenta la cultura de la 
comunidad. Han podido realizar la investigación necesaria para acercarse y cono-
cer motivaciones, necesidades y deseos del grupo.

¿Qué competencias requiere la industria del diseñador gráfico?
El Manifiesto para la Enseñanza del Diseño 2011 de Icograda (Consejo Internacio-
nal de Asociaciones de Diseño Gráfico) ofrece una orientación: “Preparar a los 
estudiantes para el cambio tecnológico, ambiental, cultural, social y económico 
involucra competencias de autoaprendizaje y adaptación para una actualización 
permanente que responda a los cambios y a un futuro difícil de definir” (Benett & 
Vulpinari, 2011, p.9). Por lo que se puede deducir que preparar para el cambio es 
vital en la tarea de vinculación prospectiva. 
	 Por su parte, el Consejo Mexicano para la acreditación de Programas de Di-
seño (COMAPROD) menciona que los estudiantes al egresar deben ser capaces 
de enfrentar problemas complejos de diseño y, por ende, el área de oportunidad 
de las universidades es lograr educar diseñadores capaces de integrar las compe-
tencias del saber, hacer y ser para enfrentar los cambios que demanda el futuro y 
las necesidades de la nueva realidad. 
	 Se enlista a continuación, las competencias que los representantes de los 
departamentos de RRHH como de Comunicación de las industrias maquiladoras 
participantes, expresaron como necesarias para el buen desempeño de un diseña-
dor gráfico. Las competencias que se presentan se han clasificado en las de saber, 

hacer y ser, como lo sugiere la UNESCO (1998) en su Informe de la Comisión Inter-

nacional sobre Educación para el Siglo XXI, para tener una visión integral sobre lo 
que manifiesta la industria.

Competencias del saber
Se refieren a la capacidad de conocimiento, comprensión, aplicación, análisis, sínte-
sis y evaluación, que fueron descritas por los participantes (tabla 1).
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	 La mayor demanda de conocimiento se centra en la comunicación. Hay un 
fuerte énfasis en conocer y entender los procesos comunicativos dentro de la in-
dustria, conocimiento profundo sobre la administración de la comunicación, ade-
más de la capacidad de desarrollar una narrativa visual y textual creativa y adapta-
da a la audiencia clave de la industria.

Tabla 1
Competencias del saber

1
Manejar identidad visual, diseño editorial, diseño digital y páginas web, 3D, fotografía y 
video, animación y gráficos interactivos.

2 Manejar software como Ilustrador, Photoshop, InDesign, Corel Draw, 3D y Office.

3 Manejar redes sociales, Instagram, Facebook, Youtube, Twiter, Linkedin, etc. y aplicaciones.

4 Interpretar y aplicar lineamientos corporativos y manejo de identidad corporativa.

5
Saber de producción, venta, comunicación y mercadotecnia, comercio electrónico y mer-
cadotecnia digital.

6 Manejar intranet, redes de pantallas digitales y medios de comunicación interna.

7 Saber de comunicación organizacional y administración de la comunicación.

8 Dominar el inglés y un tercer idioma.

9
Planeación, administración, gestión, control y evaluación de proyectos, manejo del enfo-
que a resultados, registro y reportes de producción, de avances, establecer prioridades, y 
hacer propuestas de mejora continua.

10
Entender la dinámica y necesidades de la maquila. Escuchar para entender el problema y 
las necesidades del cliente y del empleado.

11
Observar e identificar necesidades o problemas. Atender a una comunidad grande de 
empleados, necesidades diversas, perspectivas múltiples y percepciones distintas.

12
Reconocer el ambiente de trabajo, formas de trabajar y de relacionarse, entender la cul-
tura visual de los grupos.

13
Crear sistemas de comunicación visual para construir una fábrica visual. Apoyar con los 
recursos gráficos a la fábrica y la línea de producción y mejorar procesos, ambientes, 
mobiliario y comunicación.

14 Investigar, observar y técnicas de recolección de datos cuantitativos y cualitativos.

15
Conectar con los jóvenes y nuevas generaciones y aprovechar la experiencia de los adul-
tos.
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	 En cuanto a la tecnología, se requiere conocimiento del software para diseño 
gráfico, fotografía, video, animación y 3D, a su vez, autoaprendizaje para actualizar-
se con nuevos programas y aquellos que se manejan en la empresa. Es necesario 
también, el manejo de las nuevas tecnologías de comunicación como las redes de 
comunicación internas, más las innovaciones tecnológicas que se van incorporan-
do de manera acelerada.
	 La investigación es otro aspecto fundamental como las técnicas de recolec-
ción de datos con un pensamiento crítico para identificar el origen de las cosas y 
entender a su interlocutor, su cultura y el entorno. Se menciona la necesidad de la 
investigación cualitativa y cuantitativa, siendo esta última un área de oportunidad 
muy valiosa para el desarrollo del diseñador gráfico.
	 La gestión del diseño es un aspecto que representa un reto, ya que involucra 
competencias administrativas y de relaciones interpersonales.

Competencias del hacer
Se refieren a las habilidades psicomotrices y destrezas que están mayormente re-
lacionadas con las aptitudes y su aplicación, tienen que ver con lo práctico, técnico 
y científico, que permiten la implementación de los conocimientos y propuestas 
a través de herramientas, instrumentos y tecnología en su disciplina de diseñar 
(Rodríguez, 2007) (tabla 2).
	 Los diseñadores desarrollan sus habilidades técnicas, mediante el manejo de 
herramientas e instrumentos, para contribuir a resolver problemas a través del di-
seño de la información. La industria requiere, además, incorporar conocimientos y 
disciplinas diversas, lo que le permitirá aplicar su conocimiento al pleno desarrollo 
de soluciones integrales en el entorno de la empresa.
	 En otros aspectos relevantes está el contribuir a conformar una fábrica visual 
y a mejorar la calidad de vida de los empleados. La industria está consciente de la 
importancia de desarrollar nuevas maneras de comunicar y perciben al diseñador 
gráfico como el profesional que puede desarrollar una comunicación más inclusi-
va, más participativa y con mejores resultados en el logro de objetivos.
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Tabla 2
Competencias del hacer

1 Trabajar bajo presión a través de una adecuada planeación.

2
Desarrollar contenidos además de los conceptos de diseño, redactando con estilo y bue-
na ortografía.

3
Moverse entre las diferentes disciplinas del diseño y otras ajenas con las que se convive 
en el ambiente de la empresa.

4 Transformar el entorno a través de una comunicación visual dinámica y efectiva.

5 Evitar comunicados aburridos y convertirlos en interesantes, atractivos y memorables.

6 Promover la integración hacia la cultura y valores de la empresa.

7 Desarrollar habilidades de comunicación verbal y relaciones humanas interactivas.

8
Salir de su mundo, abrirse a los demás, convivir y alimentarse de las experiencias y de la 
convivencia con todos en la planta e interactuar con todo el personal. Ser un agente de 
cambio y transformación hacia un mundo sostenible.

9 Beneficiar a la comunidad de la empresa y resolver las necesidades de la empresa.

10
Desarrollar un diseño más democrático, más participativo, donde confluyan más puntos 
de vista en el diseño final porque después de todo afecta a mucha gente.

11
Aplicar sus competencias de investigación para aumentar su entendimiento de la dinámi-
ca social de una maquila.

12

Desarrollar una visión más global, no quedarse solo con diseño gráfico y buscar desa-
rrollo en otras áreas que enriquezcan su talento y su capacidad para resolver problemas. 
Ya sea como autodidacta o a través de cursos, diplomados, maestrías, etc., y moverse en 
direcciones distintas.

13
Romper los esquemas de los diseñadores y buscar posibilidades de desarrollo y oportu-
nidades para crear proyectos de comunicación innovadores y diferentes.

14
Capacitarse en producción y edición de video, por el incremento del uso del video en la 
industria.

15
Desarrollar otras actividades como deportes, arte y cultura, música, arte y oficios, cine, 
exposiciones, participación en asociaciones de jóvenes, asociaciones de ayuda social, par-
ticipación con investigadores, servicio social y prácticas profesionales bien enfocadas.

Competencias del ser
Se refieren a las actitudes y competencias de interacción social, que le permiten 
ser capaz de hacer las cosas, convivir con los demás, incluyendo la concepción de 
lo moral, la actitud, la ética y los valores como individuo (tabla 3).
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Tabla 3
Competencias del ser

1 Servicial, empático, atento e inclusivo.

2
Sensible a la gente, siendo más humano y atento a personas con su diversidad y a los 
ambientes de trabajo.

3 Líder como agente de cambio y transformación.

4 Propositivo, experimental, creativo e innovador.

5 Proactivo, curioso, analítico, crítico, investigador, observador.

6
Adaptable al cambio, para trabajar en espacios característicos de una maquila: abiertos, 
ruidosos, muy amplios, con mucha gente, muchas restricciones y riesgos.

7 Adaptable a lo que necesite el proyecto y las circunstancias.

8 Abierto a otras maneras de trabajar y a nuevas tecnologías.

9 Abierto a usar casco y zapatos de seguridad y ensuciarse si es necesario.

10 Orientado a resultados, ágil, flexible y rápido en sus procesos.

11 Económico al desarrollar la idea, revisarla, gestionarla e implementarla.

12
Observador para identificar necesidades o problemas que desde la comunicación visual 
se pueden resolver.

13 Abierto al trabajo en equipo, dar y recibir ayuda de manera colaborativa.

14 Visionario en sus metas a corto, mediano y largo plazo.

15 Mentalidad de diseño ligada a la cultura y a los objetivos de la organización.

16 Respetuoso del perfil y la cultura de los empleados. 

17 Receptivos a saber de otras cosas y hacer otras cosas además de su profesión.

18
Propositivo, con hambre de transformar el mundo y salirse de su zona de confort si es 
necesario.

	 La industria espera que los diseñadores desarrollen sus propias propuestas, 
que exploren y experimenten con ideas que impacten a la comunidad, que co-
necten con las nuevas generaciones, que convivan con todos y se alimenten de 
estas experiencias para desarrollar un diseño más democrático, al considerar las 
opiniones de sus compañeros de trabajo, a través de un diseño participativo y así 
convertirse en un verdadero agente de cambio.
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	 En su experiencia con estudiantes y egresados, los entrevistados manifesta-
ron que los diseñadores requieren de cualidades personales que los conviertan en 
colaboradores adaptables, proactivos, resilientes y responsables. Igualmente, sensi-
bles a las otras personas, hacia los ambientes laborales complejos, la comunicación 
interpersonal, la empatía y el servicio. 

¿Qué beneficios obtiene el diseñador gráfico al trabajar en la maquila?
Independientemente del sueldo y de las prestaciones, así como la estabilidad, re-
sultan mejor en la industria que en una agencia de diseño o publicidad. Los par-
ticipantes explicaron que la maquila ofrece un ambiente muy dinámico. El trabajo 
nunca es repetitivo, se tienen equipos de trabajo, reuniones, eventos programados 
y que demandan de la participación de todos. Hay publicaciones periódicas que 
siempre están mejorándose. También hay proyectos nuevos, muchos de ellos difí-
ciles, retadores, pero muy atractivos. Siempre hay cosas nuevas que hacer, mejoras, 
cambios, experimentaciones, exploraciones y solución de problemas a través del 
trabajo colaborativo.
	 Se tiene acceso a un desarrollo integral en el área de la comunicación inter-
personal en una comunidad numerosa, que produce la satisfacción de poder ver 
resultados del trabajo en los cambios de conocimiento, de actitud y de conducta 
de la comunidad de la empresa.
	 Se logra ver la contribución del trabajo personal en el cambio de la rutina 
diaria del empleado y del entorno de trabajo que crea una nueva y mejor expe-
riencia laboral para todos en la empresa. 
	 Se experimenta una interacción permanente, continua, dinámica y viva con el 
usuario, es decir, la comunidad de empleados, que permite conocerlos profunda-
mente para poder desarrollar una conexión efectiva.
	 La industria transforma la manera de trabajar, sus procesos creativos son 
muy distintos y democráticos por la participación de muchas personas.
	 Siempre es un ganar-ganar y los comunicadores pueden explorar y desarro-
llarse para ser promovidos a puestos a nivel regional, nacional e internacional. 
Pero es claro que hay mucho por hacer, largos trechos por recorrer y esforzarse 
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por desarrollar la cultura visual entre los gerentes y supervisores para que conoz-
can y reconozcan la contribución del diseño gráfico.

Oportunidades de desarrollo para el diseñador
Los participantes de la industria comentaron, durante las entrevistas realizadas, 
una serie de conceptos relacionados con las oportunidades que ofrece la indus-
tria para el desarrollo profesional de los diseñadores gráficos que se describen a 
continuación.
	 Una idea inicial es sobre la necesidad de que diseñadores, estudiantes y egre-
sados obtengan experiencia de trabajo en la maquila para poder integrarse a ella. 
Los diseñadores gráficos deben considerar a la industria y darse cuenta de que 
hay un mercado nuevo para el cual hay que prepararse, porque la maquila es exi-
gente en muchos aspectos. Los jóvenes tienen enfrente muchas oportunidades, 
pero deben prepararse para poderlas hacer suyas.
	 Un ejemplo contundente de esta situación es el idioma. La industria requiere 
que sus empleados dominen el inglés. En este sentido, es un problema de gran im-
pacto, ya que los estudiantes egresan con deficiencia en inglés y limita las posibili-
dades de empleo. En el caso del diseño gráfico es aún más crítica la situación, pues 
los proyectos exigen mayormente las cuatro competencias de leer, escuchar, re-
dactar y hablar este idioma. Por lo tanto, cuando se ofrece una plaza para servicio 
social, prácticas profesionales o empleo se rechaza hasta un 80% de las solicitudes 
por no cumplir con el idioma.
	 Las prácticas profesionales representan una oportunidad muy valiosa para 
obtener esa experiencia. Los estudiantes por primera vez se dan cuenta de cómo 
funciona la vida profesional, el trabajo, su participación y contribución. Y en cuanto 
a la empresa, esta se nutre de ideas nuevas.
	 Los participantes han comentado que es muy enriquecedor cuando encargan 
a los practicantes una campaña y los llevan por la planta para que vean los resul-
tados de sus propuestas y ven a los operadores leyendo las campañas que dise-
ñaron. Muchos de los egresados que se desempeñan en la maquila han trabajado 
antes como practicantes. 
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	 La maquila ofrece una manera diferente de trabajar para el diseñador gráfico. 
El proceso de diseño implica una perspectiva mucho más participativa. La cultura 
de trabajo en la industria involucra la opinión de muchas personas, es decir, el clien-
te interno siempre envuelve dos o más personas. Cuando el proyecto es nuevo, 
hay más personas que lo revisan y dan su opinión. Resulta una retroalimentación 
en la que el diseñador aprende a interpretar las críticas desde múltiples perspec-
tivas. Esta dinámica facilita el éxito de los proyectos y esto es lo que importa, por 
lo que el diseñador tiene que aprender a manejar estas opiniones y construir el 
proyecto de manera inclusiva. 
	 El diseñador, poco a poco, se va ganando la oportunidad de opinar y propo-
ner, de gestionar sus propuestas, participar en juntas y compartir su visión como 
comunicador en la empresa. Con una buena actitud se van estableciendo valiosas 
conexiones con la misma empresa, la sociedad civil, el gobierno, las universidades, 
y las organizaciones; abriendo oportunidades y ampliando la visión del mundo.
	 Los representantes de RRHH comentaron que sería conveniente que los es-
tudiantes tuvieran oportunidad de conocer el ámbito laboral de la industria desde 
los primeros semestres, para que, desde el inicio de la carrera, consideraran las 
opciones que la industria ofrece. Esta labor implicaría incluir temas o proyectos 
relacionados con la industria en los talleres de diseño, así como visitas a la maquila 
y sesiones informativas por parte de los diseñadores egresados y personal que 
trabajan en esta área.

Perspectiva de los estudiantes
Como una acción indispensable en un modelo de vinculación prospectiva, este 
estudio consideró que la participación de los estudiantes ofrece su perspectiva y 
su visión para ser tomados en cuenta en los planes de estudios y las estrategias 
de formación que permitirán lograr la vinculación con los empleadores. De no ha-
cerlo, los esfuerzos que las universidades realicen no cumplirán con sus objetivos. 
Existen ejemplos en instituciones de educación media superior, en las que escue-
las ofrecieron carreras técnicas solicitadas por empleadores, pero los estudiantes 
no se interesaron por no estar en sus planes. Por lo que la planeación debe con-
siderar ambas partes. 
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	 A través de entrevistas grupales, los estudiantes compartieron su visión a fu-
turo, revisando de lo general a lo particular, y se exploraron sus aspiraciones. Los 
estudiantes comentaron que desean vivir mejor y que su trabajo les proporcione 
una vida digna. Les interesa viajar para conocer otras culturas. Su visión es global, 
desean desenvolverse a nivel mundial en el futuro y hacer algo grande que reciba 
reconocimiento. Expresaron su deseo de crecimiento y realización profesional. 
Están dispuestos a trabajar en otros lugares, a moverse de ciudad y de país si es 
necesario.
	 En cuanto al tipo de proyectos que desean desarrollar está la fotografía, di-
seño editorial, diseño de identidad y branding, ilustración, diseño de personajes, 
animación, diseño de envase, entre otros. Al revisar este conjunto de actividades 
se puede identificar que los estudiantes tienen en mente actividades un tanto 
tradicionales y excluyen aquellas que con una visión prospectiva les ayudaría a 
prepararse para el futuro. Aunado a esto, ellos se visualizan con una especialidad 
dedicándose a una sola área, cuando el mercado laboral de la maquila requiere el 
manejo de todos los programas de diseño y otras más. En general, los estudiantes 
manejan muy bien el software, sin embargo, el diseño para internet no es el que les 
atrae, como el diseño web, diseño de 3D, o video juegos cuando es el que más se 
posiciona en el futuro. Les hace falta una visión a futuro que incorpore productos 
que están teniendo más demanda por el manejo de la información y la tecnología 
como las infografías, el diseño 3D y la tecnología multimedia digital.
	 Respecto a la perspectiva para el desarrollo en el futuro, los estudiantes se 
ven haciendo una especialización o posgrado. Tienen muy claro que deben estar 
cada vez más preparados, que las nuevas tecnologías van a invadir todos los en-
tornos, y que estarán evolucionando permanentemente, lo que implica una capa-
citación continua. En este mismo ejercicio de mirar hacia el futuro, los estudiantes 
comentaron que el diseño gráfico es visual, pero se va a volver una multidiscipli-
na, un trabajo colectivo de interacción con todo tipo de personas, profesiones y 
oficios. Este aspecto se vuelve muy evidente en el ámbito de la industria, porque 
envuelve a una comunidad de cientos de personas, donde se busca la participación 
de todos.
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Figura 1
Áreas de empleo expresadas por los estudiantes participantes

	 En el área de la sostenibilidad, los estudiantes mostraron un relevante enten-
dimiento de los aspectos sociales, económicos y ambientales del diseño. Los jóve-
nes expresaron su preocupación por cuidar el medio ambiente y usar materiales 
que no dañen el planeta, a través del ecodiseño. Asimismo, mostraron conciencia 
y preocupación de no dañar a las personas. Los estudiantes manifestaron un claro 
entendimiento del valor de la investigación y de diseñar para el usuario para lo-
grar hacer un diseño que facilite la comunicación y el entendimiento. Y, finalmente 
hicieron un destacado reconocimiento del trabajo de la mujer en el diseño, lo que 
manifiesta los valores que tienen los jóvenes de estas generaciones, de la inclusión, 
respeto y cultura de paz.
	 Por último, el aspecto que comentaron los estudiantes fue sobre el lugar en 
el que quieren trabajar. Ellos solo tienen en su mente la agencia de diseño, con 
un lugar acogedor que facilite la creatividad. Visualizan casi exclusivamente el área 
comercial, apoyando pequeñas y medianas empresas. Muy interesante es el hecho 
de que se abren a que la agencia integre todos los tipos de diseño como publici-
dad, industrial, digital, arquitectónico, de modas y de interiores, que involucre un 
trabajo colaborativo y multidisciplinario. Sin embargo, poco o nada consideraron 
trabajar como empleados en una empresa, una institución o la industria (figura 1).
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	 Con el segundo instrumento de recolección de datos, encuestas realizadas 
en el Programa de Diseño Gráfico en 2018, en una muestra de 100 estudiantes, 
se obtuvo información cualitativa y cuantitativa que complementa la información 
comentada. Con esta información se identificaron relacionados con los datos ob-
tenidos en la industria:

•	 El porcentaje de mujeres (61%) y hombres (39%) en el programa evidencia 
el crecimiento del interés y participación de la mujer en el diseño gráfico. 
Aunque no refleja exactamente el porcentaje de la población en el programa, 
esta participación se vuelve cada vez más obvia en las aulas. Este factor tiene 
impacto positivo en la vinculación, pues las mujeres presentan más interés 
en la maquila. Se detectó incluso, que hay más mujeres diseñadoras con ex-
periencia previa en la maquila, lo que resulta valioso porque en esa industria 
hay más mujeres que hombres y representa más oportunidades para ellas.

•	 El 47% de los estudiantes no trabaja, el 27% trabaja medio tiempo, 14% fin 
de semana y 12% tiempo completo; es decir, más de la mitad tiene empleo, 
esto muestra una dinámica económica relevante entre los estudiantes, que 
proporciona experiencia laboral y estimula una actitud empresarial y de in-
dependencia, además de impactar la visión a futuro de los estudiantes. Son 
más los estudiantes que, con experiencia laboral, ven con buenos ojos el em-
pleo en la maquila. Su experiencia de empleo rompe el esquema cultural del 
empleo rutinario, duro, de horarios difíciles de la industria.

•	 El idioma inglés presenta una situación difícil, pues el 55% de los estudiantes 
tiene un conocimiento menor al 25%, el 20% tiene un dominio del 50%, el 
17% un dominio del 75% y solo el 8% domina el inglés. Esta situación de-
manda una postura radical por parte de la universidad y de los mismos estu-
diantes, para elevar el nivel de inglés que está requiriéndose en la maquila y 
en todas partes. Más aun al ser Ciudad Juárez frontera, existen innumerables 
oportunidades que demandan el dominio del inglés. Uno de los grandes re-
tos para la UACJ.

•	 Las materias que más les gustan son: (1) Ilustración, (2) Fotografía, (3) Edi-
torial, (4) Animación, (5) Publicidad y (6) Infodiseño. Se identifica una ventaja 
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importante, pues las materias que más gustan son las más aplicables en la 
industria de manera constante y con un impacto positivo en su estado de 
ánimo.

•	 Las materias que menos les atraen son: (1) Pre-prensa, (2) Multimedia, (3) 
Envase, (4) Videojuegos y (5) Diseño Web. En este caso, se confirma el reto 
que representan las nuevas tecnologías que están transformando las comu-
nicaciones en la maquila, al ser actividades que menos les gustan a estos es-
tudiantes tendrán que hacer un esfuerzo extra.

•	 Respecto a la forma de trabajo, el 65% indicó que le gusta trabajar solo, el 
28% con otro compañero, el 5% en equipo, el 3% sin preferencia. Lo cual 
indica que su perfil es otro de los retos para trabajar en la industria, la cual 
requiere de trabajo colaborativo y en equipo. En este caso, no es pertinencia 
del plan de estudios sino de las dinámicas de aprendizaje que deben em-
plearse para desarrollar el trabajo colaborativo y competencias avanzadas 
del trabajo en equipo.

•	 La ocupación que más atrae a los estudiantes es: 
1.	 Tener un negocio o agencia propia, ya sea individual o colectiva, lo cual 

manifiesta el alto interés de emprendimiento de esta generación. En este 
sentido, la vinculación con la maquila es valiosa, porque representa un gran 
mercado que incluso es diferente al del comercio y que debe ser conside-
rado como un socio a corto, mediano y largo plazo.

2.	 Trabajar en una agencia de diseño gráfico o de medios de comunicación 
(que incluye imprentas especializadas en serigrafía, corte de vinil e impre-
sión de gran formato). A los estudiantes les atrae el entorno de una ofi-
cina, con un escritorio individual. En este caso el diseñador se convierte 
en un maquilador un tanto separado del cliente y sus necesidades. Aquí se 
atienden a clientes, muchos de ellos eventuales. También se trabaja como 
outsourcing para la maquila, desarrollando los proyectos que les soliciten. 
En el caso de impresión, los diseñadores realizan un trabajo técnico com-
binado con el creativo.
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3.	 Trabajar para la empresa privada como los grandes comercios o aso-
ciaciones civiles. En este caso, el diseñador se vuelve el encargado de la 
comunicación externa o de la publicidad. Desarrolla un trabajo integral, 
pues realiza tareas diversas, dependiendo del tamaño de la empresa y el 
departamento de publicidad. Se manejan proveedores y se contratan me-
dios de comunicación externos. El cliente es interno y se enfoca en una 
sola empresa con proyectos de publicidad.

4.	 Freelance o independiente. Esta es una opción que puede considerarse 
como una etapa previa a la agencia de diseño propia. Es un trabajo indi-
vidual o en parejas, que demanda que una persona desarrolle todas las 
tareas como ventas, cotización, diseño e implementación y cobranza. Les 
interesa la independencia y disponibilidad para realizar otras tareas o tra-
bajos. 

5.	 Trabajar en una institución de gobierno. Es similar al trabajo en una em-
presa privada; la gestión de los proyectos tiene otra dinámica; se manejan 
proveedores o subcontratación de medios de comunicación e impresión 
y se realizan proyectos de comunicación interna y externa.

6.	 Docente, en instituciones privadas o públicas. Generalmente, las institu-
ciones educativas exigen experiencia docente y, cada vez más, tener un 
posgrado. Hay dos tipos de docentes: los externos con horas clase, que 
se dedican a enseñar y a llevar su experiencia profesional a las aulas —en 
este caso resultan muy valiosos quienes poseen experiencia en la industria 
para contribuir a la vinculación— y los de tiempo completo, que además 
de enseñar realizan tareas de gestión e investigación. 

7.	 Trabajar en la industria maquiladora. Es la última opción, que en realidad 
es considerada muy poco por los estudiantes. No se habla de trabajar en 
la maquila entre los estudiantes. A la pregunta de ¿Te gustaría trabajar en 
la maquila? La mitad contestó que sí de una manera poco entusiasta. La 
otra mitad contestó: no hay mucho trabajo allí, no es área de desarrollo, 
es un lugar pesado, rutinario y aburrido, no se valora al diseñador gráfico; 
estas respuestas corresponden a esquemas culturales negativos y no a la 
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realidad, manifestando su poca experiencia. En este sentido, resulta ne-
cesario proporcionar información sobre el diseño gráfico en la industria 
entre los estudiantes desde el inicio de su carrera. 

Conclusiones
En esta investigación se han identificado dos polos: la experiencia de la industria y 
la inexperiencia de los estudiantes. Sin embargo, es necesario conectarlos a través 
de un esfuerzo de vinculación que requiere acciones en ambos sentidos, con es-
trategias que faciliten un acercamiento que amplíe la perspectiva de ambos lados.
	 También se han identificado retos específicos para la UACJ, como lo son el 
dominio del inglés y un tercer idioma; así como promover las acciones que facili-
ten una vinculación a nuevos mercados de empleo, no solo la maquila.
	 En lo que respecta al programa de Diseño Gráfico, se concluye que es nece-
sario agilizar la actualización de los planes de estudios que permitan la inclusión 
de nuevos contenidos y materias optativas, además de promover las competencias 
blandas o profesionalizantes como la comunicación interpersonal, trabajo colabo-
rativo, planeación, gestión y administración de proyectos. 
	 En cuanto a los educadores del diseño, es necesario incorporar a aquellos 
que poseen experiencia en las maquiladoras, para que contribuyan a difundir y en-
tender aspectos de este entorno tan complejo. Promoviendo estos temas en los 
talleres de diseño desde los primeros semestres de la carrera y en los proyectos 
de titulación, que faciliten un acercamiento al ámbito industrial.
	 Respecto a los mismos estudiantes, resulta un reto desarrollar las compe-
tencias para obtener una oportunidad en la industria. Algunas de ellas son más de 
índole personal, dado que les corresponde a los alumnos esforzarse y realizar un 
plan de crecimiento individual para desarrollar competencias de comunicación in-
terpersonal, actitud de servicio y ser propositivos, así como trabajar con enfoque 
a resultados. Además, les corresponde ser creativos en cuanto a ampliar sus ho-
rizontes de empleo. Deben entender que para trabajar en la maquila se requiere 
de un dominio integral de las actividades del diseño, de las nuevas tecnologías e 
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idiomas. La visión de emprendimiento de los jóvenes se puede orientar a las áreas 
que ofrece la maquila, apoyados en la experiencia de trabajar en este sector. 
	 En lo que respecta a la industria maquiladora, es importante comentar que 
ellos ofrecieron apertura y apoyo para realizar esta investigación y compartieron 
sus experiencias, que han sido de gran ayuda para comprender este fenómeno. 
Sin embargo, es necesario que revisen sus protocolos y políticas de contratación, 
para agilizar la incorporación de diseñadores a su planta, así como disponer presu-
puestos adecuados al área de comunicación interna, tanto para incorporar nuevas 
tecnologías como para desarrollar campañas de comunicación efectivas. 
	 Las empresas que han desarrollado una cultura visual a través del diseño grá-
fico y la comunicación visual son las que pueden motivar e inspirar a aquellas que 
no lo han hecho.
	 Los resultados son específicos para el ámbito de la industria, pero contribuye 
con una visión prospectiva diversificada y pertinente para todos los ámbitos labo-
rales del diseño gráfico. 
	 En resumen, es necesario el esfuerzo de todos para lograr una vinculación a 
futuro que edifique las condiciones laborales de los diseñadores gráficos, para que 
contribuyan al crecimiento de la industria y de todos los que de ella dependen. 
	 Esta investigación ha dejado claro que una acción de vinculación entre empre-
sas y egresados debe considerar ambas partes, no solo a los empleadores; la vin-
culación se debe trabajar desde el inicio de los programas educativos, no al final; la 
vinculación se debe preocupar más por las competencias de trabajo colaborativo 
y desempeño social que las solas competencias de la disciplina; el dominio de las 
nuevas tecnologías es un factor de gran valor para los empleadores; los responsa-
bles de la vinculación son todos los implicados; las instituciones educativas deben 
voltear a los nuevos mercados de empleo y sus requerimientos; las instituciones 
educativas deben ser ágiles en la actualización de sus planes de estudios, buscando 
una retroalimentación cercana de los empleadores; la cooperación entre emplea-
dores y universidades deben establecer nexos dinámicos de colaboración mutua. 
	 La información obtenida ha guiado el desarrollo de actividades de información 
para estudiantes a través de talleres, discusiones, conferencias e info-exposiciones, 
comics en redes sociales, entre otras, y realizadas por los mismos estudiantes. 
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Por otra parte, se llevaron a cabo encuentros de diálogo con representantes de 
RRHH y diseñadores egresados de empresas de la Asociación de Maquiladoras 
y representantes de la UACJ, tanto del programa de Diseño Gráfico como del 
Departamento de Vinculación. 
	 Otras acciones resultantes han sido recomendaciones para el Programa de 
Diseño Gráfico como consideraciones para el rediseño del plan de estudios, pro-
puestas para los proyectos de titulación, el diseño de una materia optativa orien-
tada a la industria, recomendaciones para el Departamento de Prácticas Profesio-
nales y otras que están plasmadas en artículos de difusión e investigación. Todo 
esto con el principio de que son los mismos diseñadores gráficos los responsables 
de construir un mejor futuro para ellos como profesionales y para su comunidad.
El producto de esta investigación puede contribuir a mejorar el empleo de dise-
ñadores gráficos en la maquila, así como a entender cómo puede el diseño gráfico 
mejorar su intervención y desempeño, siendo mejor apreciados y retribuidos sus 
servicios.
	 Se ha contribuido al entendimiento de los beneficios que la maquila puede 
obtener con los servicios de diseñadores gráficos en el desarrollo de una fábrica 
visual. Así como al conocimiento de la teoría y práctica del diseño gráfico en el 
área de la industria maquiladora, donde se requieren actitudes y aptitudes especí-
ficas que, aunadas al perfil del diseñador, pueden apoyar el desarrollo de solucio-
nes a problemas propios de ese entorno a través de la comunicación visual.
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Visualizar información como actividad tecnológica y comunicativa presenta varias 
implicaciones en el ámbito social, que hacen de la tarea de presentar evidencias 
visuales —para asistir la comprensión de un objeto (o evento) y fomentar el pen-
samiento analítico (Tufte, 2006)— un trabajo más complejo en el que están cru-
zados varios mecanismos de significación. Un buen número de estos mecanismos 
se producen, por un lado, debido a las lógicas interactivas empleadas por los dis-
positivos de visualización para realizar la representación del tema y, por otro lado, 
a causa de la relación que establecen los usuarios con los datos. La complejidad 
de la información incrementa en la medida que el tema abordado consiste en un 
evento con un alto grado de atención de parte de la sociedad. Este es el caso de 
las visualizaciones elaboradas en el marco de la Copa Mundial FIFA llevada a cabo 
cada cuatrienio. Como evento paradigmático para los medios de comunicación, 
dado el número de personas que asisten al país anfitrión a presenciar en vivo los 
partidos del torneo y el gran número de personas que siguen el campeonato por 
televisión, la Copa FIFA promueve la creación de cientos de proyectos de visuali-
zación de información a nivel mundial. La importancia de este evento y su repre-
sentación por medio de visualizaciones de información impacta a la cultura visual 
en los aspectos de construcción de la representación del deporte y la definición 
del espectador deportivo como sujeto social. Elaborados por empresas de me-
dios de comunicación, instituciones deportivas, compañías tecnológicas o simples 
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aficionados con formación en programación, las visualizaciones sirven de comple-
mento al espectáculo deportivo recopilando, guardando y poniendo a disposición 
los datos que un evento de gran relevancia como este puede producir en solo 
pocos días, decenas de conjuntos de datos (datasets). 
	 Si bien, el principio tecnológico que persiguen las visualizaciones de informa-
ción consiste en sintetizar voluminosas cantidades de datos o encadenar narrati-
vas complejas de la actualidad informativa, para darle accesibilidad a los usuarios 
de la información y facilitar su entendimiento (Few, 2014), en la práctica estos 
dispositivos están en medio de un entorno colmado de procesos de significación 
de diversa índole (Anderson, 2012), que llevan su complejidad a niveles más allá 
de las expectativas de los creadores. Este texto consiste en el análisis de un grupo 
de visualizaciones de información creadas en el marco del campeonato de la FIFA 
2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significación y de 
construcción de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Con esto buscaré 
demostrar que, detrás de la relación entre el deporte y la visualización de infor-
mación, se producen múltiples interacciones que hacen de estos objetos cúmulos 
de significación, donde la información queda transformada en un objeto con aso-
ciaciones temáticas fuera de lo deportivo. De esta forma, pretendo señalar que 
la formación para el diseño de visualización de información requiere un abordaje 
interdisciplinario, que posibilite la comprensión de los hechos informativos desde 
una perspectiva amplia en lo cultural y lo político. 
	 Para realizar este estudio tomé tres dispositivos elaborados expresamen-
te para el campeonato de 2018 por tres agentes diferentes de la comunicación, 
como lo son un medio de comunicación, una compañía de tecnología y un fanático. 
Partiendo del análisis del deporte, como práctica social organizada en el cruce de 
intereses entre los productores de la información y los usuarios de esta, y con-
tinuando con el reconocimiento de los eventos deportivos como productos que 
refuerzan los valores de la cultura, el análisis estará enfocado en la descripción de 
las características funcionales y de significación de cada dispositivo. Este abordaje 
propende por rescatar la relación entre los productores de la visualización y los 
usuarios de la información, a través de la imagen y la tecnología. Con estos ele-
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mentos se busca comprender la actuación de la visualización de información en la 
comunicación del deporte, la representación del fútbol en estos dispositivos y la 
interacción con el usuario de la información. 

Consideraciones de estudio
La visualización de información está cada día más presente en la sociedad, a tra-
vés de los medios de comunicación, haciendo parte de las conversaciones diarias 
no solo en el ámbito profesional sino en la vida cotidiana. En este sentido, no es 
raro encontrar debates en torno a gráficos estadísticos, fuentes informativas y 
procedimientos de validación de datos con relación a la provechosa apropiación 
e interpretación de la información contenida en estos dispositivos. Las múltiples 
definiciones de visualización de información señalan que estos ayudan o asisten 
a los usuarios en el entendimiento y análisis de información compleja, gracias a 
funcionalidades como tamizado de datos, la exploración y búsqueda de informa-
ción en interfaces simplificadas. Sin embargo, su funcionamiento, como lo mues-
tran Gray, Bounegru, Milan y Ciuccarelli (2016), no es neutral, al contrario, está 
atravesado por formas particulares de ver y analizar la información, diferentes 
regímenes narrativos y de mediación comunicativa. Al respecto, Anderson (2012) 
reflexiona acerca de las dimensiones en las cuales la visualización de información 
está envuelta desde las más obvias como la tecnológica —en la cual se conside-
ran las nuevas formas de concepción de la evidencia informativa— hasta las di-
mensiones más laberínticas como las políticas de transparencia de la información. 
Otras dimensiones presentadas por este autor incluyen la dimensión económica, 
la cual propone pensar los rendimientos (tanto monetarios como de poder) que 
produce la información, así como sus fuentes de financiación; la dimensión insti-
tucional tiene que ver con la construcción de valores al interior del campo perio-
dístico, donde los agentes sociales tienen reglas de actuación que definen la forma 
de informar; la dimensión periodística aborda los procedimientos diarios para la 
transformación de información en noticias; y la dimensión histórica involucra el 
papel de la cultura en la forma de producir, circular y consumir información. Tal 
complejidad de dimensiones, regímenes y mediaciones son las que posibilitan que 
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los dispositivos de visualización de información encarnen maneras específicas de 
ver, conocer y organizar la información en el entorno digital contemporáneo. 
	 En principio, los académicos de la visualización de datos han reconocido el 
poder de síntesis de información, gracias a los recursos visuales e interactivos; in-
cluso, han reconocido la importancia de la organización interna de los datos como 
elemento fundamental, a través del cual se constituye la significación de estos 
(Redgen, 2012). Esta última idea aparece con insistencia en el ámbito de estudio 
del diseño, otorgándole el mayor peso de la significación a las propiedades de la 
síntesis visual. No obstante, la organización interna de la visualización no agota la 
significación de esta; desde un punto de vista pragmático se necesita reconocer el 
contexto donde estas residen, cómo están acompañadas, a dónde están dirigidas 
y cómo son introducidas en encadenamientos de sentido de mayor envergadura. 
	 Más que simples herramientas de transmisión de información, Gray et al. 
(2016) consideran que las visualizaciones deben ser tratadas en su condición de 
dispositivos, dado que están presentes en un contexto de mayor complejidad. La 
idea de dispositivo lleva aparejada la concepción de las visualizaciones como me-
canismos capaces de organizar un mundo tanto en el orden social como material 
mediante patrones específicos de conocimiento. En este sentido, es necesario 
desnaturalizar y situar históricamente las ideas y prácticas encarnadas en estos 
dispositivos, con el fin de revelar sus efectos en la trama social. Al respecto, uno de 
los procedimientos propuesto por Gray et al. (2016) consiste en la profundización 
en el estudio de la relación entre la imagen y el ojo, este último entendido como 
la confluencia de los contextos social, cultural e histórico, en los cuales están en-
gendradas formas particulares de ver las visualizaciones. 
	 De acuerdo con este marco epistemológico, el estudio de las visualizaciones 
tematizadas en el deporte requiere de la comprensión de las formas en que el 
deporte es históricamente representado. En este sentido, cabe mencionar el es-
tudio de Perin et al. (2018), quienes propusieron una clasificación desde el orden 
sintáctico, la cual consiste en tres categorías dedicadas a los datos producidos por 
la acción deportiva: las visualizaciones referidas a las tablas de posiciones de los 
equipos (en campeonatos), las destinadas al seguimiento de la acciones de juego 
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y los jugadores; y las centradas en los metadatos, es decir, las que están enfocadas 
en la información desprendida del juego como, por ejemplo, asistentes, patrocina-
dores, equipos, inversiones, entre otros. Las categorías propuestas por este análi-
sis, aunque válidas en el plano semántico, carecen del abordaje de la relación que 
entablan los dispositivos de visualización con los usuarios de la actividad deportiva 
y su relación con el deporte. En este sentido, vale la pena considerar el papel del 
espectador deportivo como uno de los ejes de la acción comunicativa y con el 
cual ocurren varias interacciones significativas.
	 Para reconocer inicialmente al espectador deportivo, convendría volver so-
bre el estudio de Caillois (1986), quien considera a los espectadores de las acti-
vidades deportivas como ejecutores de un tipo de juego independiente, paralelos 
y asimilados a la categoría de juegos que él denomina mimicry. Estos juegos con-
sisten en actividades lúdicas basadas en la representación, el simulacro y la ilusión, 
como el teatro o las artes del espectáculo, los cuales buscan fingir temporalmente 
un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia.
	 En este principio, el juego del público deportivo consiste en observar acti-
vamente un juego o competencia deportiva y realizar además actos rituales para 
incrementar el goce personal. Este tipo de actividad está validado socialmente a 
través de la configuración de escenarios acordes con la práctica de los espectado-
res como el estadio, la parafernalia del juego y los medios de comunicación. Según 
Lima (2012), el espectador es un creador de realidades lúdicas, no menos válidas 
ni legítimas que las acontecidas en el plano de la competición; se trata de un co-
creador del juego que sostiene una percepción competitiva de una experiencia 
deportiva y en la cual también participa. 
	 Sin embargo, la relación entre el deporte y el espectador ha estado mediada 
por múltiples procedimientos, que enmarcan la narrativa deportiva en líneas pre-
establecidas y controladas y que están habitualmente administradas por los medios 
de comunicación. Este es el caso de la transmisión televisiva de los campeonatos 
futbolísticos, los cuales alcanzan millones de personas en formas globalizadas de 
transmisión de contenidos deportivos, en principio, y dramáticos adicionalmente. 
No obstante, la actualidad de la cobertura mediática deportiva transita por una 
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etapa de trasformación de una era industrial basada en el manejo privilegiado de 
la información, por parte de las empresas de medios, a una era de la información 
en la que la frontera entre la comunicación personal y la de masas se encuentra 
desvanecida (Laucella, 2014), así como la distinción entre agentes o mediadores 
informativos como editor, productor, distribuidor y consumidor. En esta realidad 
contemporánea, ha surgido una multiplicidad de mecanismos (nuevos y adapta-
dos) para narrar el deporte en circuitos de distinta índole. Boyle y Haynes (2009) 
propusieron entender el actual momento de multiplicación de los modos infor-
mativos como consecuencia del agotamiento del modelo tradicional de broadcas-

ting (emisión de uno a muchos) y de la disponibilidad de otros modelos basados 
en redes como el muchos a muchos, muchos a uno, o el uno a uno. El modelo en 
red sería, en este sentido, el patrón de interacción a seguir para los agentes de la 
comunicación.
	 A diferencia de otras transformaciones de tecnologías mediáticas, el modelo 
informativo contemporáneo no depende de la capacidad económico-adquisitiva 
de las élites sociales; al contrario, está fundada en el entusiasmo de grupos seg-
mentados de fanáticos, tanto del deporte como de la tecnología, que han aprove-
chado los nuevos desarrollos para popularizar dispositivos como la visualización 
de información. Entonces, la transformación actual no procede de esquemas de 
distribución nacidos a partir del marco restrictivo de los privilegios, sino de la 
abundancia de pasión y fanatismo por el deporte de unos pocos (Boyle & Haynes, 
2009).

Aproximaciones metodológicas
Para estudiar la forma de representación del fútbol, en particular, y del deporte, 
en general, en las visualizaciones producidas para la Copa Mundial de la FIFA 2018, 
voy a recurrir a tres dispositivos elaborados por tres productores de diferentes 
categorías de la comunicación: un medio de comunicación, una empresa tecno-
lógica y un programador aficionado. El primero es la página web FiveThirtyEight, 

perteneciente a la casa de medios norteamericana ABC; las dos pertenecientes 
a Walt Disney Company. La importancia de este dispositivo reside en la notorie-
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dad alcanzada por esta firma en los últimos años tanto para hacer predicciones 
de eventos deportivos como acontecimientos electorales, gracias a herramientas 
estadísticas como los sondeos de opinión. Las visualizaciones de 538 presentan 
los resultados de sus investigaciones de datos con total claridad y alta veraci-
dad, lo que le ha merecido varios reconocimientos en el ámbito periodístico. El 
segundo dispositivo pertenece a la gigante tecnológica Google, que aprovecha 
su herramienta Google Trends para adelantar proyectos de visualización de infor-
mación de eventos culturales de gran magnitud que terminan en adiciones a la 
herramienta principal. En el proyecto dedicado al Mundial de 2018, Google invitó 
a diseñadores de visualización de información para preparar una herramienta de 
tendencias fundada en las características del torneo. Aunque en principio aparen-
ta ser una herramienta predictiva, la función de las herramientas de Google Trends 

puede entenderse mejor como un instrumento de registro masivo de las huellas 
tecnológicas que dejan los usuarios en redes informáticas. El último dispositivo en 
estudio fue desarrollado por un diseñador independiente de origen brasileño, Zeh 
Fernandes quien, partiendo de sus amplias habilidades en programación y arte 
generativo, construyó una herramienta de registro de los sucesos de cada partido 
del Mundial. La lógica de trabajo de Fernandes siguió los principios de trabajo de 
los fanáticos, quienes construyen objetos de adoración para el disfrute personal y 
comunitario (Jenkins, 1992).
	 La selección de estos tres dispositivos fue elaborada considerando que estos 
fueran característicos de los mecanismos de aproximación que tienen los medios 
de comunicación, las empresas tecnológicas y los grupos de fanáticos. Adicional-
mente, los tres dispositivos comparten la cualidad de haber sido herramientas 
reseñadas en otros medios o haber alcanzado cierto nivel de reconocimiento en 
la época de celebración del evento deportivo. 
	 El análisis de los dispositivos se enfocó, principalmente, en la definición de 
dos aspectos esenciales en la constitución de la relación comunicativa con los 
usuarios: la representación del Mundial y la representación del fútbol. Estas dos 
categorías están apoyadas en la idea de que cada productor crea una representa-
ción específica del objeto que espera comunicar para entablar una relación con 
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su público (Kress & van Leeuwen, 2006). Este tipo de representaciones son ejecu-
tadas a través de dos acciones: exigir y ofrecer. En medio de la lógica interactiva 
entre exigir algo del usuario y ofrecer cierta información emerge la configuración 
enunciativa en la imagen interactiva. El nivel de exigencia hacia el usuario varía 
en diferentes tipos de acciones como la entrega de datos, tipos de navegación y 
búsqueda y conocimientos de programación (Segel & Heer, 2010). En este proce-
dimiento ocurre un modelamiento de la significación del dispositivo en función de 
su distancia con la realidad (entendida en relación con el conjunto de creencias y 
valores de un grupo social determinado) (Gray et al., 2016). Esto es producido a 
través de la inserción de marcadores de modalidad al interior del mensaje, que sir-
ven al usuario para identificar la forma de entender la información y comprender 
dicha realidad, de lo cual resulta el grado de fiabilidad del dispositivo. Por lo tanto, 
el modo de representar el tema, en este caso el Mundial y el fútbol, muestra simul-
táneamente la forma de establecer la relación con el usuario de la información. En 
los casos que siguen a continuación, se hará una breve descripción para identificar 
los marcadores de modalidad de cada uno. En las conclusiones se presentarán las 
comparaciones respectivas con el fin de conformar una síntesis de estos hallazgos. 

Visibilizar el futuro por medio de datos: 2018 World Cup Predictions
La visualización 2018 World Cup Prediction (figura 1), elaborada y publicada por la 
página web FiveThirtyEight, consistió en la presentación de los pronósticos de la 
competencia que el denominado Soccer Power Index–SPI (sistema elaborado por 
Nate Silver) actualizaba en tiempo real, según avanzaba la competencia diariamen-
te. El sistema SPI comprende un cálculo estadístico basado en los datos históricos 
de cada equipo participante de la Copa. A pesar de que el indicador es de tipo 
histórico, también incorpora y pondera datos relevantes del desempeño de los 
últimos partidos jugados como número de tarjetas rojas, efectividad de los juga-
dores, entre otros aspectos técnicos de los equipos. Con estos datos, la publica-
ción construyó una interfaz dominada por una gran matriz, en la cual aparecieron 
en detalle la información de los 32 equipos participantes y sus probabilidades de 
ganar, empatar o perder cada encuentro y sus chances de ganar el torneo. 
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	 La visualización saltó a la fama mediática días previos al torneo cuando anun-
ció que Brasil ganaría con una probabilidad de 19%. Sin embargo, con el transcurso 
de los partidos, el sistema corrigió paulatinamente sus predicciones para mantener 
la vigencia informativa y anunciar la inminente victoria del seleccionado francés, 
una semana antes de la finalización del torneo. Como una manera de promover 
la interactividad de los usuarios, la visualización ofreció la posibilidad de aplicar 
filtros de datos para navegar la información por medio de juegos predictivos, se-
gún los intereses de los usuarios. En este sentido, los detalles otorgados por la 
interface llegaron a un punto de granularidad (especificidad máxima en el nivel de 
detalle en una tabla) que permitieron al usuario hacer cómputos partido a partido 
y fase a fase. 
	 Otro componente de la visualización hizo visible, en tiempo real, las proba-
bilidades de victoria para cada equipo en el partido en disputa. En el caso del par-
tido final de la Copa, entre los seleccionados francés y croata, se observó cómo 
el equipo de Croacia levantó sus probabilidades de ganar en dos momentos del 
encuentro hasta casi un 50%, desde el principio del partido hasta el minuto 18 
cuando ocurrió el primer gol en contra y, luego, del minuto 28 al 38 cuando Croa-
cia logró el empate parcial. Después, sus probabilidades bajaron a la tercera parte 
y luego cayeron a los 14 minutos del segundo tiempo con el tercer gol francés. 
	 A pesar de tratarse de un sistema de varios diagramas en la forma de ma-
trices sin ningún tipo de sofisticación interactiva (salvo el hecho de actualizar sus 
datos partido a partido), la visualización llegó a despertar la atención de los usua-
rios, quienes valoraron la credibilidad ofrecida por un sistema basado en datos y 
la lógica del sistema. De esta manera, el sistema produjo una separación entre el 
componente pasional que viven los aficionados al deporte y la naturaleza probabi-
lística de los eventos deportivos. En esa separación surgió una conexión novedosa 
entre el medio de comunicación y el usuario, pues a diferencia de otras organiza-
ciones informativas, FiveThirtyEight no dio prelación a la habilidad de los atletas en 
competencia sino al registro histórico de resultados. En dicho almacén de datos, 
el usuario tuvo la posibilidad de probar diversas alternativas de partidos y fases 
para sus equipos favoritos y experimentar sus probabilidades de obtener la Copa 
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Mundo. En este punto, podemos comprender mejor la representación del fútbol 
que ofreció 2018 World Cup Prediction; el fútbol consistió en una competencia, en 
la cual la trayectoria histórica y el desempeño reciente son elementos determi-
nantes en la construcción del futuro próximo. Aunque desprendida de mecanismo 
narrativos dramáticos, esta forma de enmarcar el deporte también constituye una 
conexión emotiva inspirada en la trayectoria y el prestigio de cada equipo.

Figura 1
2018 World Cup Predictions

Fuente: fivethirtyeight.com

Diseño del backstage virtual: How every country is searching
El siguiente dispositivo de este estudio es World Cup 2018: How every country is 

searching (figura 2), el cual recurre a la máquina de tendencias del buscador de 
Google para tomar datos en tiempo real (actualizados cada hora) y proporcionar 
un reporte de los porcentajes de búsqueda en la red de los usuarios de una 
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determinada área geográfica. A partir de este principio, los usuarios introducen en 
la interface, como único termino de indagación, el nombre del país de su interés 
(independientemente de si este participa o no en el torneo), en caso contrario 
el sistema provee por defecto el reporte general del mundo para mostrar las 
tendencias de búsqueda en cinco categorías específicas. 
	 En la categoría inicial se introduce un gráfico de tendencia, señalando los 
porcentajes de búsqueda en la red de los equipos en disputa en cada uno de los 
30 días del torneo. De esta forma es posible saber, por ejemplo, datos sobre el 
comportamiento de búsqueda de los colombianos mientras ocurría el partido en-
tre los equipos de Colombia y Japón, en la fase inicial del torneo. En un segundo 
cuadro están, por medio de barras estratificadas, los equipos que mayor interés 
despertaron en el torneo, según los datos registrados en la plataforma de Google. 
Esta muestra está presente por cada una de las cinco fases de la copa: la fase de 
grupos, octavos, cuartos, semifinal y final. Esta estratificación muestra también el 
país de referencia en la indagación. Por ejemplo, en Brasil su equipo de fútbol fue 
el más buscado de las tres primeras fases, mientras estuvieron en competencia, 
luego en semifinales el interés general brasileño apuntó hacia los equipos de Bél-
gica y Croacia. 
	 El tercer gráfico de la interfaz hace referencia a los jugadores más requeri-
dos por los usuarios de la red, según el país y la fecha de búsqueda. Visibilizado 
en un gráfico de barras animado, las búsquedas al principio del torneo estuvieron 
inclinadas a favor de jugadores muy conocidos como Cristiano Ronaldo, Neymar 
y Lionel Messi, y al final del torneo estas apuntaban hacia Mbappé, Modric o Griez-
mann, como los atletas revelación del torneo. El cuarto diagrama, más conciso en 
información, distribuye en un mapamundi las banderas de los países más buscados 
en cada una de las fechas del Mundial. Con esta técnica, surge en el plano visual 
una panorámica de la tendencia diaria, a partir de la acumulación de escudos. El úl-
timo recuadro interactivo muestra, en un gráfico de barras, los partidos por venir 
en la siguiente fecha del torneo y la atracción que cada encuentro y cada equipo 
tiene según el lugar de búsqueda. 
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Figura 2
World Cup 2018: How every country is searching. Google.com

Fuente: Google.

	 Con estas múltiples formas de ver el torneo, mediante el uso de los datos 
de búsqueda, queda claro que el fútbol es representado como un evento causante 
de variadas sensaciones en el público, las cuales pasan por un intermediario trans-

parente, al menos en apariencia: el buscador de Google. Como consecuencia, el 
público queda registrado en su faceta más reactiva y en un nivel bastante íntimo, 
aunque sin traspasar el límite del anonimato de usuario individual. Asimismo, el 
fútbol queda enmarcado como una diferenciación entre nacionalidades, como el 
mismo campeonato lo es, dado que la categoría nación es la principal posibilidad 
de búsqueda; lo que lleva a pensar que el fútbol separa la condición humana más 
que unirla en una sola afición. La visualización de información construye un torneo 
paralelo, que ocurre en el backstage, en el que el juego sucede de una manera dife-
rente junto con el orgullo nacional, las pasiones deportivas y el goce por el fútbol. 
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El suvenir deportivo: Generative WorldCup
El proyecto Generative WorldCup, del diseñador brasileño Zeh Fernandes (figura 
3), consistió en la creación de 64 carteles basados en los datos desprendidos del 
mismo número de partidos del torneo. Los carteles representan visualmente as-
pectos de cada encuentro como número de goles, faltas ejecutadas, precisión de 
los pases, tiempo de posesión del balón, amonestaciones del arbitro, intensidad del 
juego, distancia recorrida por los jugadores, entre otros. A nivel textual, aparecen 
datos como los equipos en disputa, la ciudad anfitriona, datos climáticos, la fase de 
la copa y el resultado final. Toda esta información fue procesada por el algoritmo, 
en la medida que recibía los datos, provenientes directamente de la API (applica-

tion programming interface) de la FIFA, a través de un generador de imágenes que 
convirtió los hechos del partido en imágenes. 
	 Es claro que para entender la imagen, es decir, comprender los datos del 
partido, el observador requeriría de un código de descodificación; no obstante, la 
imagen en sí presenta rasgos atemporales, como la ausencia de fecha, que la ha-
cen una imagen dispuesta para la apropiación personal, como un tipo de suvenir. 
En este sentido, la imagen guarda el recuerdo de lo acontecido en el partido, sin 
revelarlo abiertamente al desconocido. Pero esta condición no la convierte en al-
gún tipo de cartel críptico solo para conocedores, ya que al mismo tiempo es un 
homenaje a la más famosa de las vanguardias artísticas rusas: el constructivismo. 
Cabe mencionar que los carteles no tienen la leyenda con el nombre de Rusia, 
como anfitrión del campeonato, como si el uso del más reconocido estilo artístico 
del siglo XX bastara para reconocer el lugar. 
	 Entonces, cada cartel, en tanto visualización, es al mismo tiempo un bloque 
informativo con explicaciones detalladas del partido y una imagen alusiva al cons-
tructivismo ruso. Cabe señalar que las formas son predominantemente geométri-
cas, basadas en colores primarios y una composición organizada por zonas, en las 
que cada elemento tiene un motivo para justificar su presencia. La composición 
recuerda, en cierta manera, los cuadros de Wassily Kandinsky y Kazimir Malevich, 
en los cuales imperan las formas geométricas sin ninguna pretensión mimética, 
solo como una representación abstracta que busca despertar la sensibilidad del 
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Figura 3
Generative WorldCup

Fuente: http://zehfernandes.com/generativeworldcup2018/

observador y criticar la copia de la naturaleza. El uso de esta lógica estilística da 
pie a que las 64 imágenes presenten solo cambios sutiles en su composición, aun-
que habría que advertir que esos cambios son precisamente los que contienen la 
información del partido. 
	 Generative WorldCup nos plantea preguntas por la apropiación de suvenir en la 
cultura del fanatismo deportivo. Una imagen (cartel, fotografía, portada de prensa, 
entre muchos otros) nos transporta al tiempo de los hechos, pero al mismo tiem-
po nos mantiene distantes, dado que el suvenir no pretende repetir la experiencia 
del encuentro deportivo sino informar acerca de la vivencia y su importancia para 
su poseedor. Siguiendo a Stewart (1993), el suvenir es una muestra de una expe-
riencia distante que el objeto evoca, pero nunca puede recuperar totalmente; por 
lo tanto, el suvenir es una memoria parcial y empobrecida, pero complementada a 
través de un discurso narrativo, con el cual articula el deseo y la vivencia. Visto de 
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esta manera, la función informativa de los carteles de Fernandes queda relegada 
en importancia; sin embargo, una conexión más profunda con el evento deportivo 
se convierte en el material de trabajo del programador y representa, para el po-
seedor de uno de estos carteles, un motivo para interactuar con otros fanáticos 
a partir de intereses comunes. En consecuencia, la representación del fútbol está 
sujeta a la activación de la memoria a través de interacciones sociales; aunque ha-
bría que señalar que el fútbol, en todo caso, adquiere una relación más íntima con 
el usuario.

Conclusiones
Este repaso por tres visualizaciones tematizadas en la última copa mundial de la 
FIFA muestra aspectos valiosos acerca de la función que cumplen estos dispositi-
vos como instrumentos de representación del deporte. De la misma forma, nos 
recuerda que, así como el deporte cambia cada día, asimismo lo hacen las repre-
sentaciones en torno a este, a través del lenguaje visual. A la larga, estos dispo-
sitivos encarnan la globalización del fútbol y el deporte y la fuerte atención que 
despierta en espectadores, aficionados, periodistas y expertos del fútbol, en casi 
todos los rincones del planeta. Las visualizaciones que acompañan a los eventos 
deportivos tratan de traducir situaciones casuales a motivos o razones, por me-
dio de evidencias contenidas en datos y producidos por el mismo evento. Como 
la visualización no puede reproducir al evento en su totalidad, entonces amplía su 
base informativa con elementos de contexto para generar mayores expectativas. 
La confluencia de estos vectores espacio temporales son una muestra de lo que 
los mediadores informativos pretenden con estos dispositivos: transformar el en-
cuentro de un grupo de hábiles atletas en una ceremonia con múltiples represen-
taciones simbólicas. 
	 Un aspecto inicial para reconocer en este grupo de visualizaciones tiene que 
ver con la representación de la globalización cultural como elemento central, aun-
que discretamente visible, en la interface de interacción. Representar el Mundial 
de fútbol en estas visualizaciones implica, en principio, abordar la información de 
manera globalizada, sin diferencias territoriales o culturales, para poder construir 
la competencia paralela que proyectan estos dispositivos. 
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	 En el caso del dispositivo de FiveThirtyEight, la imagen de la globalización del 
fútbol sucede mediante la acción totalizadora de la predicción, que busca anticipar 
los resultados de los encuentros para alejar la incertidumbre, a través del cálculo 
de la mayor cantidad de variables posible. De esta manera, el evento adquiere una 
dimensión causal, a partir de la cual el desempeño previo del equipo predice los 
resultados futuros y las diferencias entre países prevalecen en un sistema jerárqui-
co con pocas modificaciones a lo largo de la última centuria. 
	 Para How every country is searching la globalización aparece en la forma de 
conciencia del público general con un alcance mundial. El dispositivo de visualiza-
ción sirve para medir el pulso vital de la comunidad global frente a los diferentes 
hechos del torneo. Por lo tanto, para el usuario resulta fácil, incluso entretenido, 
recorrer el mapa mundial que esas reacciones construyen en dimensiones tanto 
espaciales como temporales.
	 Por su parte, Fernandes entregó una serie de carteles a modo de recorda-
torios de los partidos y en forma de esquemas constructivistas. Por supuesto, la 
referencia estilística apunta únicamente a Rusia, como espacio de contexto para el 
evento deportivo. No obstante, la globalización surge en otra parte, en este caso 
de la mano de la universalidad de los datos en tanto la imagen ofrece una doble lec-
tura: como imagen alusiva a la vanguardia artística rusa de principios del siglo XX 
y como una serie de gráficos estadísticos, cuya lectura solo requiere un código de 
interpretación sin condicionamiento de tiempo o lugar para alcanzar la legibilidad. 
	 La globalización vista como la interdependencia entre naciones en el plano 
informativo y futbolístico está plasmada en estas visualizaciones como una cons-
tante básica de reconocimiento y adquisición de la información. Las nacionali-
dades funcionan como puntos de partida para tamizar y comparar información 
entre unidades uniformes, pero con dimensiones dispares (resultados históricos, 
búsquedas y recuerdos). Estas últimas son las que propician las diferentes lecturas 
para los usuarios y las que los dispositivos sintetizan en sus esquemas visuales. 
	 Finalmente, visto en el plano de la representación del deporte, las tres vi-
sualizaciones no comportan los mismos valores entre sí, al contrario, su forma de 
ver el fútbol depende más de la forma en que cada productor entabla la relación 
informativa con su público. 
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	 En el proyecto 2018 World Cup Prediction, la relación del medio de comunica-
ción con el público es de tipo pedagógico, en la cual el productor está represen-
tado como aquel que domina el conocimiento estadístico y lo ofrece al público 
de una manera sintética, para que este logre comprender la relevancia de la infor-
mación. A pesar de facilitarle al usuario juegos interactivos de indagación de pro-
babilidades, al final los resultados siempre serán los mismos, pues en la base del 
sistema prevalece la fórmula impuesta por la organización. Esta configuración de la 
interacción hace parte de la separación mencionada entre el componente pasio-
nal y del tipo de abordaje sistemático de la información deportiva establecida por 
la empresa de noticias. Esta relación es más fría y analítica que las otras vistas en 
este estudio y propicia el entendimiento del fútbol como un conjunto de hechos 
lógicos encadenados en el tiempo, los cuales el usuario puede consultar, pero no 
interpretar libremente. 
	 El dispositivo de Google, por su parte, entabla con el usuario una relación 
radial, donde el buscador aparece en el centro y los usuarios alrededor del mundo, 
dispersos en torno a este. Aunque no consiste propiamente de una relación jerár-
quica, como en el caso de 538, el direccionamiento de la información siempre pasa 
por el tamiz de la empresa tecnológica. La preponderancia actual del buscador de 
Google en Internet, lo hace verse casi como una herramienta universal sin distin-
ción de localidad y tiempo, no obstante, vale recordar que la información provista 
esta limitada por su propio algoritmo de búsqueda, los estratos visibles e invisibles 
de organización de Internet y los acceso promovidos o prohibidos en distintos 
países del mundo. Aunque Google no sea el centro del mundo, su aspiración ha 
sido alcanzar ese lugar, de ahí que la estructura informativa de su visualización pre-
senta al fútbol como un iniciador de pasiones de cuyo registro y síntesis visual la 
empresa está a cargo. En este panorama, queda instalada la idea de Google como 
lector e intérprete del entusiasmo futbolístico en el plano mundial. 
	 Para Generative WorldCup, la relación con el usuario es muy distinta en la me-
dida que interactúa con este en un plano de la recordación y la construcción de la 
memoria. Cada póster, según el valor que cada usuario le dé, tiene la potencia de 
traer de vuelta la experiencia de lo acontecido en un partido del torneo; por lo 
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tanto, su conexión con el público es más íntima (más cálida y cercana comparada 
con las otras dos visualizaciones) en tanto está apoyada en aspecto personales 
del usuario. Por su puesto, es el fútbol el que despierta esa conexión, pero es la 
experiencia vivida como espectador del partido la que hace de cada dato trazado 
en el plano visual un artículo de la memoria individual.  
	 Con estos elementos resalta con claridad que los datos recolectados en un 
partido o un torneo (de fútbol en el caso particular o deportivo en el plano ge-
neral), si bien son objetivos y no están disponibles para la manipulación, su orga-
nización informativa propicia apropiaciones subjetivas y heterogéneas por parte 
de los diversos agentes de la comunicación. Haciendo uso de los datos, los pro-
ductores entablan con los usuarios una manera de relacionarse que condiciona al 
tema y la información. Por su parte, los usuarios reconocen (o desconocen) los 
marcadores presentes en la imagen, para apropiarse de la información y jugar con 
los datos en una representación paralela al campeonato deportivo. 
	 En esta observación presenté formas como la jerárquico-pedagógica, radial-
emotiva e íntima-experiencial, que demuestran las diversas maneras que tienen 
los productores de visualizaciones de conectar con los usuarios, a partir de 
la misma información. La forma que toma el fútbol como tema central de un 
dispositivo informativo tiene que ver más con la relación entre el productor y el 
usuario de la información que con el fútbol mismo. La visualización de información 
complementa la representación mediática de la transmisión televisiva, aportando 
en la construcción del escenario teatral, en el cual el encuentro deportivo sucede 
no solo como un accidente ocasional sino como un campo de tensiones, intereses 
y pasiones; donde se juega fútbol además de otras relaciones políticas y sociales 
de mayor calado. 
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El diseño es una disciplina que hoy en día se presenta como agente de innovación 
y cambio, papel que sin duda le confiere, pues se define como aquella acción crea-
tiva que, de forma incremental o disruptiva, tiene como fin transformar y optimi-
zar lo existente, aportando en su lugar algo nuevo (Mose, Dalsgaard, & Halskov, 
2017). De esta manera, se convierte en palanca para el cambio y el progreso.
	 El diseño, no obstante, podría entenderse como un agente transformador 
propio de la etapa postindustrial; como un fenómeno nuevo. La realidad es que 
sus antecedentes se remontan a las primeras civilizaciones (Meggs, 2000), quienes 
diseñaron instrumentos, así como herramientas que les permitieron sortear los 
problemas y dificultades propias de su tiempo, con lo cual lograron trascender y 
mejorar sus condiciones de vida. De esta forma, las grandes innovaciones que ca-
racterizan a las sociedades han sido, de manera preponderante, gracias a la acción 
del diseño. 
	 La Bauhaus, como espacio para la transformación en las áreas creativas y el 
diseño, daría origen en el año de 1922 al diseño gráfico (Whitford, 1991), el cual 
maduraría hasta alcanzar en la segunda mitad del siglo XX un verdadero desarro-
llo teórico (Morales & Cabrera, 2017), estructurado a través del andamiaje carte-
siano, al igual que muchas de las diversas disciplinas, aquel que entiende y aborda 
los fenómenos siguiendo un orden causal. Su origen se remonta al siglo XVII, cuan-
do el conocimiento dio un vuelco paradigmático al romper con la influencia que 
ocupaba el pensamiento teológico dando paso a la lógica racional; así, emergieron 
nuevos caminos, donde la razón y el método científico posibilitaron grandes avan-
ces tanto en ciencia como en tecnología (González & Aguilar, 2018). Esto permitió 
a las sociedades avanzar en sus distintas etapas.
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	 Llegando al siglo XX y sus grandes transformaciones, donde destacan los 
avances tecnológicos, se crearon nuevas condiciones que llevaron al mundo a 
transitar de la unidisciplinariedad —tradicionalmente adoptada— hacia la 
complejidad. Con ello aumentó la demanda de nuevas maneras de dilucidar y 
abordar los problemas y emergió la multi e interdisciplinariedad como ruta en 
la búsqueda de soluciones. Debido a esto, se volvió necesaria la integración de 
conceptos y la adopción de la multidisciplina como paradigma (Vázquez-Alonso & 
Manassero-Mas, 2017), coyuntura donde se verían envueltas las distintas disciplinas, 
entre estas el diseño.

Diseño gráfico y la causalidad
El conocimiento del desarrollo histórico de los procesos es requisito elemental 
de cara a la comprensión de los hechos; de este modo, tiene lugar un sucinto 
recorrido retrospectivo sobre la evolución del pensamiento lógico-científico y 
su relación con el diseño gráfico, su constructo teórico-práctico y la estructura 
que lo rige. El diseño gráfico se considera una disciplina en desarrollo y en etapa 
de maduración (Devalle, 2008), cuyo andamiaje se instituye en su dinámica como 
ejercicio creador e intuitivo, reflejado en su constructo teórico, práctica y forma-
ción universitaria, cuyo comportamiento se circunscribe a la causalidad. 
	 Luego del estudio holístico de la naturaleza que definió a las antiguas civili-
zaciones, el oscurantismo y la espiritualización que caracterizó a las sociedades 
durante siglos, provocaron que el conocimiento se estancara durante un amplio 
periodo, alejando a los hombres del saber, fuera por convicción o por temor a las 
represalias inquisidoras. El despertar de la ciencia tendría lugar a partir del siglo 
XVI, donde emergería el método científico y el paradigma de la modernidad, don-
de destaca como promotor la figura de René Descartes (Morin, 2004). 
	 Al hablar del paradigma cartesiano debemos referirnos a la perspectiva gno-
seológica que ha dirigido, de forma franca o soterrana, el pensamiento científico 
desde el siglo XVII. Se caracteriza por la disyunción y causalidad, noción en la que 
el fenómeno o problema que se busca solucionar es dividido en porciones me-
nores; se indagan estas de forma individual, considerando para su análisis solo las 
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partes más relevantes, y se integran luego las conjeturas obtenidas desde cada una, 
llegando así al conocimiento.
	 El objetivo de Descartes, subrayan González y Aguilar (2018), era construir 
un método racional, un método para la investigación, planteado como forma de 
obtener un conocimiento fiable, estableciendo para ello reglas fundamentales. 
Probablemente la más característica es la de dividir el problema a abordar en 
tantas partes como fuese posible, lo que, se asumía, permitía solucionarlo. Para-
dójicamente, son dicha fragmentación y abordaje individual lo que aleja el razo-
namiento del fenómeno como un todo, ya que al particularizar el análisis de cada 
parte se dilucidan muchos pequeños problemas con características propias y no 
al problema en sí (Morin, 2004). Este procedimiento depende de dos condiciones: 
la nula interacción de las partes o, de haberla, que fuese tan frágil que permita ser 
fácilmente desdeñada en el proceso, fragmentando y ordenando así los compo-
nentes de forma matemática para luego poder unirse. La segunda consiste en que 
su comportamiento sea lineal, es decir, que obedezca al principio de causa-efecto 
(Bertalanffy, 1986). Esto da forma al principio de causalidad, donde los fenómenos 
son asumidos en partes y se sigue un orden rígido lineal y secuencial que obedece 
al orden causa-efecto.
	 Este principio rector de la ciencia fue heredado a través del tiempo, permi-
tiendo avances en el conocimiento. Su presencia impregnaría el siglo XX, impul-
sando con ello las distintas disciplinas. De esta forma, se estableció una estructura 
de pensamiento lógico que llegó a considerarse de cierta manera infranqueable. En 
esa tesitura y tras el detonante que significó para las áreas creativas de la Bauhaus, 
el diseño gráfico, así como los diversos campos de estudio con presencia en esta 
institución, adoptaron la causalidad como base para el análisis y el pensamiento.
	 Al hablar de estructura causal en el diseño, nos referirnos a los procesos 
cognitivos que han establecido, en la lógica del diseñador, el estudio de los proble-
mas desde un orden secuencia; es decir, a través de entender y dividir a estos en 
partes para su abordaje lineal. Esto es evidente al escudriñar las distintas metodo-
logías que han sido construidas o adoptadas para su aplicación por los diseñado-
res en los distintos momentos. En ese sentido, la obra de Vilchis (2014) es un claro 
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ejemplo, ya que presenta diversos modelos metodológicos que siguen un orden 
secuencial de tipo lineal. 
	 La formación universitaria retoma estos principios en sus contenidos y for-
mación, donde los profesores, de forma consciente o inconsciente, siguen dicha 
línea; la cual, como consecuencia, se ve después reflejada en la práctica del diseño. 
De esta manera, a partir de los preceptos teóricos disciplinares, su formación y la 
práctica que se sigue en el ejercicio profesional son reflejo de la influencia de la 
causalidad en el andamiaje de las distintas áreas del diseño, entre estas el diseño 
gráfico.
	 Los avances acaecidos a mediados del siglo XX, donde se distingue el deto-
nar vehemente de la tecnología que permitió el surgimiento de nuevas máquinas, 
daban forma a un nuevo entorno, en el cual sobresale la invención de las primeras 
computadoras. Como comentan Martínez, Molina y Loredo (2018), la computa-
dora y el Internet son la evidencia más importante del desarrollo tecnológico 
generado a mitad del siglo XX.
	 Los nuevos conflictos que definieron el escenario de la ciencia, como el tema 
de la salud y la construcción de máquinas cada vez más sofisticadas, por mencio-
nar solo algunos, fueron desnudando las insuficiencias de la visión cartesiana, don-
de era necesario dilucidar los problemas de forma integral más allá de solo partes 
asiladas. Esta cuestión fue identificada por investigadores ubicados en diversos 
intersticios. Uno de ellos fue Bertalanffy quien, producto de sus estudios en el 
área de la biología, concluiría que era necesario, en la búsqueda de soluciones a los 
problemas cada vez más complejos a los que se enfrentaba, un abordaje más allá 
de solo partes asiladas, propio de los postulados cartesianos, proponiendo en su 
defecto, una aproximación a partir de sistemas y de la interrelación de fenómenos.

Interdisciplinariedad, complejidad y sistemas
Bertalanffy (1986) proponía asumir los conflictos particulares de la ciencia, así 
como los fenómenos que conforman nuestra realidad cotidiana, centrándose, no 
en sus partes, sino en sistemas, es decir, en su organización. Consideraba como 
punto medular la dinámica del comportamiento propio de la interconexión de 
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dichas partes; es decir, su organización. Pues los fenómenos resultan distintos si se 
les observa desde partes asiladas o si son estudiados como un todo. 
	 Sobre el pensamiento sistémico, según Islas (2015), representa uno de los 
grandes paradigmas del conocimiento a lo largo de la historia, pues es posible ad-
vertir la presencia de algunos de sus principales rasgos en civilizaciones muy anti-
guas. Estas reconocieron un mundo holístico en la naturaleza y estudiaron durante 
mucho tiempo las regularidades en los fenómenos, a partir de observar las rela-
ciones de los elementos que las conformaban y que intervenían en su ejercicio, a 
través de lo cual incluso pudieron predecir el desarrollo de fenómenos futuros, 
con base en el reconocimiento de las regularidades identificadas. No obstante, 
en la búsqueda de un método con fundamento sólido, esto fue desplazado por el 
paradigma causal.
	 Desde el enfoque contemporáneo, comprender la dinámica de los sistemas 
obliga a entender primeramente la complejidad que ha caracterizado en todo 
momento nuestro mundo. Así, Morin (2004) advierte que no es posible asumirla 
como algo simple o tratar de encontrar en ella el orden perfecto en los proble-
mas, pues esta, en cambio, se caracteriza por lo inexacto, lo cambiante, lo difícil de 
predecir y medir.
	 En cuanto a la palabra complejo, para la Real Academia de la Lengua Española 
(RAE, 2020) refiere a aquello “que se compone de elementos diversos”, así tam-
bién la define como el “conjunto o unión de dos o más cosas que constituyen una 
unidad”. En otras palabras, podemos dilucidarla como aquello conformado por 
diversos elementos heterogéneos que interactúan e intervienen para dar forma 
a un fenómeno. Se trata de un denso tejido interconectado en forma de red, cuya 
relación y asociación dan forma al todo como unidad. Aquí el orden o exactitud 
de sus componentes no existen, al ser siempre fluctuante, pues su estructura no 
es rígida sino cambiante; en otras palabras, es flexible. 
	 Rivas (2013) afirma que, en la postura clásica cartesiana, la incertidumbre, 
lo difícil de controlar, lo fluctuante, es asumido como amenaza, la cual se tiende 
a neutralizar o desdeñar. Como consecuencia, se da pie a abordar solo los ele-
mentos o partes preponderantes y prácticas, desechando aquellas que no lo son; 
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selección de datos que conduce a un conocimiento parcial. La complejidad, en 
cambio, al asumir los fenómenos como un todo y no solo observando sus partes, 
donde se incluyen por igual las partes relevantes como las menos relevantes, lleva 
a un conocimiento integral desde una estructura interrelacional, implicando en su 
dinámica la actividad cognitiva interdisciplinar. De este modo, el reconocimiento de 
nuestro entorno como complejo y el estudio de las relaciones entre los sistemas 
que lo conforman (físicos o humanos), construyen y transforman nuestro conoci-
miento y la forma en que nos comportamos individual y colectivamente (Moreno 
& Villalba, 2018).
	 El punto de quiebre se da cuando la complejidad de los problemas de media-
dos del siglo XX obligó a los investigadores a reconsiderar los principios sistémi-
cos, donde Bertalanffy (1986) y su teoría de los sistemas, y luego Wiener (1981) 
y su teoría cibernética, entre otros, fungen como los pioneros en sentar las bases 
de una difícil y discutida transición del pensamiento causal al de la complejidad, 
a partir de la década de 1950. La interdisciplinariedad que hoy se palpa y poco a 
poco se va consolidando en áreas como el diseño es producto del esfuerzo de 
estos y otros investigadores. 
	 La transición del siglo XX al XXI trajo consigo nuevos significados, pues el 
impacto de Internet y las tecnologías de la información transformaron lo existen-
te y con ello al hombre mismo, lo cual ha creado un entorno cada vez más diver-
so, donde resulta prácticamente inevitable la interacción con otras disciplinas. En 
esta dinámica, el diseño se ve envuelto de forma exponencial en la necesidad de 
interactuar con áreas como las ingenierías, la mercadotecnia, la psicología, la co-
municación, entre otras, lo cual implica una transición de la causalidad a la comple-
jidad, que tiene lugar en el analizar y hacer del diseñador. Dichas transformaciones, 
de acuerdo con Tresserras (2015), actualmente incorporan al diseño una mayor 
complejidad debido a la influencia de los avances científico-tecnológicos, nuevos 
materiales y procesos, así como al desarrollo de las tecnologías. Para muchos di-
señadores, la transición sigue siendo difícil, tanto en la teoría, enseñanza, como en 
la misma práctica, pues hoy en día la linealidad sigue muy presente en las distintas 
áreas del diseño. 
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	 De acuerdo con lo anterior, emerge el cuestionamiento concreto ¿qué es 
interdisciplina? y ¿cómo tiene lugar en el fenómeno del diseño? Para Quiroga 
(2003), significa confrontar conceptos y puntos de vista diversos llegando a un 
enfoque nuevo. Según la postura de Chicaiza (2012), “la interdisciplina considera 
la realidad desde una visión holística y dinámica que permite la interacción de sa-
beres distintos en su concepción, pero que persiguen un mismo objetivo común” 
(p.1). Este autor subraya que por interdisciplina no se debe asumir la simple yux-
taposición de varias disciplinas con el fin de zanjar una hipótesis u objetivos dados; 
en el mismo sentido, tampoco las considera formadoras de generalistas frente a la 
especialización, pues no va en contra de la especialización ni de la generalización. 
La interdisciplina, en cambio, tiene lugar en un trabajo en equipo, pues esta em-
pieza por la multidisciplina; en otras palabras, permite, en una primera instancia, el 
resultado de la reunión de disciplinas. 
	 Llevado esto al diseño, se “plantea entonces que las ramificaciones estructu-
radas actualmente, pueden generar nuevas relaciones que integren conocimientos 
y desarrollen equipos de trabajo dentro de un espacio” (Chicaiza, 2012, p.2). En la 
misma tesitura, Fragoso (2008) subraya que, dentro del diseño, la transgresión en-
tendida como cooperación y competencia promovida por la interdisciplinariedad 
ha sido un factor fundamental en la consolidación del conocimiento (el suyo).
	 Para García (2006), la realidad de los diseñadores y los problemas que en-
frentan, al igual que en distintas áreas, se caracterizan por una conducta compleja, 
donde las circunstancias y sus procesos no se presentan de manera que puedan 
ser clasificados por su correspondencia con alguna disciplina en particular, pues 
intervienen en ella una amplia variedad, interactúan y se interconectan. Estos pro-
cesos, asevera Tello (2015), difuminan las fronteras y gracias a ello se mejoran las 
competencias, se afrontan y resuelven los problemas de forma más eficiente. De 
esta manera, debe reconocerse que entre disciplinas son más las coincidencias 
que las contrariedades, a pesar de que a simple vista no se asuma así. Por ello, la 
interdisciplinariedad día a día adquiere mayor preponderancia en la ciencia.
	 En esta búsqueda, se explora un caso de estudio que actualmente se encuen-
tra en desarrollo en un centro de salud pública en el noroeste de México, dirigido 
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por tres investigadores. Estos, de manera integral, interactúan desde distintas áreas 
del saber, con el propósito de promover la salud de individuos y comunidades a 
través del uso de la medicina preventiva.

Contribución del diseño gráfico para el bienestar y la salud pública
Entre la sociedad mexicana se vive un problema de salud que en los últimos años 
ha manifestado una tendencia ascendente (Jiménez, 2017), producto de una serie 
de factores que se conjugan, entre los cuales sobresalen la mala alimentación y la 
falta de concientización y de una cultura preventiva. Esto ha fomentado que las 
enfermedades degenerativas se hayan convertido en un importante problema en 
el país. Con ello, se afecta la salud pública y la calidad de vida de las personas, aca-
rreando importantes costos para las autoridades. 
	 La situación descrita podría enfrentarse y minimizarse de forma sustancial a 
través de la prevención. Sin embargo, esto ha resultado ser todo un reto. En dicha 
búsqueda, el esfuerzo interdisciplinar desarrollado por investigadores en el estado 
de Sonora de las especialidades de medicina, ciencias de la computación y diseño 
gráfico, se centra en informar y concientizar a los afiliados a un centro de salud 
pública estatal en torno a la toma de decisiones y promover una cultura de pre-
vención de las enfermedades en dicho sector.
	 El trabajo se conforma de distintas fases: la primera, bajo la responsabilidad 
de los especialistas en ciencias de la computación y medicina, consiste en un aná-
lisis de la información recabada sobre las consultas médicas en la institución, pre-
sente en sus registros, apoyándose para ello en la minería de datos. Su objetivo fue 
detectar brotes de enfermedades infecciosas o virales, así como la situación sobre 
la atención a las personas con problemas de obesidad y diabetes, en especial los 
infantes. 
	 La información recabada fue integrada y analizada por los especialistas men-
cionados, junto con el investigador del área de diseño gráfico. En esta fusión tri-
partita fue posible llevar a la práctica un rico diálogo circular, lo cual permitió 
robustecer las ideas y conjeturas y, con ello, llegar a más y mejores propuestas. 
Asimismo, se consiguió una mejor toma de decisiones y planificación de acciones, 
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incentivándose así la precisión. Esto, sin duda, creó mejores condiciones de cara a 
enfrentar desde una posición más amplia la problemática.
	 Como resultado, se consideró necesario crear mensajes visuales compactos 
que expongan contenidos de forma clara y directa, basados en imágenes con un 
mínimo de texto y enfocados en informar y generar conciencia entre la población 
involucrada hacia la acción preventiva, destacando en ello enfermedades como 
cáncer de mama, obesidad y enfermedades estacionarias como dengue y otras. 
Esto se realizó en función del objetivo: mejorar la salud de los individuos y sus 
familias, y que ello se traduzca en una mejor calidad de vida.
	 La generación gráfica de los mensajes conforma la fase final. Para ello, el tra-
bajo del diseñador se apoya en la capacidad comunicativa y persuasiva propia de 
las piezas publicitarias o anuncios. Se enfoca de manera diligente en diseños ca-
paces de atraer, informar y persuadir a los involucrados en torno al problema de 
salud, sus implicaciones y su necesaria atención.
	 Esta fase creativa requirió, en una primera etapa, analizar las características 
del mercado meta, hacer una auditoría de imagen sobre el estilo gráfico y uso de 
dichos conceptos visuales por la institución en el último año, así como de un aná-
lisis global sobre las tendencias gráficas del momento utilizadas en el contexto de 
la medicina preventiva. A partir de ello, se diseñaron las piezas publicitarias para 
entornos digitales, redes sociales y una aplicación móvil. La segunda etapa tiene 
como fin someter las imágenes diseñadas a un proceso de validación.
	 El proyecto actualmente se encuentra en desarrollo. No obstante, lo que se 
busca rescatar de él en el presente escrito no es la relevancia gráfica o la estética 
visual de los diseños alcanzados, sino su importancia en cuanto a sus característi-
cas multidisciplinares y su impacto en el entorno social, propio de sus alcances. En 
este sentido, cabe destacar la capacidad del diseño gráfico de interactuar e inter-
conectarse con otras disciplinas y, más aún, fusionarse con estas, con el objetivo 
de intervenir en un problema tan relevante como lo es la salud.
	 Desde un panorama general, el diseñador gráfico tiende a considerarse un 
creativo cuyo trabajo se circunscribe al desarrollo de productos visuales con la 
capacidad de representar y comunicar, lo que muchas veces no le permite valorar 
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los enormes alcances e influencia que el diseño y su ejercicio tienen en práctica-
mente todos los ámbitos sociales y culturales de la sociedad contemporánea. Esta 
ocupación se ejerce desde un intersticio generalmente individual, guiado en su 
dinámica creadora por rutas causales, en su lógica, como en su proceso. Como re-
sultado, la interdisciplinariedad se presenta como un paradigma interesante; es un 
catalizador que, de ser aprovechado, puede llevar al diseño a una mayor relevancia; 
coyuntura que requiere en su constructo de un cambio de pensamiento tanto en 
el diseñador como en su realidad. 

Conclusión
La evolución del conocimiento ha marcado una clara orientación desde Descar-
tes, que ha apostado por una perspectiva lineal propia de la causalidad y que se 
ha incrustado en la memoria y el accionar del conocimiento hasta el día de hoy. 
A pesar de ello, las particularidades del mundo en el que vivimos, caracterizadas 
por una complejidad como nunca en la historia, han desnudado las limitantes de la 
causalidad como ruta para la solución de problemas, lo cual nos lleva a optar por 
nuevos caminos que permitan definir estrategias distintas para abordar de mejor 
manera los problemas que se presentan. 
	 El diseño no es ajeno a ello, más aún dadas sus particularidades al ser un fe-
nómeno que, se advierta o no, interactúa con diversas disciplinas; por lo que hoy 
se ve precisado a partir de la interrelación y experiencias derivadas de otras dis-
ciplinas y campos del saber. Esto empuja y envuelve al diseño a asumir una nueva 
visión, a adentrarse a un escenario distinto, pues de no hacerlo estará en riesgo 
de caer en la disfuncionalidad e incluso en la obsolescencia.
	 La herencia que ha resultado de la lógica causal en el análisis y práctica del 
diseño, en buena medida puede señalarse como responsable de la limitada ex-
pansión que han experimentado áreas como el diseño gráfico, a pesar de que sus 
alcances le brindan enorme potencial. La interdisciplinariedad como herramienta 
de quiebre ante la lógica causal presenta interesantes posibilidades, más aún dadas 
las condiciones del entorno del siglo XXI, donde la complejidad está presente en 
todos los lugares y en todo momento.
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	 Problemas tan relevantes como los relacionados con la salud pública, entre 
otros, generalmente en manos de un reducido número de disciplinas y sus espe-
cialistas, hoy experimentan la apertura a nuevos y distintos actores en busca de 
mejores soluciones. Esta lógica integra disciplinas hasta hace poco tenidas como 
alejadas e incluso inconexas, como en el caso del estudio que se aborda en la pre-
sente investigación, y que expone la relevancia del diseño gráfico como engranaje 
al intervenir y colaborar junto a dos disciplinas: medicina y ciencias de la compu-
tación. A través de una estrategia global de salud y mediante el diseño y la difu-
sión de mensajes gráficos se buscó informar y concientizar a la población sobre 
la relevancia y uso de la medicina preventiva, como solución al problema de salud 
pública presente en la sociedad mexicana. Los resultados, hasta ahora parciales, 
son optimistas.
	 El diseño tiene el potencial de trabajar de forma equiparable con las áreas 
del conocimiento más respetables y colaborar con estas ante los grandes retos 
propios de nuestra civilización. Esto es corroborado por Moreno y Villalba (2018), 
al señalar que es hora de que los profesionales del diseño pasen de proyectos 
que privilegian la novedad estilística a proyectos que luchan con un rol de cam-
bio social significativo. Ello requiere de un cambio de paradigma en el diseñador, 
lo cual puede partir de la simple acción de asumir la complejidad que caracteriza 
nuestro mundo y sus problemas como escenario ineludible frente a la causalidad, 
y de apoyarse en herramientas con capacidades más amplias e incluyentes como 
la interdisciplinariedad, tanto en su lógica como en su actividad práctica. La tran-
sición puede llevar al diseñador del aparente aislamiento en el que se encuentra, 
hacia la integración y colaboración multidisciplinar, permitiéndole adoptar un rol 
más relevante hoy y hacia el futuro. La responsabilidad, sin embargo, recae en su 
gremio y corresponde a este ponerlo en práctica.
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Uno de los pilares más importantes de una región es su cultura, sus significados y 
las dinámicas que giran en torno a ella, puesto que es justamente en las prácticas 
culturales, donde convergen saberes, tradiciones, imaginarios y un sinnúmero de 
valores que se manifiestan en las interacciones permanentes que suceden entre 
los individuos y las comunidades. La cultura permite que una sociedad se desa-
rrolle desde diferentes ámbitos relacionados con lo político, económico, social, 
cultural y ambiental, generando nexos trascendentales entre grupos sociales. Esta 
relación, permite distinguir la identidad de cada territorio enmarcada en sus mani-
festaciones artísticas, su cultura culinaria, sus procesos de gobernanza o su léxico, 
creando un entramado con un gran potencial para crear productos o servicios. El 
valor de la cultura como motor de desarrollo ha sido un creciente tema de inte-
rés expuesto desde varias décadas precedentes y, hoy en día, ha logrado un lugar 
relevante al punto de ser considerada como una industria capaz de aportar signi-
ficativamente al desarrollo de los países y sus regiones. De esta manera, surgen las 
industrias culturales y creativas, cuyas dinámicas impulsan y fomentan el desarro-
llo del ámbito cultural, donde la creatividad se establece como el andamiaje que 
da origen a los bienes y servicios de dichas industrias.
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Industrias culturales y creativas
El concepto de industrias culturales, que en la actualidad es recurrente en la 
configuración y puesta en marcha de proyectos gubernamentales, académicos y 
sociales, tiene sus inicios en lo expuesto por Adorno y Horkheimer (1988) en el 
ensayo titulado La industria cultural: iluminismo como mistificación de masas, donde 
realizaron una reflexión crítica relacionada con la producción mercantil posterior 
a la Segunda Guerra Mundial, cuyo foco de atención estuvo sobre la función de los 
medios de comunicación y, en general, sobre la producción cultural basada en la 
industria del entretenimiento estadounidense. Posterior a esta primera instancia 
que permitió acuñar el término industria cultural, surgieron en la década de los 70 
importantes desarrollos conceptuales que, en principio, trajeron consigo el uso en 
plural de industrias culturales, con el cual se agrupan aquellas dinámicas orientadas 
a crear, producir, distribuir y disfrutar de los productos culturales, que han experi-
mentado distintas vicisitudes asociadas a los cambios tecnológicos. En esta etapa, 
de cierto modo se desvanecen las críticas de Adorno y Horkheimer (1988) con 
relación a la producción cultural contemporánea y continua la trayectoria hacia la 
institucionalización de las industrias culturales. Al respecto, Szpilbarg y Saferstein 
(2014) sostienen que la transición del concepto hacia dicha institucionalización se 
debe a la ruptura del paradigma en la comunicación y la expansión de sus fronteras 
a escala global, con la transmisión por radio y TV de hechos significativos como la 
Guerra de Vietnam o los debates electorales, entre otros, con lo cual se modi-
ficaron notablemente las formas de industrialización, distribución y consumo de 
cultura. Sumado a lo anterior, está la política adoptada por los Estados a través de 
la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 
(UNESCO), relacionada con la cooperación internacional para la consecución de 
instrumentos orientados a la utilización de los nuevos medios de comunicación y 
el principio de igualdad de las culturas, que converge en el respeto por las mismas. 
	 En la comprensión de las industrias culturales, cabe hacer mención del sur-
gimiento del concepto de economía creativa, que en los años noventa cobró gran 
relevancia en países como Australia y el Reino Unido, convirtiéndose en el motor 
de la innovación, las transformaciones asociadas a la tecnología y en una primacía 
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para los negocios, tanto para aquellas iniciativas emergentes como para los ya 
existentes que buscaban implementar mejoras significativas en sus modelos. Más 
tarde, Hawkins (2001) identificó quince sectores productivos que conforman la 
economía creativa, como son innovación y desarrollo, edición, software, televi-
sión y radio, diseño, música, cine, juegos, publicidad, arquitectura, arte escénico, 
artesanía, videojuegos, moda y arte. Posterior a ello, se lleva a cabo la fusión de 
conceptos y, finalmente, se confluye en la denominación de industrias culturales 
y creativas, que la UNESCO (2009) define en su portal como “Aquellos sectores 
de actividad organizada que tienen como objeto principal la producción o la re-
producción, la promoción, la difusión y/o la comercialización de bienes, servicios 
y actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial” (párr.5). Asimismo, 
se establecen siete dominios que hacen hincapié en todas aquellas dinámicas de 
carácter cultural, cuyo origen es la creatividad. Dichos dominios incluyen el pa-
trimonio cultural y natural, las presentaciones artísticas y celebraciones, las artes 
visuales y artesanías, libros y prensa, medios audiovisuales e interactivos, el diseño 
y los servicios creativos y, por último, el turismo, los deportes y la recreación.
	 Para el caso colombiano, es importante destacar la Misión de Sabios, un 
equipo de expertos —nacionales e internacionales— en distintas áreas del co-
nocimiento, quienes en el año 2019 se congregaron con el fin de establecer las 
directrices relacionadas con el avance de la ciencia, la tecnología e innovación en 
Colombia y, finalmente, entregaron al actual gobierno recomendaciones y cues-
tionamientos sustanciales con base en seis focos, a saber: Ciencias Sociales y De-
sarrollo Humano; Ciencias de la Vida y de la Salud; Biotecnología, Bioeconomía 
y Medio Ambiente; Océano y Recursos Hidrobiológicos; Ciencias Básicas y del 
Espacio; Energía Sostenible; Tecnologías Convergentes —Nano Info y Cogno— e 
Industrias Creativas y Culturales (Misión de Sabios, 2019). En cuanto a este úl-
timo foco, las propuestas están orientadas así: valor simbólico, identidad cultural 
y generación de contenidos; educación para las industrias creativas y culturales; 
circulación de contenidos, articulación con industria e integración de cadenas de 
valor; configuración de infraestructura y tecnología; sistema efectivo de regula-
ción, financiación e información.
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Expresiones y dinámicas culturales
Las prácticas culturales que giran en torno a un territorio representan la hete-
rogeneidad de sus habitantes, sus contextos y las expresiones que se suscitan en 
distintos ámbitos. A partir de los valores y oportunidades que emergen de las 
dinámicas culturales, organizaciones y gobiernos alrededor del mundo, han desa-
rrollado procesos e implementado políticas, con miras a generar un significativo 
crecimiento económico a partir de este recurso, pero también a la preservación 
y salvaguardia de las manifestaciones de la cultura. Por lo anterior, es oportuno 
mencionar a la UNESCO y los lineamientos que direccionan la gestión de los 
recursos culturales, junto con las distintas declaratorias emitidas para la constitu-
ción del patrimonio de una región a partir de los bienes culturales. 
	 El patrimonio cultural inmaterial (PCI) se constituye en un componente funda-
mental del escenario cultural de una región, ya que implica el reconocimiento de 
diversas manifestaciones como la tradición oral, su medicina tradicional, las artes 
populares, los actos festivos y lúdicos, las tradiciones culinarias, entre otros. Di-
chas expresiones, bien sea individuales o colectivas, actuales, recientes o ancestra-
les son reconocidas por las comunidades como valores que definen e integran la 
identidad y recrean los imaginarios sociales. Estas manifestaciones culturales son 
heredadas por una sociedad al ser transmitidas a través de sus generaciones y ha-
cen presencia en diferentes contextos, entre ellos las ciudades, que se convierten 
en un espacio urbano ideal por su número de habitantes, movimientos comercia-
les y dinámicas sociales. Al respecto, en el Informe sobre economía creativa, cons-
truido por la UNESCO y el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD) (2014), se menciona que la integración de estos nódulos locales se co-
rrelaciona directamente, e impulsa su integración en el mundo económico como 
territorios de creación, producción, distribución, difusión y consumo cultural. Este 
escenario, también ha sido propicio para el debate y la reflexión en torno a las 
manifestaciones del patrimonio cultural, cuya conceptualización es con frecuencia 
asociada a redes de turismo, desarrollo urbano, mercantilización y comunicación 
masiva, que en muchas ocasiones se sobreponen los intereses económicos al va-
lor que posee el recurso cultural. Al respecto, García Canclini (1999) argumentó 
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que es apremiante repensar el patrimonio, lo cual exige desarticular la red de con-
ceptos en que se halla inmerso, puesto que los términos con que se acostumbra 
a asociarlo —identidad, tradición, historia, monumentos— delimitan el perfil del 
territorio, en el cual su uso adquiere el verdadero sentido.
	 En este contexto, es oportuno mencionar una de las fiestas más representa-
tivas del sur occidente colombiano, declarada Patrimonio Cultural Inmaterial de 
la Humanidad por la UNESCO en el año 2009, el Carnaval de Negros y Blancos 
que se celebra en el departamento de Nariño (límites con Ecuador), más especí-
ficamente en su capital, San Juan de Pasto. En esta región confluyen tres ecosiste-
mas, el andino, el pacífico y el amazónico donde hay un encuentro entre culturas 
indígenas, afrocolombianas, campesinas y mestizas. Es una experiencia donde cir-
culan diferentes manifestaciones artísticas alrededor de procesos de participación 
familiar, comunitaria, barrial y de ciudad. Es un encuentro entre lo tradicional y lo 
contemporáneo, donde el trabajo artesanal es uno de los protagonistas (Orozco, 
2011 citado por Timarán, 2019).
	 Hoy en día, el carnaval se estima como un escenario cultural importante para 
el desarrollo del sur de Colombia gracias a su estructura de relaciones donde se 
encuentran los entes gubernamentales, locales, departamentales y nacionales, las 
organizaciones sociales comunitarias, la empresa privada, las instituciones educati-
vas y los colectivos y redes de artistas (Orozco, 2011 citado por Timarán, 2019).
	 El Carnaval de Negros y Blancos de Pasto, se convierte entonces en el caso 
de estudio de la presente investigación, al considerarse una celebración que resal-
ta los valores culturales de un territorio, consolidando su identidad, nutriendo los 
procesos creativos de sus habitantes y propiciando dinámicas lúdicas que propor-
cionan goce y motivan a la participación.

Métodos
La investigación se abordó desde el enfoque cualitativo, ya que el proceso de inda-
gación de acuerdo con lo referido por Hernández-Sampieri (2014), se desarrolló 
de una manera dinámica entre los hechos y su interpretación al abordar un fenó-
meno social como es el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto, junto con las va-
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riables culturales en relación con su evolución, sus transformaciones y su impacto 
en el territorio.
	 Es oportuno mencionar que gracias a las discusiones que se vienen dando en 
los últimos años, respecto a la investigación en las áreas creativas, la presente in-
vestigación aborda su proceso creativo desde la investigación creación, denomina-
da por las autoras Ballesteros y Beltrán (2018) como “un modelo que se encuen-
tra definido por el proceso que se centra en la creación de una obra o artefacto 
a partir de un señalamiento, con el objetivo de transformar las relaciones del ser 
humano con su entorno” (p.33). En este sentido, el proceso para el desarrollo de 
la investigación se fundamentó en tres pilares: el proceso de needfinding (trabajo 
de campo), la propuesta de diseño y la fase de testeo, las cuales se desarrollaron 
de manera paralela según se fueron dando los acontecimientos, siendo el cruce de 
información un factor determinante que permitió validar los datos recolectados 
con la propuesta de diseño y la sostenibilidad del proyecto.
	 Los recursos metodológicos empleados respondieron a las necesidades de 
cada una de las fases. En el caso del proceso de needfinding existieron dos momen-
tos: el primero tuvo como objetivo obtener un diagnóstico que permitiera co-
nocer la mirada de las personas y grupos involucrados en el Carnaval de Negros 
y Blancos, a partir de su rol dentro de la fiesta; esto con el fin de reconocer las 
falencias alrededor de la oferta de productos inspirados en esta manifestación. La 
selección de dichos grupos fue resultado del análisis del contexto y las principales 
técnicas que se aplicaron, dada su pertinencia, fueron la entrevista a profundidad y 
la observación directa en lugares estratégicos. En una segunda instancia, se realizó 
un proceso de observación durante la celebración de Carnaval de Negros y Blan-
cos, específicamente en lo relacionado al escenario comercial, teniendo en cuenta 
la oferta de productos y la dinámica de compra y venta. En esta etapa se realizaron 
recorridos por cuatro lugares estratégicos como son el espacio público en el cual 
se pueden encontrar puntos de venta ambulantes, los talleres de los artesanos, 
particularmente de aquellos que construyen las carrozas, las tiendas formales de 
venta de productos artesanales y, por último, los puntos de información turística 
operados por las instituciones gubernamentales.
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	 Con respecto a la fase del proceso de diseño, se analizaron los hallazgos ob-
tenidos en el trabajo de campo con el fin de hacer las primeras aproximaciones 
a la propuesta de diseño; los resultados permitieron definir cuatro componentes 
determinantes respecto al usuario y el ámbito en el cual se estaba desarrollando: 
espacio, producción, comercialización y comunidad, siendo esto el inicio para rea-
lizar las primeras validaciones. Los resultados iniciales contemplaron la prestación 
de un servicio como la solución más acertada, ya que ofrecía las herramientas 
necesarias y englobaba diversos campos relacionados con las necesidades mani-
festadas, además permitió visualizar de una manera clara el contexto, los actores y 
las nuevas oportunidades. En el proceso también se descubrió que la problemática 
iba más allá y comprendió temas relacionados con los bienes culturales, la pre-
servación del patrimonio, la generación de empleo, el mercado justo y la calidad 
de vida. Se tomó la decisión entonces de estructurar una plataforma sustentable 
que involucre una nueva forma de satisfacer las necesidades sociales alrededor del 
Carnaval de Negros y Blancos como patrimonio cultural.
	 En relación con la fase de testeo, se logró configurar el prototipo del servicio 
y este fue testeado en una primera instancia con los artesanos y los diseñadores 
que, gracias a su práctica y saberes, aportaron de manera significativa al afinamien-
to del servicio. Posterior a la aplicación de los ajustes sugeridos por estos actores, 
se realizó el acercamiento con expertos en gestión cultural, diseño de plataformas 
virtuales y sostenibilidad financiera, nutriendo el proyecto desde su conocimiento 
específico, así como también desde la experiencia vivida en el carnaval como ha-
bitantes de la ciudad.
	 Uno de los elementos determinantes fue la población y muestra, tal como 
se evidencia en las fases anteriormente expuestas, se consideraron pertinente 
trabajar en primera instancia con los actores del carnaval dentro de los cuales 
se enmarcan: artesanos (también conocidos como hacedores del carnaval), dan-
zantes, músicos y artistas teatrales. Por otro lado, se encuentran los diseñadores, 
abordando particularmente a los diseñadores gráficos, industriales y textiles. 
	 Finalmente, se consideró relevante acercarse a los ciudadanos que han vi-
venciados el carnaval y los turistas que asisten al mismo. Es importante tener en 
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cuenta en la fase de testeo se acudió a expertos en temáticas específicas vincula-
das con el artefacto final, que, si bien no formaron parte de la unidad de análisis, 
nutrieron en el momento oportuno y de manera significativa al proyecto.

Resultados 
La investigación evidenció la riqueza cultural de un territorio y la manera en que 
se ve abocada con bienes materiales e inmateriales poseedores de valor-signifi-
cado, el cual es atribuido por las personas que lo habitan y valoran, en tanto que 
hace parte de su identidad local y su patrimonio. Por lo anterior, se evidenció la 
necesidad de integrar este capital cultural con el desarrollo económico de la re-
gión, para generar productos y servicios innovadores. Subsecuentemente, en el 
momento de diseñar estrategias para el fomento de la actividad económica de 
los distintos sectores productivos de un territorio, surge la pregunta de cómo 
agregar valor a sus productos y servicios. La experiencia empieza a mostrar que 
las opciones son múltiples y van desde la investigación y desarrollo de nuevas 
dimensiones del producto, atravesando por la transferencia de tecnologías y la in-
novación tecnológica dura, hasta la innovación blanda o de significado (Mollenhauer 
& Hormazábal, 2013).
	 Dentro de este marco, el artefacto resultado del proceso de investigación 
contempló tres elementos importantes que posibilitaron la integración de manera 
sistémica, y alrededor de los cuales se logren estructurar proyectos que brinden 
posibilidades alternas a diseñadores y artesanos de producir productos y servicios 
culturales todo el año en torno al carnaval; estos fueron identidad local, trabajo 
colaborativo y redes de gestión, y comercialización. Tomando el Carnaval de Ne-
gros y Blancos como caso de intervención, la identidad local se ve representada 
en el oficio artesanal y su alta carga conceptual y técnica; el trabajo colaborativo 
como estrategia para que artesanos y diseñadores creen productos y servicios 
innovadores y sustentables; y las redes de gestión y comercialización para que di-
chos productos se puedan insertar de manera exitosa en el mercado, aportando 
de esta manera al fortalecimiento de las industrias culturales y creativas de la re-
gión. En este sentido, el artefacto final se enmarca en la economía creativa, término 
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popularizado por John Howkins, escritor y gestor de medios de comunicación 
británico en el año 2001 extendiéndolo a las industrias vinculadas con las artes, la 
ciencia y la tecnología (UNESCO, 2010). La economía creativa es un concepto am-
plio que articula la cultura, la creatividad, la economía y dentro de él se inscriben 
nociones como la industria cultural e industria creativa. Si bien el término está en 
discusión, el servicio encuentra en él sustento al poseer como insumo principal 
la cultura, las artes, el diseño, la artesanía, la creatividad y el ingenio humano para 
desarrollar bienes y servicios de naturaleza o valor cultural.
	 Para comprender el proceso de concreción del artefacto, es oportuno re-
ferirse a la conformación plástica, que en el contexto de la investigación creación 
“ocurre cuando la creación toma una forma y lenguaje específicos para presentar 
el mensaje que contiene; […] Aquí es cuando el investigador-creador da forma a 
sus ideas y concreta el producto plástico-sensorial” (Ballesteros & Beltrán, 2018, 
p.43). Es así como después de un proceso de diseño riguroso y participativo se 
considera conveniente crear una plataforma virtual dirigida a los artesanos, dise-
ñadores y compradores interesados en la riqueza cultural local. El servicio que 
presta la plataforma virtual sienta sus bases en el trabajo colaborativo y la configu-
ración de una comunidad que gracias a su activa participación facilite la generación 
de estrategias de sostenimiento. Así mismo se encuentran métodos y mecanismos 
para la creación, producción y comercialización de productos que surjan en el sitio.
	 En el servicio convergen el espacio virtual en una mayor medida y el espacio 
físico en momentos específicos, gracias a los encuentros entre artesanos, diseñado-
res y compradores, articulándose como un laboratorio de creación, investigación 
y reflexión en el que se fusionan el diseño, los oficios artesanales, la identidad local 
y las redes de gestión para la elaboración de proyectos innovadores de manera 
colaborativa. Es así como el sitio busca convertirse en un punto de encuentro que 
abra sus puertas a nuevos lenguajes de trabajo en un contacto permanente con la 
comunidad, sus intereses y necesidades.
	 El prototipo final de la plataforma virtual (figura 1) responde al nombre de 
Tinku: nuevas formas colaborativas para generar productos y servicios inspirados 
el patrimonio local, cuyos servicios giraron alrededor de tres pilares:
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Figura 1
Mapa blueprint de visualización del servicio prestado por la plataforma virtual TINKU
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1.	 El trabajo colaborativo donde el artesano y diseñador podrán dar a conocer 
su trabajo, tendrán la oportunidad de conocer a personas con sus mismos 
intereses y trabajar juntos para generar nuevos proyectos que exploren la 
riqueza local y traigan consigo beneficios económicos (figura 2).

2.	 Ser parte de una comunidad local y global donde el usuario formará parte 
de una colectividad de emprendedores con intereses comunes que se cono-
cen, aprenden y trabajan para dar forma a sus ideas llevándolas a la realidad. 
La plataforma los contacta con los expertos que necesita su proyecto para 
consolidarse y los vincula a diversos eventos, convocatorias, talleres y acti-
vidades de tu interés.

3.	 El financiamiento colectivo que brinda a los usuarios que ya tienen un pro-
yecto consolidado, conectarse con las diferentes plataformas de financia-
miento colectivo a nivel nacional e internacional.

Figura 2
Prototipo plataforma virtual TINKU
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	 Por último, es conveniente anotar que el patrimonio de una región es uno 
de los valores más importantes de un territorio, y entender esta riqueza cultural 
como una posibilidad para generar nuevas oportunidades, es uno de los hallazgos 
más importante de la investigación. Habitualmente este capital está constituido 
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por pequeños productores de la región que aprovechan los elementos de su en-
torno para generar fuentes de trabajo y mejorar así su calidad de vida y la de su 
comunidad, siendo este el caso de los artesanos nariñenses y más específicamente 
de aquellos que están vinculados al Carnaval de Negros y Blancos de la ciudad de 
Pasto. Los resultados dejaron ver el interés de estas comunidades por aprovechar 
el patrimonio cultural de la región, sin perder de vista su protección y conserva-
ción, generando productos y servicios innovadores que tributen al fortalecimien-
to de la identidad del territorio y, al mismo tiempo, sea entendido como un activo 
con significado y valor económico.

Discusión
La evolución del diseño como concepto ha experimentado grandes transforma-
ciones que le han permitido ser analizada desde diferentes perspectivas, depen-
diendo del contexto, la época y la percepción de cada individuo; en la actualidad, 
se podría decir que sigue en discusión porque no hay unos límites definidos. En 
primera instancia, se podría decir que el ser humano siempre ha sentido la urgen-
cia de satisfacer sus necesidades y, en esta tarea, se ha visto en la obligación de 
crear. Al respecto, John Heskett valora esa “capacidad humana para dar forma y 
sin precedentes en la naturaleza a nuestro entorno, para servir a nuestras nece-
sidades y dar sentido a nuestras vidas” (Heskett, 2005 citado por Moreno, 2015). 
De aquí en adelante, fenómenos determinantes como la Revolución Industrial, los 
periodos entre guerras, la Escuela de la Bahuaus y el discurso posmodernista del 
diseño, que como señala Moreno (2015) “daría prioridad al valor semántico del 
mismo más que a sus cualidades utilitarias” (p.45), evidencian cómo el concep-
to de diseño, y como consecuencia, la disciplina del diseño, han impactado en la 
sociedad desde múltiples dimensiones. La afirmación expuesta por Henry Cole 
(citado por Moreno, 2015) aludiendo a la era industrial “El objetivo del diseño 
era mejorar la apariencia de los productos” (p.21), es una muestra de las trans-
formaciones dadas, ya que actualmente se considera que el diseño traspasa esas 
fronteras sobresaliendo no solamente entre las formas de la materialidad, sino 
también desde la configuración visual del paisaje y los espacios, la comunicación 
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y la política, afirmando de esta manera “el carácter intelectual de su práctica, y al 
diseñador como un estratega de su tiempo” (Horta, 2012, p.29).
	 Tomando como base las anteriores consideraciones, la presente investiga-
ción revela cómo el diseño es capaz de entregar valor no solo desde la forma y la 
funcionalidad de los objetos, sino también desde el significado que pueda impri-
mirles a los artefactos que genere, siendo capaz de aportar desde lo emocional 
a un grupo social con unas características definidas. Barthes (1993) señala, “signi-
ficar quiere decir que los objetos no transmiten solamente informaciones, sino 
también sistemas estructurados de signos; es decir, esencialmente sistemas de di-
ferencias, oposiciones y contrastes” (p.246). Esto revela que el vínculo del diseño 
(o diseñador) con el usuario es de vital importancia, ya que es él quien desde su 
experiencia en los contextos particulares en que se desenvuelve, legitima o no el 
producto o servicio que se le ofrece, diseño centrado en el usuario. La plataforma 
virtual resultado de la presente investigación, reveló dicha importancia y demostró 
que el diseño colaborativo entre diseñador y artesano define un resultado final 
más certero, a pesar de que este caso no llegó a la fase de ejecución, el prototipo 
final lo declaró.
	 En línea con las transformaciones que ha sufrido el diseño, es importante 
señalar los vínculos que el diseño ha afianzado con la identidad cultural de un 
territorio. Si bien es cierto que el diseño se ve enfrentado a “mensajes y objetos 
visuales que deambulan en lo global” permitiendo una “adaptación e hibridación 
de las culturas” (Melenje, 2014, p.167), también ha encontrado en la identidad lo-
cal y su patrimonio cultural, oportunidades para innovar en productos y servicios 
fortaleciendo las dinámicas económicas, sociales y culturales de una comunidad y 
su región. En este contexto, es oportuno mencionar que la plataforma TINKU se 
enmarcó en el área de las industrias culturales, ya que los proyectos que se gene-
ren en este espacio, idealmente protegidos por derechos de autor, serán capaces 
de transmitir valores de contenido simbólico que revelen la identidad de una co-
munidad y, a su vez, contribuyan al desarrollo económico, fortalezcan la identidad 
y su tejido social y mejoren su calidad de vida.
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	 Como complemento se puede decir que propuestas de este tipo, permiten 
aportar a la salvaguardia del patrimonio, proporcionando, transmitiendo y revitali-
zando las manifestaciones que lo conforman, al ser una prioridad su conservación 
y continuidad (Ministerio de Cultura República de Colombia, 2014). Este tipo de 
esfuerzos se han propuesto y llevado a cabo en otras regiones del país como el 
eje cafetero en Colombia. La Universidad de Caldas lidera el proyecto ClusterLab, 
una plataforma virtual cuyo fin es la interacción entre empresas y emprendedo-
res culturales del eje cafetero. Bajo un modelo de trabajo colaborativo buscan 
promover nuevos enfoques asociativos para la gestión de los emprendimientos y 
las empresas culturales de la región, potencializando aquellas iniciativas que se ca-
racterizan por explorar en los productos y servicios culturales. Ofrece un amplio 
abanico de servicios como procesos de formación, actividades de investigación, 
vínculos con los actores del sector y otros clústeres tecnológicos, organización 
de ruedas de negocios e intercambios de conocimiento, soporte a la incubación 
e internacionalización de las industrias creativas. La diferencia entre Clusterlab y 
la plataforma TINKU en lo que se refiere a su funcionamiento, es que la primera 
nace en el escenario académico y bajo una dinámica de interacción y colaboración 
entre la academia y la empresa, centrándose en promover los emprendimientos 
culturales presentes en su región, mientras que TINKU nace como una propuesta 
independiente que se fue construyendo colaborativamente con artesanos, diseña-
dores , gestores culturales y la asesoría de especialistas en el área de la gestión en 
diseño. No obstante, esta diferencia se convierte en una oportunidad, ya que abre 
las puertas a nuevas posibilidades vinculadas al sostenimiento de la plataforma 
TINKU y su campo de acción en el contexto local y departamental.
	 Finalmente, cabe considerar el trabajo que se viene adelantando en el país 
frente al escenario cultural en lo referente a políticas públicas. Se puede encontrar 
la Política Nacional para la Promoción de la Industrias Culturales en Colombia en 
el documento CONPES 3659 del Ministerio de Cultura (2010), que presenta la 
política nacional integral para la promoción de las industrias culturales en el país. 
Se puede reconocer una caracterización del sector en el mundo y en Colombia, 
posteriormente, un diagnóstico en el que se señala que el potencial económico 
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de este tipo de actividades culturales no se ha desarrollado de manera integrada y 
sistemática, definiendo cinco ejes; a partir los cuales, propone las estrategias para 
la Política Nacional para la Promoción de la Industrias Culturales. El documento 
ofrece un panorama general de la forma en que se está abordando el tema y se 
hace una lectura muy valiosa sobre los factores, teniendo en cuenta el contexto 
colombiano y, en consecuencia, qué se debe tener en cuenta para impulsar este 
tipo de proyectos. Por otro lado, se encuentra Minciencias y MinCultura con los 
planes de salvaguardia y proyectos orientados en la promoción de las ICC. En esta 
misma dirección se encuentran las reflexiones y propuestas de reforma desarro-
lladas por la Misión de Sabios en torno al foco de industrias creativas y culturales, 
y como política más reciente se puede encontrar el decreto 1204 del 2020, Polí-
tica Integral Naranja, dejando ver un panorama muy positivo y alentador respecto 
al interés del país por impulsar este tipo de economías.

Conclusiones
En este contexto de múltiples miradas que ofrecen las expresiones y dinámicas 
culturales, es fundamental visualizar el papel que juega el diseño como disciplina 
creativa, que posee la capacidad de articular los individuos y sus comunidades, re-
flexionando sobre la relación del ser humano y su contexto, junto con las formas 
en que la habitabilidad se ve enriquecida gracias a los nodos que cotidianamente 
están implícitos en la cultura y sus múltiples formas de manifestación. En este caso, 
con una mirada prospectiva se amplían los horizontes y se generan nuevas rutas 
para apropiar el patrimonio que tiene distintas expresiones, pero también varios 
puntos de concordancia, transformándose en un vasto campo de acción para el 
diseño. El papel del diseñador y su mirada particular de entender la relación entre 
las prácticas cotidianas, los saberes tradicionales y los objetos practicados, ofrece 
una apuesta prometedora y articulada desde las diversas miradas de reflexión.
	 La función social del diseño debe reflexionarse en torno a las dinámicas 
culturales del territorio, teniendo como premisa respetar, escuchar y compartir, 
asumiendo la tarea de coadyuvar en la salvaguardia de las tradiciones y los saberes, 
posterior al reconocimiento de las expresiones y manifestaciones de los pueblos. 
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La perspectiva del diseño frente a la cultura y los territorios debe ser intercultural 
para reconocer los distintos matices, intergeneracional para dinamizar las expe-
riencias de distintas épocas, interdisciplinar para construir escenarios transcendien-
do las fronteras del conocimiento disciplinar, e intersaberes para recrear espacios 
incluyentes del saber. El diseño como agentes dinamizantes y articuladores del te-
jido social poseen los valores para generar nuevas rutas y formas de acercamiento 
a las comunidades, con el fin de posibilitar diálogos enfocados en el fortalecimien-
to de las industrias culturales y creativas, con el empoderamiento activo de sus 
individuos.
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El diseño como disciplina 
El diseño, entendido como disciplina, cuenta con la capacidad de intervenir en 
proyectos complejos relacionados con el entorno humano, a través de la mejora 
e innovación del espacio, los objetos y las comunicaciones, mejorando con ello, 
mediante diversos enfoques colaborativos, la calidad de vida de las personas. Asi-
mismo, se orienta en la participación del usuario, quien se beneficia en primera 
instancia de las acciones desarrolladas por el diseño y quien ha visto modificado 
su rol dentro de los procesos creativos de este. 
	 Para llegar a la reflexión mencionada, es necesario iniciar con algunos aspec-
tos que a su vez, han evolucionado junto con el rol del usuario en el proceso de 
diseño: su definición, la orientación de su praxis y los productos obtenidos de esta.
	 Para comenzar, podemos decir que la definición de diseño ha sido redefini-
da de manera continua desde que nace en la época de la Revolución Industrial 
hasta la actualidad, lo que hace que una definición única sea difícil de consensar. 
Podemos nombrar algunos ejemplos tempranos que hablan sobre procesos de 
preconfiguración de la forma, como Leonardo Da Vinci, quien mediante sus bo-
cetos mostraba a detalle los mecanismos técnicos de diversidad de artefactos o 
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Giorgio Vasari, quien ya en el siglo XVI diferenciaba entre disegno interno, el proce-
so del cual emergía la obra (dibujo, boceto) y el disegno externo que se refería a la 
obra completada, dichos ejemplos muestran una dicotomía sobre el objetivo de la 
creación de objetos: la forma y la función (Bürdek, 2005). Sobre ello, la forma (i.e. 
la función estética o, en otras palabras, el embellecimiento de los objetos), hasta 
la era moderna, fue la visión prevaleciente en el diseño. Uno de los principales 
cambios en la visión anterior del diseño, surgió en 1896, a partir del texto The 

Tall Office Building Artistically Considered, escrito por el arquitecto estadounidense 
Louis Soullivan, en el que escribió: 

[es] la ley dominante de todas las cosas orgánicas e inorgánicas, de todas 
las cosas físicas y metafísicas, de todas las cosas humanas y supra humanas, 
de todas las manifestaciones de la mente, del corazón y del alma, que la 
vida es reconocible en su expresión, que la forma siempre sigue a la fun-
ción, esa es la ley. (Soullivan citado por Heskett, p.36)

	 El concepto de Sullivan se convirtió en la máxima la forma sigue a la función, 

que prevalece de cierta manera hasta nuestros días, es decir, la apreciación de Su-
llivan, orientada a la construcción de artefactos para la solución de problemas y 
a la función como característica principal de estos, aún se puede ver reflejada en 
buena medida en las definiciones actuales del diseño.
	 Un ejemplo de ello, se puede observar en las ideas de Yves Zimmermman, 
formado en la prestigiosa All gemeine Gewer beschule Basel, perteneciente a la co-
rriente de diseño gráfico conocida como escuela de Basilea, quien sostiene que:

Designar es fruto del designio, de la intención, El designio es la intención 
de llevar el objeto a su signo mediante la acción proyectiva de diseñar 
y a través de este proceso que culmina en un objeto tangible, señala 
la finalidad que debe cumplir. Todo objeto diseñado debe tener un uso. 
(Zimmermman, 1998, p.66)
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	 Zimmerman planteó con lo anterior, que el diseñar requiere del desarrollo 
de una acción proyectual, lo que involucra un proceso de preconfiguración de las 
ideas y que estas deben culminar en un objeto que, a su vez, responde a un uso 
específico. Esta primera definición, plantea, orienta el objetivo del diseño a la rea-
lización de objetos funcionales, siguiendo las ideas planteadas anteriormente. 
	 Por su parte, el diseño visto desde el antes llamado Consejo Internacional 
de la Sociedad del Diseño Industrial (International Council of societies of industrial 

design) es definido como:

Una actividad creativa cuyo propósito es establecer las cualidades multifa-
céticas de objetos, procesos, servicios y sus sistemas en su ciclo completo 
de vida. Por lo tanto, el diseño es el factor principal de la humanización de 
las tecnologías innovadoras y el factor crucial del intercambio cultural y 
económico. (ICSID, 2009)

	 La definición anterior, conceptualiza al diseño como una acción, cuyo pro-
pósito es identificar las necesidades humanas a través de un proceso coordinado, 
con el fin de aplicar su conocimiento y experiencia a la solución de problemas, ya 
sea a través de un servicio o un producto, pero con el objetivo de generar nuevas 
experiencias y relaciones para compartirlo. Si bien, en dicha definición aún pue-
den observarse aspectos orientados a la función de los objetos, cabe resaltar que, 
en primera instancia, los resultados del diseño se alejan parcialmente del mundo 
material y se expresan en el área de la experiencia, los servicios; asimismo, se es-
tablece su papel social como factor importante en la construcción de la identidad 
cultural, lo que supone una ampliación de sus límites, sus alcances y sus resultados; 
pero también de sus responsabilidades.
	 Así, para el presente escrito, es posible considerar al diseño como:

Una actividad creativa que tiene como fin brindar solución a problemas 
de diversa naturaleza para contribuir al sector económico y cultural de 
las sociedades, siendo el diseño un mediador entre el usuario y su nece-
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sidad, otorgándole una experiencia positiva al utilizarlos y facilitando su 
entorno de vida a través de la proyección, innovación y programación de 
objetos y servicios. (Ruiz, 2020)

	 Empero, el término diseño continúa siendo asociado en gran medida a la 
construcción de objetos de consumo: industrial, gráfico o arquitectónico, entre 
otros. A su vez, el diseño es identificado por ser un propulsor entre la tecnología 
y la economía. Por lo que este, a pesar de tener la capacidad de mediar entre las 
personas y los problemas sociales, así como en la construcción de la identidad en 
la era contemporánea, se enfoca en buena medida en satisfacer las necesidades 
de la industria, lo que ha provocado una cultura de consumo desmedido, ante un 
mercado en constante globalización.
	 A pesar de que el diseño influye en los modelos culturales y sociales de las 
comunidades, se ha olvidado su papel como escultor de mentalidades y desarro-
llador de relaciones y experiencias, dejando de lado su potencial como agente de 
cambio social.

Evolución en la orientación de la praxis del diseño
Como planteamos al inicio, para entender los cambios en el papel del usuario en 
el método de diseño, es importante abordar no solo la diversidad de ideas en su 
definición, sino también en su práctica, por lo que a continuación, plantearemos de 
forma breve los cambios que ha sufrido el diseño y los diseñadores en el entor-
no sociocultural (principalmente en Occidente) desde la década de 1950 y hasta 
la era contemporánea. Anna Valtonen expone estos cambios particularmente en 
Finlandia, aunque cabe señalar que los mismos se han dado más tarde o más tem-
prano alrededor del mundo.

Desde 1950: el diseñador como creador, partiendo de una visión clásica, 
se caracteriza por el desarrollo de objetos relacionados con el diseñador 
que los produce, quien en un principio se identificaba como un artista y 
se dedicaba a crear cosas bellas. 
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En 1960: el diseñador como miembro en un equipo, empieza a interaccio-
nar y relacionarse con y junto a otras profesiones, como el marketing y la 
ingeniera; así el diseñador se transformó de artista- creador a desarrolla-
dor de productos. 
Hacia 1970: en esta época de crisis económica los diseñadores quienes 
usualmente eran asociados a la creación de objetos de consumo dieron 
su atención a grupos que necesitaban de la intervención del diseño para 
un bien social. 
Avanzando a 1980: se concibe al diseñador como gestor, dado que en 
esta década el mundo del diseño volvió a orientarse en los negocios y el 
consumo por sobre la conciencia social. Los diseñadores se vieron a sí 
mismos como coordinadores capaces de tener acceso a todos los aspec-
tos de una compañía para una unificación coherente. 
En 1990: el diseñador se convierte en un desarrollador de marcas, en esta 
década se comenzó a hablar de branding o total experience design, ya no 
únicamente se centraban en el objeto, sino en los servicios, es decir, al 
proceso entero de producción.
Para el año 2000: el diseñador se define como un innovador, el nuevo 
milenio se encuentra relacionado con la innovación para el desarrollo de 
nuevos productos, ampliando su interés a las áreas de cultura, política y 
económica. (Valtonen, 2012, pp. 25-26)

	 En lo anterior se puede observar la expansión acelerada a la que el diseño 
y los diseñadores se han visto expuestos, así como la ampliación de sus posibili-
dades (creación, producción, administración, comercialización, entre otros) y, por 
ende, de sus áreas de interés, siendo el sector económico uno de los principales. 
Sin embargo, es evidente que el diseño, por sí mismo, no ha podido resolver las 
problemáticas de un mundo cada vez más complejo, aunque su naturaleza, en 
nuestro entendimiento, hace posible su participación desde acercamientos no uni-
disciplinares para ello. 
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	 Entonces, el cambio en la manera en que el diseño ha ampliado sus límites, 
hasta orientarse en problemáticas complejas, exige una explicación más profunda 
¿Por qué el diseño es primordial para entender y resolver problemas complejos 
en nuestras sociedades actuales? ¿Qué lo hace propicio para trabajar desde un 
enfoque no unidisciplinar?

El diseño como constructor de artefactos, experiencias, 
servicios y relaciones
A partir de los cambios que ha experimentado el diseño, podemos identificar en 
un principio, que su orientación principal era la elaboración de productos, sin em-
bargo, bajo esa perspectiva, el diseñador genera productos únicamente con el fin 
de ser consumidos y reconocidos, creando necesidades, algunas veces superfluas, 
que poco abonaban a la identificación y búsqueda de solución a los problemas del 
entorno. En el sentido del consumo, los objetivos del diseño se han ampliado a los 
servicios, cuyo objetivo es brindar una experiencia reconfortante a los usuarios, 
para que estos creen una relación emocional hacia la marca o al producto que 
satisfaga sus necesidades, es decir, ahora el diseño se centra en vender emociones 
y causar pregnancia en las personas. 
	 Si bien, ahora el diseño ya no se centra únicamente en el producto, ahora 
vende experiencias que aumentan significativamente el precio de algunos produc-
tos, lo que genera una brecha social que beneficia a la industria, pero no necesa-
riamente a la sociedad. Un ejemplo de ello es la empresa Starbucks, sus productos 
no brindan una diferencia significativa a comparación de otras empresas que se 
dedican a la venta de café, sin embargo, esta empresa no se centra únicamente en 
la venta de productos, sino en la manera de brindar un servicio que genere una 
experiencia gratificante a los usuarios, al momento de pagar $5 dólares por su café, 
se dice entrelíneas, que no estás pagando el café sino el ambiente y la experiencia 
que acabas de vivir. De igual forma, las campañas gráficas de la marca Coca-Cola, 
que en un comienzo vendía un producto que buscaba satisfacer la necesidad de las 
personas, ahora en el siglo XXI, se centra en vender la experiencia que tienen las 
personas, es decir, como un objeto relacionado a la convivencia familiar, la calidez 
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y la felicidad. Dichos ejemplos (entre otros como McDonald’s y Nike) exponen un 
diseño que construye relaciones entre el usuario, el objeto y el entorno, eviden-
ciando que la cultura en una comunidad se refleja en lo que consume.

Las formas diseñadas no son, pues, productos secundarios o accesorios, 
sino productos culturales ineludibles para la aprehensión y la reproduc-
ción de las manifestaciones materiales y espirituales de la sociedad que las 
genera. (Hernández, 2003 citado por Moreno, 2014, p.22)

	 Si el diseño tiene la flexibilidad de entablar relaciones entre el producto y 
el usuario, y de manera indirecta modifican el comportamiento de las personas, 
¿Qué alcances tiene en la resolución de problemas complejos?
	 Tal como menciona Moreno en su artículo Complejidad, transdisciplinariedad y 

proyecto: reflexiones sobre los alcances del diseño en el Siglo XXI:

El diseño, al definirse como una actividad que tiene como objetivo ser 
un interventor entre las nuevas tecnologías y la humanización, influyendo 
en el sector cultural y económico, queda en manifiesto su postura ante 
problemas complejos, el diseño, desde diversas posiciones, es considerada 
una disciplina que pretende apoyar y enriquecer al estado capital, creando 
una sociedad de consumo, que pueda influir en la manera en cómo los 
individuos son percibidos culturalmente dependiendo de lo que compren. 
(Moreno, 2014, p.22)

	 A su vez el autor menciona:

El diseño ha sido parte de la cultura del ser humano, pero no ha sido con-
siderado parte importante de la cultura, economía o política, por lo que el 
diseño se torna “invisible” a pesar de ser parte de la estructura social y cul-
tural, solo es “visible” cuando nos percatamos de su papel ante una nece-
sidad, siendo el diseño considerado como mercancía. (Moreno, 2014, p.20)
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	 Moreno (2014) se refiere a que, debido a su postura ampliamente comercial, 
el diseño atiende poco a los problemas complejos de la sociedad. En los casos 
en que procura responder a una ética responsable, suelen observarse resultados 
desfavorables cuando estos impulsan estrategias para fomentar la concientización 
ante una problemática social. A pesar de que el diseño es influyente en los mo-
delos culturales y sociales de las comunidades, olvida su papel como escultor de 
mentalidades, dejando de lado su responsabilidad con la sociedad.
	 Lo anterior nos lleva a preguntarnos sobre la necesidad de cambios en los 
métodos de diseño que nos permitan abordar y atender, desde el diseño, proble-
mas complejos. Empero, dado que el diseño, al abordar problemas de dicha natu-
raleza se encuentra limitado desde su marco disciplinar —al igual que lo están el 
resto de las disciplinas— queda claro que no es posible utilizar los mismos proce-
sos, o la misma intervención del usuario en el proceso, o de otras disciplinas que 
ayuden a complementar la información, los datos y las estrategias necesarias para 
un acercamiento significativo.

El cambio en los métodos
El diseño se encuentra usualmente relacionado al campo empresarial, sin embargo, 
dentro de sus estrategias cuenta con la oportunidad de generar empatía con las 
personas, involucrándose con el entorno social para resolver de manera óptima 
las necesidades del usuario.
	 Para ilustrar la anterior idea, Jones (1982) establece una nueva filosofía, en 
la que relata cómo la industria acepta diseños superficiales sin preocuparse por 
el usuario, por lo que se cuestiona los objetivos, metas y propósitos del diseño. Y 
propone tres métodos: caja negra, caja transparente y el auto organizador, los cuales 
involucran la necesidad del cliente, el proceso del diseñador y el resultado esta-
blecido (figura 1).
	 A manera de metáfora, la caja negra muestra a un diseñador creativamente 
libre, que confía de manera intuitiva en sus conocimientos para tener éxito, sin 
embargo, este no sigue un proceso, cuando se le pregunta al diseñador cómo llegó 
al resultado, su respuesta será vaga o no podrá responderla, siendo este método 
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inapropiado en problemas complejos. En el caso de la caja transparente (contrario 
a la caja negra), se utiliza un proceso lógico y ordenado, en el que se llega al re-
sultado esperado haciendo uso de diversos métodos, procesos, criterios de eva-
luación, análisis del problema y estrategias. El método auto organizador combina la 
caja negra y a la caja transparente, para que el diseñador pueda usar su creatividad 
para encontrar atajos a los problemas y es, desde nuestra perspectiva, una visión 
que expone de mejor manera el proceso creativo desde el diseño. De esta mane-
ra, los métodos de diseño cumplen con dos propósitos principales, formalizar los 
procedimientos de diseño y exteriorizar el pensamiento del diseñador.

Figura 1
Representación del concepto caja negra y caja transparente

Fuente: Jones (1982).

	 A pesar de conocer y aplicar los métodos en el diseño, es común que se 
presenten irregularidades al momento de llevarlos a cabo, porque aunque el di-
señador realice una investigación sobre el nicho de estudio y siga una metodolo-
gía, algunas recomendaciones derivadas de esta son omitidos e ignorados por el 
cliente, quien usualmente financia el proyecto y tiende a tener una visión distinta a 
las necesidades del usuario, como consecuencia, diseñar un producto implica ree-
ducar al cliente sobre la necesidad y el problema del entorno en donde se planea 
intervenir. Por lo que el diseño orientado al usuario se vuelve indispensable para 
garantizar un resultado satisfactorio.



Prospectiva del diseño 186 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 24

	 La ventaja de que el método de diseño sea flexible es que llega a cambiar la 
visión del propio método, modificándolo, adaptándolo y reconstruyéndolo a partir 
de otras disciplinas como son la etnografía, la sociología y la antropología, para 
abordar al usuario como pieza principal, lo que hace al diseño desde nuestra pers-
pectiva, una disciplina con una orientación interdisciplinar, lo anterior nos lleva a 
la pregunta ¿Cómo los métodos no unidisciplinares abordan al usuario de manera 
distinta a los métodos tradicionales?

El usuario en los métodos no unidisciplinares
El usuario representa una entidad compleja; por esta razón, es importante enfo-
carse en el entorno social de este, puesto que nos permite replantear una nueva 
visión, otra postura para enfrentarse a una problemática y, para ello, los enfoques 
no unidisciplinares: multidisciplina, interdisciplina y transdisciplina, se vuelven im-
portantes. 
	 Si bien, en algunos casos como el método Design Thinking (Brown, 2009), los 
diseñadores, para desarrollar el proyecto, se centran en el usuario desde un en-
foque colaborativo para detectar singularidades en el grupo de estudio y, poste-
riormente, resolver los problemas que puedan emerger, esto se hace de manera 
limitada, sin incluir al usuario como parte del proyecto, sino como una variable de 
estudio y desde una perspectiva de creación de producto o servicio, y el usuario 
usualmente queda relegado en el proceso de creación, lo que puede influir en el 
impacto de la solución al problema.
	 En el caso del método de empatía de Kumar (2012), el diseñador se centra 
en la experiencia de los usuarios, sus entornos de vida y problemas desde la visión, 
que ellos mismos plantean a través de la expresión de sus emociones frente a los 
problemas; brindando un acercamiento diferente, al ubicar al investigador desde la 
misma postura que el usuario, lo cual puede ocasionar que el diseño se replantee.
	 Según Kumar (2012), el investigador debe seguir una serie de parámetros 
para detectar las necesidades de las personas o usuarios, tales como observar 
todo el entorno, construir la empatía, sumergirse en la vida diaria, escuchar abier-
tamente e identificar los problemas y necesidades.
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	 Por otro lado, los métodos no unidisciplinares brindan un acercamiento más 
amplio, permitiendo salir del conocimiento encasillado y dirigirse a otras posturas 
sobre el usuario, para comprender el entorno complejo en el que se envuelve, 
dichos métodos son eficaces al momento de colaborar y coordinar múltiples ac-
tores sociales, disciplinares y no disciplinares, con el fin de descubrir nuevas apro-
ximaciones singulares a los problemas que desde un acercamiento unidisciplinar 
no se manifiestan.
	 Un ejemplo es el método Design Against Crime elaborado en la Universidad 
de las Artes en Londres entre 1999-2009, por Gamman y Thorpe (figura 2), dicho 
método tiene por objetivo reducir la incidencia y las consecuencias del crimen 
a través del diseño, con el fin de redirigir el comportamiento de los individuos y 
brindar un ambiente seguro, tales objetivos se resumen en tres momentos: inves-
tigar para crear, crear para consultar y crear para probar e interactuar.

Figura 2
Design Against Crime

Fuente: Gamman y Thorpe (2008).
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	 En dicha estrategia se trabaja desde un enfoque multidisciplinar e interdis-
ciplinar. Utilizan los conceptos del método Design Thinking (Investigar, observar, 
visualizar y crear) e intervienen diferentes disciplinas centradas en el usuario para 
interactuar, criticar y reevaluar las posibles propuestas. En este caso, están inclui-
dos criminólogos, ingenieros, antropólogos y cuerpos policíacos, entre otros.
	 La visión de trabajar en un entorno no unidisciplinar brinda acercamientos 
únicos, como ejemplo, compartimos la siguiente experiencia derivada de un grupo 
de estudio compuesto por jóvenes de ambos sexos, cuyas edades oscilaban entre 
los 12 y 13 años, como parte de un proyecto para promover el respeto y la tole-
rancia. Se efectuó un taller para la prevención de la violencia de pareja, siguiendo 
un modelo metodológico llamado “El complejo de tres” (Ruiz, 2020), en dicho 
método se involucraron diferentes disciplinas y la participación de los estudiantes 
como informantes valiosos, quienes brindaron a través de sus experiencias perso-
nales, emociones y disgustos, singularidades para atender el problema de violencia 
de pareja a temprana edad.
	 En todas las actividades se permitió la contribución de los jóvenes como 
principales interventores, para conocer su postura ante el problema de violencia, 
una de las actividades finales rescató la necesidad del grupo para abordar temas 
que representan un dilema en la sociedad actual y a la par contribuyeron a la pro-
puesta de soluciones, dichas contribuciones ayudaron a replantear la intervención 
en el proyecto.

Reflexiones y conclusiones
Estas transformaciones obligan a los diseñadores y a los educadores a reconside-
rar los límites de las propias prácticas, dado que tradicionalmente los diseñadores 
son educados para trabajar dentro de ciertos marcos disciplinares. Los clientes 
suelen contratar a los diseñadores para producir libros, pósteres, sillas, refrigera-
dores, páginas web, interiorismo, edificios, etc., y las formas resultantes usualmente 
son conocidas antes de ser producidas, por decirlo de algún modo, son tangibles. 
Asimismo, los diseñadores son requeridos usualmente por la industria de consu-
mo y muy poco por instituciones gubernamentales, culturales u organizaciones no 
gubernamentales (ONGs).
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	 Por lo anterior, podemos concluir que el diseño, más que una herramienta, 
es una disciplina con una importancia bastante significativa debido a lo versátil de 
sus prácticas, lo que le permite trabajar en conjunto con otros actores sociales. 
Asimismo, su cercanía con la construcción de la identidad, le permite un acerca-
miento particular con el público, generando nuevo conocimiento, a través de la 
empatía y sus estructuras metodológicas. De esta manera, planteamos el papel del 
diseño no de subordinación a otras disciplinas, sino como eje de desarrollo de 
estudios y resolución de problemas en conjunto con otras ciencias que atienden 
temas complejos, aportando a la construcción de nuevo conocimiento.
	 Si bien, no se puede afirmar categóricamente que el diseño sea una llave uni-
versal para solucionar problemas complejos, podemos plantear que puede cola-
borar en conjunto con otras disciplinas del conocimiento para provocar cambios 
sociales, destacando su utilidad como una herramienta y recurso versátil.
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En un mundo globalizado donde la inmediatez de la información viaja a diversos 
lugares en tiempo real, los objetos de uso se exhiben desde continentes, co-
munidades y subculturas permitiendo conexiones importantes que generan en-
tramados simbólicos que producen, como lo indica García (1990), hibridaciones 
culturales. Ya no solo desde el contacto corporal directo sino también desde lo 
virtual, en las redes de información y comunicación, los sujetos pueden observar 
diversos referentes de los cuales captan lo que les interesa, lo mezclan y crean 
palimpsestos desde la construcción de su apariencia hasta los objetos de uso que 
acompañan el cuerpo. 
	 No obstante, algunos diseñadores de vestuario y marcas caen en la observa-
ción de referentes homogeneizados, lo que ha causado también que los objetos 
se repitan, se copien y, por ende, los productos sean una reproducción de otros, 
careciendo de sentido y direccionalidad hacia un objetivo de marca específico. La 
alta competencia en el mercado ha hecho que se empiece a buscar la reivindica-
ción de lo autóctono, las raíces y la comprensión de cada una de las subjetividades 
que se dan en los diversos territorios como factor diferenciador.
	 Es tarea del diseñador observar, interpretar y traducir a partir de la facultad 
de sensibilidad de los sujetos para así crear en los objetos experiencias sensibles. 
Por lo tanto, es indispensable el estudio de la estética no desde lo bello, ni lo re-
lacionado netamente con el arte ni lo cosmético, sino desde lo sensible de la vida 
cotidiana.
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	 Es importante, entonces, mirar hacia la estética para que los diseñadores 
puedan hacer las lecturas de su consumidor a partir de la prosaica y no solo desde 
patrones de consumo, leyendo las señales del cuerpo, de los sentidos, pues estos 
no están aislados, el cuerpo habla desde la boca, la piel, los gestos y los movimien-
tos. Para reconstruir un trayecto que permita hacer prospección sobre tendencias 
en moda, a partir de una compresión amplia de los procesos contextuales que 
operan en cada territorio y época. En esta medida, el diseñador también debe 
entender los imaginarios sociales para el reconocimiento de los usos, ya que el 
trabajo contextual implica la lectura y la traducción de los modos de aparecer de 
los usuarios desde una perspectiva de una estética tanto funcional como social. 
	 La posibilidad de leer estrategias estéticas1 tanto desde los actores que pro-
yectan sus propias prácticas simbólicas en la construcción de su apariencia, como 
desde los diseñadores que interpretan y traducen dichos procesos estéticos, per-
mite a los diseñadores construir estrategias de reconocimiento de las formas 
estéticas propias de quien se inserta en la definición de sentidos sociales a través 
de su universo material y simbólico, ya sea como diseñador de sus propias expe-
riencias o como traductor de sus formas estéticas.
	 Lo que se propone en este capítulo es mostrar una de las formas en las que 
se pueden hacer estudios de tendencias desde la lectura y traducción de matrices 
de sensibilidad desde aspectos simbólicos para que en el proceso de investiga-
ción-creación, en este caso diseño de objetos de vestuario (los cuales aportan en 
la construcción de la apariencia, en el proyecto diario de vestuario), se realice una 
observación no solo desde los objetos que porta su cuerpo sino también desde 
la corporalidad desplegada en estrategias estéticas de intercambio simbólico.
	 La posibilidad de poder construir un trayecto para hacer prospecciones en 
moda permite entender las construcciones de sentido a partir del cuerpo y para el 
cuerpo, que contribuyan al diseño de objetos y experiencias en contextos futuros. 
Esto conlleva a pensar en la palabra prospectiva como acción, movimiento, pues 

1	 Estéticas, como la interrelación del cuerpo con el espacio en que se proyecta y el movimiento 
que le permite asumir la configuración de su apariencia por medio de prácticas cargadas de 
sentido.
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es en esta acción donde se deja de esperar el futuro, para construirlo y desde el 
diseño crear diversos caminos de futuro, para elegir el que mejor nos parezca. A 
partir de la lectura transversal del pasado y el presente puede ser posible que se 
tejan entramados simbólicos entre ambas variables, que pueden ser traducidos, en 
este caso, por el diseñador. 
	 El diseñador, siguiendo a Merleau-Ponty (1976), debe observar al sujeto en el 
espejo, explorar su alteridad reflejada Alter–privado, como se mira, se prepara, se 
reconoce, se esconde con intensiones de ser observados, deseados, respetados e 
integrados, ya que el cuerpo es la forma visible de nuestras intenciones.
	 Para que el diseñador haga su trabajo prospectivo y ejerza procesos de crea-
ción que responden a necesidades a partir de imaginarios individuales y colecti-
vos que nos permitan desde el cuerpo y sus objetos aprender a vivir juntos. Debe 
comprender los matices de las identidades, la diversidad como experiencia de lo 
múltiple, del otro.
	 No someterlo a objetos de deseo prescritos, sino entregando aún más la 
posibilidad de que el otro llegue donde quiere o pueda a través de su propia cons-
trucción de mundo en su cuerpo. Por esta razón, el pretender relacionar la prosaica 
en la construcción de dicho trayecto es pertinente para la comprensión del com-
portamiento estético del sujeto en la vida cotidiana, como indica Mandoki (1994):

[...] el estudio de la prosaica requiere ser una investigación no sólo teóri-
ca sino histórica y empírica, pues las relaciones estéticas del hombre con 
la realidad no pueden ser abstraídas solo por la especulación. Se requiere 
de la elaboración de teorías en relación con observaciones concretas de 
los modos y costumbres de grupos sociales. (p.89)

	 Es el vestido entonces, un objeto no solo portado por necesidad de cubrir 
el cuerpo, sino también por la fuerza simbólica de la misma, como mensaje para 
un sujeto social. “Nuestra apariencia ante los demás es el resultado de todas las 
modalidades expresivas, de la arquitectura anatómica del cuerpo y de la ropa que 
llevamos puesta” (Iglesias, 2015, p.18). Así como menciona Beaton (1990): 
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La moda es la expresión sutil y mudable de cada época. Sería insensato 
que nuestro espejo social devolviera siempre la misma imagen. Lo impor-
tante, en último término, es comprobar si esa imagen corresponde real-
mente a lo que sentimos que es. (p.349)

 
	 Con base en lo anterior, se puede señalar que la elección diaria del vestuario 
no carece de intenciones, es más bien un deseo de presentar el cuerpo para ob-
tener un ideal social, que comunican a través del lenguaje verbal y no verbal del 
cuerpo, compuesto por:

 
La expresión del rostro, de la mirada, de los gestos, de la postura y de los 
movimientos. Y no hay que olvidar tampoco las indumentarias; la pintura 
del cuerpo, el tatuaje, los cosméticos, el peinado, las modificaciones del 
cuerpo, los vestidos, los ornamentos, la influencia de los colores y el espe-
jo en el cual cada uno se busca a sí mismo. (Squicciarino, 2012 citado por 
Iglesias, 2015, p.130)

 
	 Toda esa preparación del cuerpo en el sujeto que desea transmitir su iden-
tidad, lo menciona el autor refiriéndose a Goffman, en el concepto de “apariencia 
personal” como la actuación en el teatro de la vida en su cotidianidad, en la cual el 
sujeto parte de ser un actor que se vale de máscaras, es decir, elige qué quiere ser 
o representar. También es importante tener en cuenta la definición de identidad 
que cita Iglesias de Clooney desde “el yo espejo”.
	 De acuerdo con los planteamientos de Simmel (citado por Glover, 2017), la 
moda se encuentra en virajes entre el deseo constante de ser reconocido, acep-
tado en la comunidad, pero a su vez quiere diferenciarse, sentirse único. “En este 
esquema se produce un cierto equilibrio entre el deseo de conformidad y apro-
bación, con la manifestación de individualismo y singularidad” (Glover, 2017, p.83).
	 En este estudio, es importante resaltar la genealogía realizada de la moda, 
en el análisis que se realiza teniendo en cuenta las prácticas de poder ejercidas 
en la producción de los cuerpos a través de las épocas, no solo desde formas de 
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aparecer, sino que también desde el “indagar el modo en que a partir de la imple-
mentación social de políticas sobre el aspecto y el vestido se controlan, moldean y 
producen subjetividades” (Renata, 2014, p.16). Resulta pertinente lo que plantea el 
autor en cuanto a demostrar que el cuerpo no es una materialidad dada o presen-
tada como objeto concluido, sino que es una “superficie de intervención social en 
la que los vestidos ocupan un lugar políticamente relevante” (Renata, 2014, p.25).
	 En efecto, el consumidor actual construye estilos de vida, los cuales son de-
terminados y determinadores de las marcas. Estas intentan identificar estilos de 
vida para vender imaginarios intangibles que envuelvan en un aura tangible a los 
objetos que se consume: 

Un consumidor productivo, no solo como creador de significados para 
los objetos, sino también como generador de significados para sí mismo. 
los significados de los objetos están abiertos a un trabajo creativo del su-
jeto que, a su vez, remite a la tarea de construcción de un estilo de vida. 
(Migliaccio, 2013, p.337)

	 La moda es retomada no solo como forma en el vestuario sino también 
como uso, como parte de la cultura, de identidad, del diseño entre otros, por lo 
tanto, la moda hace parte de la cultura, ya que “se relaciona con las tradiciones, las 
costumbres y la idiosincrasia de la gente; con las demás modos, medios y canales 
de las actividades e interacciones sociales; con la producción cultural material y 
espiritual de un grupo, de una comunidad” (Radulescu & Venero, s.f.).
	 Se asume que los objetos son extensiones del cuerpo porque si: “un objeto 
cualquiera, es siempre un vehículo, un medio que más allá de sus funciones pre-
cisas, permite evocar creencias, historias singulares e imágenes colectivas” (Juez, 
2008, p.21). Los sujetos de alguna u otra manera construyen su apariencia a partir 
de la intervención del cuerpo, no como objeto estático, sino como en palabras de 
Entwistle (2012) una envoltura del Yo, partiendo de una práctica cultural contex-
tuada.



Prospectiva del diseño 197 Volumen 2 — Parte 3 — Capítulo 25

	 Es decir, el cuerpo se cubre, se decora, se interviene quirúrgicamente, se 
transforma morfológicamente, se perfuma para cumplir un rol ante los otros, para 
comunicar de manera consciente o inconscientemente, por lo tanto, el cuerpo es 
una obra no terminada, muta de acuerdo con los tránsitos de las identidades, los 
momentos y las experiencias. En ese sentido pensar el cuerpo implica: 

[...] concebirlo como espacio de percepción individual y colectivo: como 
usuario que percibe el mundo a través del vestido, y como cuerpo inte-
grante de una cultura y un contexto. Cuerpo único, irrepetible y porta-
dor de identidad, y cuerpo otro en el cuerpo social, entre otros cuerpos. 
(Saltzman, 2004, p.19)

	 Según Saltzman (2004):

El cuerpo puede ser percibido como una construcción cultural que pone 
de manifiesto la vida, y la sociabilidad de los individuos. Por ello, es crucial 
que el diseñador comprenda las necesidades vitales del ser humano y su 
articulación con los valores de la época. (p.34)

	 Teniendo en cuenta lo anterior, observando el cuerpo como construcción 
cultural, actualmente es difícil desligarse de la relación recíproca entre el sujeto 
y el cuerpo, entre el devenir siendo y el devenir sentido, no solo en la vida sino 
también en la muerte, en el momento de deshacerse del cuerpo cadáver, entran 
en juego también todos los entramados simbólicos de la cultura, emergen esté-
ticas diversas en torno a ese cuerpo que será deshecho a partir de rituales que 
ratifican la relación del sujeto con su grupo.
	 El diseñador-traductor no solo debe describir cada grupo y sus prácticas in-
dumentarias sino que es importante tener en cuenta esta afirmación: “Para com-
prender el vestir en la vida cotidiana hemos no sólo de observar cómo los in-
dividuos recurren a sus cuerpos, sino cómo actúa la ropa entre los individuos y 
cómo supone una experiencia intersubjetiva, a la vez que subjetiva” (Entwistle, 
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2012, p.45), como se mencionaba anteriormente, en la observación del vestuario, 
el objeto (vestido) solo no habla, lo que nos puede comunicar son las relaciones 
recíprocas entre cuerpo, objeto y espacio, que generan conexiones afectivas que 
podrían resultar estrategias estéticas entre los sujetos para cohabitar con los 
otros.
	 Es importante tener en cuenta la lectura de las tensiones entre el cuerpo 
atrapado en las relaciones de poder y la experiencia corpórea del vestir, pues es 
en el momento en el que el sujeto prepara su cuerpo para aparecer ante los de-
más, es decir, para hacer partícipe de esa práctica cultural contextual del vestir 
habitan los entramados entre demostrar su identidad a través de lo que cubre su 
cuerpo, pero también escondiendo parte de ella como valiéndose de un disfraz, de 
una máscara. No podemos ser tan utópicos de pensar que a partir del vestuario o 
del ornamento se puede leer absolutamente todo lo que refiere a un sujeto, pero 
se pueden leer las maneras en cómo construye sus capas o versiones de sí mismo 
de acuerdo con el contexto.

Estética prosaica
Para empezar a hablar de estética prosaica, resulta oportuno aclarar la perspec-
tiva que se tiene a partir del concepto de estética, ya que en algunos procesos 
de diseño se percibe lo estético como la percepción de lo bello del objeto o del 
sujeto, o también cuando se describen los términos formales de dicho objeto. En 
este caso, la estética es asumida como el estudio de la facultad de sensibilidad, de 
la cual parten dos premisas: la primera es la sensibilidad artística, como lo plantea 
Mandoki (2006), está enfocada en la poiesis, es decir, en la producción artística; 
la segunda está relacionada con el estudio de la sensibilidad en la vida cotidiana 
denominada la prosaica. Teniendo claro dichos conceptos, la mirada que se trabaja 
es desde la prosaica, y es allí donde Mandoki busca establecer maneras de obser-
var las redes que se van tejiendo en los modos y costumbres emergentes en los 
intercambios estéticos de los sujetos en su contexto.
	 Después de las consideraciones anteriores, teniendo en cuenta que los con-
ceptos desde la estética prosaica son los puntos clave para realizar las lecturas 
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contextuales de las prácticas culturales y sociales que enmarcan la preparación 
del cuerpo en el acto de vestirse y envolver dicho cuerpo en capas de significados 
desde la estética cotidiana y cómo desde ella se genera un proceso de comunica-
ción (proceso recíproco) entre el sujeto y su entorno. Se considera importante en 
dichas lecturas tener presente la prosaica y su directa relación con la sensibilidad, 
ya que es el sujeto sensible quien expone al diseñador y le posibilita detectar las 
señales que, posteriormente, serán traducidas a partir del sentido de estas para 
una lectura e interpretación que devengan una acertada traducción.
	 Teniendo en cuenta lo anterior, la propuesta de lectura y traducción a partir 
de la estética prosaica ha tenido algunas aplicaciones desde el programa de diseño 
de Modas de la Fundación Universitaria del Área Andina, con estudiantes en el 
taller de diseño de alta moda. La metodología de trabajo en el taller se encuentra 
inmersa en un proceso investigativo proyectual, denominado proyecto integrador de 

semestre, el cual consiste en la realización de proyectos de investigación-creación 
desde el área formativa, concebidos a partir del aporte teórico y metodológico de 
las asignaturas que componen el semestre académico, estas asignaturas dialogan 
entre sí en pro de la solución de un problema de diseño planteado.
	 El diálogo entre las diferentes asignaturas (teóricas, teórico-prácticas 
y prácticas) que participan en el proyecto integrador de semestre buscan 
procesos transdisciplinares, es decir, que a partir de estos diálogos, los procesos 
y resultados de las investigaciones concluyan en obras o productos de creación 
que trasciendan en el contexto y sean generadoras de nuevo conocimiento. Así, la 
transdisciplinariedad en el proceso de investigación creación contribuye a derribar 
las fronteras invisibles existentes entre diversas disciplinas, para la construcción 
de un proceso y resultado direccionados a un sistema único. De acuerdo con 
Nicolescu (1996 citado por Peñuela, 2005), “Concierne como lo indica el prefijo 
‘trans’ lo que significa a través de las disciplinas y más allá de toda disciplina. Su 
finalidad es la comprensión del mundo presente, uno de cuyos imperativos es la 
unidad del conocimiento” (p.62).
	 Dicha metodología proyectual permite que los estudiantes resuelvan pro-
blemas de diseño desde condiciones contextuales reales, pasando por etapas sig-
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nificativas en el proceso de investigación-creación, iniciando por la concepción e 
identificación del perfil del consumidor, la caracterización de gustos, preferencias 
y necesidades, y finalmente la traducción de lo observado a productos o servicios 
que generan vínculos afectivos, ya que están concebidos desde las percepciones 
no solo visuales sino estéticas que pasan por los sentidos. 
	 En ese mismo sentido, pensar el futuro del diseño desde la formación de 
sujetos sensibles estética y políticamente, parte no solo de la enseñanza de téc-
nicas, teorías y procesos, sino también de ejercicios que lleven a los estudiantes a 
trasegar en el contexto real, en cada uno de los territorios que habitan y a pensar 
no solo en la concepción y diseño de objetos sino a pensar y construir el futuro. 
Resulta oportuno, en esta reflexión de la formación de diseñadores, lo que plan-
teó González (2015), “En definitiva, la educación debe desintoxicar sus agendas, 
olvidarse de tantos currículos, de tantos formalismos, olvidarse de tanta urgencia 
de conservar y de someter el pensamiento para dejar de enseñar y dedicarse a la 
danza del aprendizaje” (p.91).
	 La metáfora de la danza del aprendizaje en los procesos de investigación-
creación desde el diseño podría darse en el proyecto integrador de semestre, 
ya que este busca el desarrollo de competencias reflexivas desde la creación, 
comprendiendo el contexto desde los universos sociales y culturales, pensar nuevas 
preguntas, conversar con el otro, asumiendo la diversidad como materia prima 
para comprender los escenarios, territorios y contextos desde una integralidad 
en la que el estudiante y futuro diseñador construya sus procesos a partir del 
análisis crítico de las problemáticas a las cuales se enfrenta.
	 En este caso, buscando la validación de la metodología de investigación-
creación a partir del análisis de las estrategias estéticas prosaicas, la propuesta 
para el proyecto integrador de semestre se basó en la lectura y traducción de 
los cuerpos a partir de la estética prosaica, y la traducción de dichas estrategias 
estéticas en productos de vestuario, enfocados a una ocasión de uso específica, que 
respondieran a imaginarios sociales cargados de sentido para el usuario final. Fue 
pertinente iniciar el proceso de investigación desde el análisis de las sensibilidades 
en las que se encuentran inmersos los sujetos, percepciones que trascienden de 
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lo físico a lo simbólico, desde el cuerpo y los objetos que lo envuelven, lo rodean, 
le brindan posibilidades de poseer signos legítimos de distinción.
	 Teniendo en cuenta lo anterior, para el ejercicio proyectual se propuso el di-
seño para un universo de vestuario de gala, con un consumidor real. Este universo 
de vestuario representa la irrupción a la cotidianidad, ya que es para este donde 
los cuerpos se preparan de una manera diferente a como lo hacen diariamente. El 
sujeto planea la aparición ante los demás con más dedicación y, asimismo, piensa el 
espacio en el que se desenvolverá ese cuerpo, para tener en cuenta las condicio-
nes biológicas de su corporalidad y la relación con el entorno, también las condi-
ciones sociales, las normas preestablecidas del contexto y, por ende, la necesidad 
de mostrar su identidad en el universo cultural.
	 Es importante resaltar que estas condiciones anteriormente mencionadas 
no se dan solo en el universo de vestuario de gala, sino también en otras pro-
porciones en los proyectos diarios de vestuario de los sujetos, de construcción 
de su apariencia, pero que en este caso de ejercicio proyectual se realizó en este 
escenario. Retomando entonces el ejercicio de investigación formativo, se pueden 
evidenciar algunas propuestas de diseño y su respectivo análisis de estrategias de 
intercambio estéticas, alrededor de la propuesta de las matrices desarrolladas por 
Mandoki (2006).
	 Los estudiantes pudieron observar y traducir las formas de intercambio es-
tético de los sujetos para los cuales realizaron las propuestas de vestuario, a tra-
vés de la facultad de sensibilidad de estos, ya que en esta facultad los sujetos sus-
tituyen, dan equivalencia, valor y trascendencia a las relaciones que posee consigo 
mismo desde el universo biológico, con los otros desde el universo social y desde 
los objetos como extensiones de sí mismo. Para poder establecer estas relaciones, 
el sujeto construye estrategias que se pueden observar desde intercambios que 
devienen de la dimensión energética, que representa lo simbólico, en la propues-
ta de Mandoki (2006) sería la posibilidad de análisis de la dramática, asimismo, se 
complementa con la dimensión formal, que representa lo semiótico; esta dimen-
sión es la que permite la articulación de dicha energía y posibilita el análisis de la 
retórica como se evidencia en la figura 1.
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	 Cabe aclarar que ambas dimensiones, tanto la energética como la formal, 
siempre están en reciprocidad, ya que como plantea Mandoki (1994) “funcionan 
por la lógica de las equivalencias” (p.135). 

Figura 1
Canales de intercambio de la retórica

	 Una vez teniendo claro los registros de intercambio de la retórica, como 
modos de comunicar la actividad persuasiva de cada sujeto que se encuentra en 
una matriz específica de su cotidianidad, es preciso exponer la siguiente imagen 
sobre la estructura de la dramática, la cual Mandoki (2006) propone como actitud 
o acto en la vida cotidiana que produce efectos sensibles y, por lo tanto, la dramá-
tica determina y configura la retórica. En la figura 2, se definen las modalidades de 
la dramática.
	 Para ejemplificar lo anterior y entender una de las posibles aplicaciones de estas 
matrices en el ejercicio proyectual realizado con los estudiantes, a continuación, 
se presenta una de las reflexiones de traducción realizada por el estudiante Juan 
Sebastián Suárez en el Taller de diseño de alta moda. El cual posee una sensibilidad 
importante hacia el tema del conflicto armado colombiano y cómo los jóvenes 
construyen memoria desde las artes y el diseño, presentando narrativas a partir 
de imaginaros sociales que parten de comportamientos emergentes de jóvenes 
que buscan en las marcas consumidas no solo objetos sino propósitos, buscan 
marcas responsables, éticas y trasparentes y, asimismo, estos jóvenes consumidores 
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Figura 2
Modalidades de la dramática

poseen una actitud consciente en su aporte a la construcción de paz de Colombia, 
ya que se encuentran cansados de ser hijos de la guerra y desean ser hijos de la 
paz.
	 Desde el análisis del cuerpo, el entorno y la energía en los intercambios esté-
ticos en las estrategias comunicativas y después del proceso de traducción, el es-
tudiante concluye su proceso en un imaginario colectivo, es Trascender desde una 
lectura del entorno, autoconocimiento y construcción de metáforas que permitie-
ran desde la estética prosaica un conocimiento objetivo de la realidad, partiendo 
de la experiencia y la dimensión de la vida humana. Su colección de vestuario de-
nominada Trans-Guerra permite desde la construcción de narrativas comunicar sus 
sentires a través del vestuario (figura 3); narrativas que surgen en la identificación y 
análisis de la estética prosaica en jóvenes sensibles en términos sociales y artísticos.
	 En la investigación-creación realizada en el ejercicio académico resulta im-
portante tener en cuenta que existe un proceso riguroso que no solo valora la 
obra como resultado final, sino el proceso como generación de conocimiento, 
pues en dicha metodología de análisis y creación, se transita por espacios que par-
ten de una incertidumbre, pero que, a través de la observación, análisis y proceso 
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Figura 3
Modalidades de la dramática

creativo es posible generar una trazabilidad al proyecto, que conduce a la crea-
ción de artefactos con un lenguaje plástico-sensorial que permite al usuario y 
espectador tener experiencias estéticas que contribuyan a la experiencia humana. 
Asimismo, es importante que el conocimiento inscrito en los artefactos pueda ser 
discutible y transferible, ya que desde la necesidad de trasferencia se producen 
procesos comunicativos en el entorno.
	 Resulta oportuno aclarar que, desde la transmisión social del conocimiento 
en la investigación-creación, tienen relevancia los procesos de puestas en escena 
en eventos artísticos, como lo evidenciado en la figura 3, la propuesta de diseño 

Nota: Lado izquierdo, ilustración figurín de la propuesta final del ejercicio de traducción a partir de 
la retórica y la dramática. Lado derecho, Puesta en escena del vestuario en la pasarela académica 
en Colombiamoda 2019. Diseño de vestuario Juan Sebastián Suarez.
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del estudiante fue comunicada a través de una pasarela de moda regional, poste-
riormente, pasó por un proceso de curaduría, por parte de expertos en el tema, 
dando como resultado la exposición de la obra en la pasarela académica de la 
Fundación Universitaria del Área Andina, en una de las ferias de moda más impor-
tantes de Latinoamérica, Colombiamoda, lo que demuestra que el conocimiento 
puede inscribirse en diversas formas materiales, en cuerpos, en espacios, en len-
guajes sensibles.
	 Este ejercicio proyectual no solo se ha aplicado con los estudiantes de Di-
seño de Modas, sino también con los del programa de Comunicación Audiovisual 
y Digital; es decir, esta propuesta de lectura podría aplicarse a diversas ramas del 
diseño, del arte, de la comunicación, no se pretende hacer una lectura de todos los 
acontecimientos de la vida cotidiana de los sujetos, sino desde el “percibir sensible 
del vivir”, como lo hace la prosaica que mira estéticamente a la vida, por lo tanto, 
para poderla mirar se ubica desde afuera: 

La prosaica es la teorización del proceso estético enfocado en sus ma-
nifestaciones cotidianas, mientras que la poética enfoca a la sensibilidad 
como objeto de transformación y comunicación intersubjetiva. La estéti-
ca como “scientia cognitionis sensitivae” conocerá a la sensibilidad elabo-
rada en la poética y vivida en la prosaica. (Mandoki, 1994, p.89)

	 Mandoki (1994) al referirse al estudio de las experiencias estéticas considera 
que no es preciso:

[...] preguntarse qué es lo que hace una experiencia estética, sino cuáles 
son las condiciones de posibilidad de la experiencia estética, al igual que 
Kant no se planeó qué es lo que hace que un conocimiento sea verdadero 
sino cómo es posible el conocimiento. (p.77)

	 Por lo tanto, más que clasificarlas y ordenarlas taxonómicamente para saber 
si son coherentes o no, es pertinente entenderlas.
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La nueva normalidad
De acuerdo con Barroso (2006), una modalidad educativa se entiende como “la 
forma específica de ofrecer un servicio educativo en relación a los procedimien-
tos administrativos, estrategias de aprendizaje y apoyos didácticos” (p.6), eviden-
tes en el cómo educar. Barroso presenta las modalidades educativas divididas en 
tres grupos: presencial, no presencial (abierta y a distancia) y mixta (combinación de 
las anteriores). Esto nos permite comprender nuestra modalidad actual, en la que 
las circunstancias mundiales orientaron a todas las instituciones educativas a la 
modalidad no presencial y a distancia, asumiendo todos —los que reciben (alum-
nos) y los que preparan (profesores) — las clases virtuales bajo la inmediatez de 
aprender sobre la marcha y usar los diversos medios digitales, que por lo menos 
hace unos meses sabíamos que existían, pero desconocíamos su uso de forma 
completa.
	 En la Universidad Autónoma de Aguascalientes (UAA), ya se tenía 
implementado un programa de aula virtual desde hace varios años, un espacio de 
trabajo institucional hospedado en la plataforma Moodle, en el que tanto alumnos 
como profesores han tenido acceso para revisar y organizar actividades académicas 
con contenidos por materia, para dar seguimiento a las diversas asignaturas o 
academias, centradas en el trabajo individual y colaborativo. En realidad, buena 
parte de este espacio se usaba como repositorio de documentos, como el 
programa de la materia, el plan de clase o algunos archivos por revisar, la mayoría 
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de los profesores hacía uso de este espacio como apoyo a sus clases, olvidando 
de pronto la actualización inmediata de información, ya que por sesión y mientras 
hubo clases presenciales, se veían en las aulas los distintos temas y asesorías de 
proyectos, muchos de ellos, por ejemplo, con revisiones y firmas de los profesores 
asesores para validar avances en bitácoras impresas, que posteriormente eran 
registradas en el aula virtual; pero ya durante la cuarentena y a partir del semestre 
agosto-diciembre 2020, la modalidad en línea únicamente dio lugar a las asesorías 
a distancia de forma no presencial, llevando un registro mucho más actualizado 
por día o sesión en dicho espacio de trabajo. En la figura 1, se puede ver en una 
foto de pantalla, la visualización del Ámbito académico y del Aula virtual con algunos 
de sus apartados.

Figura 1
Foto de pantalla del Ámbito Académico utilizado en la UAA

	 Todo se tuvo que modificar; por ejemplo, tanto profesores como alumnos 
contábamos con una cuenta institucional que la universidad generó desde nuestro 
ingreso, pero que algunos solo usaban en ocasiones, incluso muchos —profesores 
sobre todo— no recordaban el pasword y tuvieron que auxilarse del departa-

Nota: Se puede acceder como profesor o como estudiante, está hospedado en plataforma Moodle, 
ya sea como Aula Virtual o por Trabajo Colegiado, permite dar seguimiento a diversas actividades 
académicas por periodo y fechas específicas. 
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mento de redes para recuperar contraseñas. A mediados del mes de marzo del 
2020, la universidad terminó de repartir una tableta gratuita a cada uno de los 
profesores, conminándonos al uso de la cuenta institucional de Oficce 365, con 
suficiente espacio de almacenamiento, prácticamente rebasando la capacidad de 
nuestras otras cuentas, aunado a las bondades en cuanto a programas compatibles 
y descargables gratuitos. Es así que a raíz de haber usado un nuevo dispositivo 
otorgado por la institución, el acceder a la cuenta de correo fue casi obligado y 
benéfico para el uso de programas como Teams, que ha sido hasta ahora, uno de 
los principales programas en la UAA para dar seguimiento a cada una de las sesio-
nes a distancia.
	 Todavía en el semestre agosto-diciembre 2019, un poco y con ayuda de los 
alumnos con mucha experiencia en lo digital, nos dimos a la tarea otro profesor 
y yo, de aprender de lo que ya ellos dominaban acerca de abrir grupos en Teams 
para asesorar proyectos, subir archivos y agendar eventos. Parece lejano, pero en 
realidad en menos de tres meses hemos tenido que aprender sobre la marcha a 
usar este y otros programas para el seguimiento de nuestras clases. Por un lado, 
los alumnos parecen estar mayormente familiarizados con el uso de diversos pro-
gramas, ya que su actividad en internet se ha habilitado con el manejo de diversas 
redes sociales, búsqueda de información, tutoriales para programas e incluso la 
destreza para descargar software y ser un tanto hackers1 desarrollando cierta ex-
periencia con todas las nuevas tecnologías. Por el otro, hemos tenido que actua-
lizarnos, comprendiendo que el retorno a las clases presenciales se ha visto cada 
vez más lejano, algunos incluso con hijos en casa, que por su puesto ha requerido 
de adecuar espacios no solo para dar, sino para recibir las clases.
	 Los profesores hemos estado constantemente activos para impartir nuestras 
clases, pero al tener que interactuar desde nuestras casas y no precisar de des-
plazamiento para impartir una asignatura, tuvimos que replantear cómo impartir 
alguna materia, primero para cerrar el semestre de enero-junio 2020, en el que 

1	 Comúnmente el término es asociado a todo aquel experto de las tecnologías de comunica-
ción e información que utiliza sus conocimientos técnicos en computación y programación 
para superar un problema, normalmente asociado a la seguridad (Wikipedia, 2021).
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prácticamente los meses de marzo, abril y mayo fueron recorridos para extender-
se a sesiones en junio y julio del mismo año, eliminando las vacaciones de verano 
—ya que durante la cuarentena se suspendieron clases—. Esto modificó la forma 
de cerrar un semestre, en el que los trabajos tuvieron que ser entregados en línea 
(e.g., en la entrega de proyectos finales ya no hubo lugares abiertos para imprimir 
o realizar los prototipos solicitados), en buena parte, el rigor de tiempos y fechas 
de entrega se tuvieron que negociar y conciliar con los mismos alumnos. Los ejer-
cicios se convirtieron en prácticas que ya no permitieron distinguir los avances en 
los procesos de cada alumno, como en el manejo de instrumentos o desarrollo de 
habilidades, poco a poco se fueron reduciendo las actividades y las exigencias, un 
tanto, por el desconocimiento de la situación de la pandemia y, otro, por la pereza 
o desanimo de los alumnos para culminar un periodo.
	 Al comentarlo con algunos profesores se identificaron varias cosas, una de 
ellas fue la idea de que cerrar un semestre o perder un año en términos de un 
periodo académico, no significaba tanto como la pérdida de algún familiar, ya que 
las circunstancias de aislamiento también habían impactado, por su puesto, en la 
salud y en el trabajo de algunos padres de familia que dejaron de ser contratados, 
por lo que, más allá de cierta apatía, también hubieron otros factores como el 
económico, que preocupaban más que las clases o evaluaciones.
	 Se gestó de cierto modo una sensación de atonía, tanto de profesores como 
de alumnos, prácticamente asumiendo el cierre del semestre sin replantearse o 
fomentar cuestionamientos, situándonos en buena parte en circunstancias pasivas, 
limitándose a hacer lo que se tenía que hacer, en una postura como lo describen 
Castellá y Cassany (2005), de lectores acríticos, teniendo y queriendo poca infor-
mación, aceptando las informaciones como fueron explicadas, preferentemente 
simples, y aunque ellos sabían que podían mejorar o avanzar con otros medios, 
prefirieron no contrastar puntos de vista o incluso opinar, ya que la interacción 
les suponía esforzarse en mostrar sus argumentos, esto por lo menos prevaleció 
en el cierre del semestre pasado. Es decir, que parte del discurso también cambió 
con la pandemia, la motivación y las prácticas de actuación dentro de la academia.
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	 Pero para no suponer, se llevó a cabo un seguimiento en algunas materias de 
diseño, para conocer de cerca (a distancia), algunas de las vivencias por parte de 
profesores y alumnos, revisando algunos de los aspectos que durante esta adap-
tación se han tenido que implementar, para dar cuenta de una realidad puntual en 
la enseñanza y aprendizaje del diseño.

Espacios de trabajo y oportunidades
La no asistencia de alumnos a las instituciones educativas significa un manejo dis-
tinto de recursos, tanto financieros, materiales, tecnológicos, de tiempo y, por su 
puesto, los recursos humanos. 
	 En lo financiero, las cuotas a pagar en sus diversas modalidades —como la 
colegiatura— han significado un debate, dado que esto incide en el uso de las ins-
talaciones o el no uso de ellas, es decir, que se paga lo mismo, pero no se ocupan 
físicamente los espacios por los alumnos; sin embargo, una institución no puede 
dejar de pagar a sus trabajadores, ni puede dejar de mantener sus instalaciones y 
los gastos que esta demanda. El uso del internet es un gasto que quizás no todos 
tenían contemplado en casa, o probablemente sí, pero no con la calidad o capa-
cidad adecuada para la transmisión de video. Muchos alumnos manifestaron el 
problema de recepción desde sus diversos domicilios, algunos con la ventaja de 
la fibra óptica, otros con la desventaja de su ubicación en la que no se ha podido 
establecer con claridad en tiempo real la imagen o el audio. Otros han tenido 
que mejorar los planes de sus móviles o celulares para contar con datos y usar la 
opción de conectarse a través de ellos a las clases. En todo caso, podemos con-
siderar el internet como algo necesario en esta modalidad, porque aunque una 
llamada telefónica nos pueda dar detalles audibles, no da lugar a la visualización 
de evidencias o imágenes como se hará en una clase presencial, incluso el uso de 
una red social como el WhatsApp es de gran ayuda para poder ver y escuchar 
mensajes, pero tiene sus deficiencias. Los costos de renta para el uso del internet 
oscilan entre $300 a $700 pesos mexicanos mensuales, dependiendo de la veloci-
dad y servicios anexos, poniendo en evidencia algo como la desigualdad social en 
oportunidades educativas.



Prospectiva del diseño 213 Volumen 2 — Parte 4 — Capítulo 26

	 Olarte (2017) comenta acerca de la brecha digital y el impacto de la socie-
dad tecnológica desde la perspectiva de igualdad y discriminación, considerando la 
repercusión y complejidad para la construcción de un derecho, como debiera ser 
el acceso digital, sobre todo en este panorama en el que contar con una computa-
dora, tableta o celular, no va a ser de utilidad si no se tiene el servicio de internet 
y la suficiente capacidad de almacenar lo que que se está trabajando. Por lo tanto, 
se convierte en un conjunto de aspectos ligados, que en ausencia de lo presencial 
deben proveerse los medios para poderse visualizar, escuchar, leer, comparar, re-
visar, evaluar, opinar y hasta proponer.
	 Uno de los alumnos expresó su preocupación por no contar con una com-
putadora a la que le funcionara bien la cámara y micrófono, pues en cada sesión 
se escuchaba mal o se interrumpía la imagen. Tanto alumnos como profesores, que 
ya contabamos con una computadora, fuimos advirtiendo diversos inconvenientes 
tecnológicos como los mencionados, revelando que la adaptación al uso de la tec-
nología era desfavorable tanto para alumnos como para profesores.

Extrañar al otro y a nosotros mismos
Sin duda, el uso de una cámara para podernos ver en las sesiones, ayuda a vi-
sualizar al otro desde cada uno de nuestros espacios, pero el trastorno de des-
personalización2 es una experiencia que muchos ya hemos tenido, esa sensación 
de desenvolvernos frente a una cámara fija que en realidad está integrada a una 
computadora, es decir, ni si quiera es una cámara con forma sobresaliente, sino un 
punto iluminado con luz al que debemos mirar, asumiendo que estamos hablando 
a otros, que por su puesto llega a causar cierta angustia mientras nos cuestiona-
mos si en realidad nos están o no escuchando del otro lado. Algunos, en modo 
de broma, han comentado que parecen sesiones espiritistas en las que estamos 
intentando saber si del otro lado nos escuchan o nos pueden ver. Cuando el in-
ternet no está lo suficientemente estable, se cortan palabras, se desfasa la imagen 
del audio y asumimos que lo que hemos estado diciendo se entendió, cuando en

2	 Puede verse más acerca de este tema en Infosalus (2019).
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realidad es desconocido, ya que las cámaras o micrófonos apagados, tampoco per-
miten dar cuenta de un sí o un no, para ratificar o validar. Este entre muchos as-
pectos es lo que ha incluido el aislamiento, se modificaron las actividades de alum-
nos y profesores, desde el desplazarse de un lugar a otro, caminar entre pasillos, 
ser visto o estar observando a los alumnos, hablar frente al grupo y ver si atienden 
o no, son algunas de las situaciones que se extrañan, incluidas las de sentirse en 
libertad, luego de terminar una clase, ya que en realidad ahora no se concluyen al 
cierre de la hora, sino que se pueden seguir en chats y mensajes todas las dudas o 
preguntas que durante la sesión no se atendieron. Díaz Barriga (2020) lo describe 
como la pérdida del espacio de encuentro, de intercambio y de socialización, anali-
zando el significado del espacio perdido y de la oportunidad de reflexionar acerca 
de lo que realmente es educar y formar en esta realidad inédita.
	 La visualización es a través de los medios electrónicos, no nos estamos vien-
do, ni tocando o incluso oliendo, no pasamos de un pasillo a otro, no saludamos 
a las personas, ni nos distraemos con todo a nuestro alrededor porque nuestro 
contexto es la casa, estamos sentados la mayor parte del tiempo. Uno de los 
alumnos explicaba la importancia del trayecto de su casa a la universidad, que lo 
llena de nostalgia algo que antes le fastidiaba como estar en la parada y esperar 
el camión, añorando ahora una libertad que desconocía. Al respecto, Inchaurraga 
(2020) reflexiona y analiza los efectos de la pandemia y de cómo se ha impactado 
nuestra vida social, donde se ha venido modificado algo tan simple como nues-
tra tendencia a compartir y se ha reforzando el individualismo y el aislamiento. 
Muchos alumnos durante su trayecto en el camión o autobús aprovechaban para 
socializar, tenían encuentros incluso con otros alumnos que sin ser de su grupo o 
de su carrera, se identificaban y eran compañía en el trayecto. Otros tenían un es-
pacio de esparcimiento en la universidad para comer con sus pares o simplemente 
caminar compartiendo rutas.
	 Nuestra cultura latinoamericana expresa unión y sentido de pertenencia a 
través de prácticas sociales que durante la pandemia no son posibles, como pres-
tar, ofrecer y obsequiar y en el caso de lo material en el trabajo de diseño el inter-
cambio también se extraña. Hubo quienes pudieron adquirir sus instrumentos de 
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trabajo antes de la pandemia, un tipómetro por ejemplo no se consigue en cual-
quier lugar, pero poco a poco se han adaptado los alumnos a trabajar con lo que 
tienen; y dicho por otro de los alumnos, han ahorrado lo que gastaban en trans-
porte, comida y materiales —ya no es obligado imprimir—, y de alguna forma han 
tenido que aprender también a reciclar y a usar materiales que ya tenían en casa. 
El uso de los recursos en casa, no ha limitado la generación de ideas, son libretas 
y hojas recicladas las que como en la figura 2, usan los alumnos para realizar sus 
bocetos, ya que en el seguimiento a su proceso de diseño sigue siendo importante 
observar la secuencialidad para guiar sus propuestas y visualizar las ideas, ya sea 
que se presenten en fotografía, escaneados o que los muestren durante la sesión 
usando su cámara.

Figura 2
Foto de pantalla de una revisión de proyecto por Teams

Nota: Las revisiones en línea suponen para las áreas de diseño el ver cada una de las etapas, en este caso, 

de bocetos que más tarde podrán ser el proyecto terminado.
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	 También es evidente una ausencia de concentración; el hecho de activar una 
cámara o micrófono supone que se puede tener una conversación, pero no en 
grupos de más de 20 personas, ya que cada uno emite un sonido o imagen y la 
distracción se suma a lo que cada uno por su parte tiene en casa. En muchas 
sesiones, la presencia de niños o mascotas ha modificado el punto central de la 
conversación o tema. Se presentó en una de las materias el inconveniente de que, 
al ser madre soltera una de las alumnas, le era complicado revisar sus avances 
porque justo a esa hora también debía seguir las clases en línea de su hija y, por 
supuesto, esto fue un factor de distracción.
	 Por otro lado, las instrucciones son poco claras, pues aunque se intente ser 
lo más explícito, siempre habrá alguien a quien no le quede claro y con su duda 
podrá acrecentar muchas otras que se sumen a la duda original. Los espacios adap-
tados en casa no son lo mismo que el salón de clases o taller, incluso para poder 
levantar la mano y preguntar, hace falta ser visto entre un grupo para advertir que 
no se esté interrumpiendo. Entonces, esto ha permitido que alumnos y maestros 
vayan aprendiendo sobre la marcha, pero sin duda la indolencia puede perjudicar 
los acuerdos. Se les pidió a un grupo de alumnos compartir pantalla durante sus 
revisiones, pues la mayor parte del tiempo es el profesor el que da el tema y la 
comparte, pero al cambiar los papeles y darles la posibilidad de mostrar su pan-
talla con avances de su proyecto, los alumnos pudieron identificar los problemas 
que el profesor ha llegado a tener, como no saber dónde darle clic y qué tanto se 
podrá ver del escritorio del emisor, invadiendo la privacidad del escritorio perso-
nal. Esto también facilita concientizar que el trabajo académico en circunstancias 
a distancia, resulta mucho más laborioso y arduo que de forma presencial. No es 
novedad que para muchos la fatiga y el agotamiento han predominado al estar 
conectados y sentados tanto tiempo frente a una pantalla o monitor.
	 En la revisión de los proyectos y sobre todo con el intento de mantener 
la visibilidad de los participantes durante las asesorías, se ha llegado ha conocer 
parte de sus casas por las áreas de trabajo que han tenido algunos que improvisar. 
En la figura 3 puede verse parte de ello, con rostros que nos muestran distintos 
estados de ánimo, así como los diversos objetos que cada uno tiene de fondo, que 
sin querer nos aproxima a la intimidad de cada uno.
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Revisión y asesoría de proyectos 
En una asignatura de diseño, la alternativa fue comenzar por clases en Teams, luego 
dar seguimiento por una cuenta privada de facebook para mantener un espacio 
de contacto directo con alumnos. Las revisiones de proyectos en esta materia 
se hicieron de forma individual, por lo que cada semana se abrió un espacio para 
subir los avances en el Aula Virtual, de este modo se quedó el registro de cada 
uno de los trabajos, la hora de subida y, a su vez, el poder visualizar los trabajos 
previamente. 
	 Aunque es posible subir los archivos en distintos formatos en el Aula Virtual, 
el PDF3 ha sido uno de los mejores formatos de almacenamiento para no modificar 

3	 PDF Portable Document Format, formato de documento portátil. Los archivos PDF, junto con 
las aplicaciones que podían ver y crear este tipo de documentos, comenzaron a desarrollarse 
a partir de 1991, y su adopción comercial y general era muy reducida. El software de las 
aplicaciones se distribuía como software de licencia comercial. En esa época el visor de 
documentos PDF estaba disponible de forma gratuita (freeware), pero no de forma libre 
(Wikipedia, 2020).

Figura 3
Foto de pantalla de revisiones de proyectos por Teams

Nota: Se aprecian diversos espacio en las casas de los alumnos acondicionadas para sus clases.
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la visualización de lo que se envía. Vale la pena resaltar esto, ya que prácticamente 
Adobe Acrobat es el software más productivo y colaborativo que ha permitido 
compartir, visualizar, firmar y dar seguimiento a diversas actividades, almacenando 
documentos, mapas, gráficos, presentaciones e incluso libros electrónicos. Se 
ha posibilitado el editar texto desde el programa y es multiplataforma, es decir, 
que desde distintos sistemas operativos se puede utilizar. Su costo está en 14.99 
dólares mensuales, aunque por lo general los alumnos y profesores han podido 
descargarlo de forma gratuita, gracias al uso de la cuenta institucional que brinda 
el uso de los programas de Microsoft, pero es cierto que muchos cuentan con la 
versión gratuita o pirata4 del programa, que son versiones con errores o que se 
deben crakear para ampliar la funcionalidad del software o hardware original. La 
movilidad que ofrece un programa como este, que prácticamente puede abrirse 
desde cualquier dispositivo es tan completa como para permitir que se imprima 
o almacene para futuros ajustes, incluso hay herramientas de uso libre como 
RedMon5 o Ghostscript, que interpretan el lenguaje PostScript6, lo que permite 
de acuerdo a Martínez (2005), generar una salida en formato PDF y solucionar 
problemas para imprimir.
	

4	 Este término es de uso habitual en México en materia de propiedad intelectual para referirse 
a las conductas ilícitas de reproducción (copia) y distribución de ejemplares de obras y 
producciones intelectuales, por lo general omercializado en canales de distribución informales 
o ilegales de control escaso o nulo, como los tianguis, mercados o en internet (Ramírez, 2019).

5	 RedMon (“Redirect Monitor”) permite definir puertos cuyo monitor, en lugar de enviar el 
fichero de impresión a un dispositivo físico, lo redirige como entrada estándar (“stdin”) al 
programa que le indiquemos. El programa se distribuye bajo licencia de libre uso y está 
disponible en http://www.cs.wisc.edu/~ghost/redmon/. Ghostscript es un programa que 
interpreta el lenguaje PostScript y permite generar una salida en formato PDF; está disponible 
gratuitamente en la dirección http://www.cs.wisc.edu/~ghost/ (Bengochea, 2005).

6	 PostScript, un lenguaje de programación utilizado para describir una imagen para que pueda 
ser impresa, creado por Adobe, que se usa para decirle a una máquina destinada a imprimir 
cómo y qué debe imprimir. Es lo que se llama un “lenguaje de descripción de página”. Por eso, 
un documento PostScript, es un pequeño programa que le dice a una máquina qué, cómo y 
dónde imprimir, paso a paso (Glosario gráfico, s.f.). Puede verse a detalle con el surgimiento 
de las impresoras LaserWriter (De La Barrera, 2019).
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	 La revisión de los archivos facilitada con formatos como el PDF, en otro tiem-
po no hubiera sido posible, si pensamos en todas las bondades que hasta hace al-
gunos años no hubiéramos podido contar con la compatibilidad que existe ahora 
en los archivos y sistemas operativos, sobre todo para las asesorías de trabajos 
de diseño. Tanto para diseño gráfico como para las carreras afines como diseño 
de interiores, moda, industrial y arquitectura, buena parte de la visualización de 
trabajos se hace a través de un PDF, es parte de nuestro día a día para el trabajo 
con tipografías, porque se respetan las variantes que un diseñador gráfico emplea, 
esto ofrece la posibilidad de ver bocetos y de irlos trabajando poco a poco desde 
determinados programas, pero gracias a programas como Acrobat se pueden ver 
los avances paulatinamente de diversas tareas.
	 Por otra parte, la visualización de las pantallas durante las llamadas ha dado 
lugar a otro tipo de participación, ya que por ejemplo, uno de los alumnos no tenía 
suficientes datos móviles para su conexión, pero si podría estar mediante el chat 
de WhatsApp activo, así que su revisión fue enviada y visualizada por otros, mien-
tras que los comentarios podían dejarse en el chat de Teams, él podía leer, pero 
no podía usar su cámara y micrófono, esto sobre todo se convierte en un factor 
de tiempo que se va perdiendo entre el abrir y revisar material, sin embargo, los 
alumnos involucrados pudieron ayudar a solucionar el problema de la visualiza-
ción, dejando sus comentarios para la mejora de oportunidades en el proyecto. 
De alguna forma se ve, se escribe, se toma nota, se puede guardar captura de pan-
talla, se amplía o reduce la imagen, se comenta y, de acuerdo a la disponibilidad, se 
puede modificar en tiempo real al compartir pantalla y hacer ajustes en su propia 
computadora. 
	 El uso de cada uno de los dispositivos también ha sido un factor determi-
nante. Algunos han tenido que compartir su computadora con otro hermano o 
familiar, justo uno de los alumnos mencionaba que no podría conectarse debido a 
que su computadora la estaba usando su hermana y aunque el tenía otra, a la de él 
no le funcionaba la cámara y el audio, por tanto, solo podía enviar archivos o estar 
en chat al tanto del tema, pero sin imagen. A otro alumno, le tuvieron que instalar 
la suite de Adobe, derivado de ello y al poco espacio de almacenaje, tuvieron que 
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llevarla a que le instalaran más memoria a la computadora para soportar las nue-
vas versiones de muchos otros programas. 
	 En los talleres de dibujo, tanto de mano alzada como digital, la alternativa fue 
compartir pantalla y ver la ejecución del trabajo del profesor, aunque en determi-
nados momentos era el mismo profesor quien llegaba a tapar sin querer la cámara 
o que en cierta distancia no se tuviera la mejor visibilidad. Con el dibujo digital y 
materias en las que se explican diversos programas o software, se llegó a tener 
los casos de profesores que ante la imposibilidad de hacer sus propios ejercicios, 
descargaban tutoriales que compartían con los alumnos, haciendo todavía más 
impersonal la clase.
	 Sin duda, esto último es el ejemplo de lo que no se debería hacer, pero vale 
la pena decirlo, ya que fueron los alumnos los que describieron que esto esta-
ba pasando en una de sus materias, desaprobando el hecho de que no se estén 
preparando los profesores para explicar sus clases. En este punto, los tutoriales 
han formado parte del quehacer educativo de un diseñador, la mayoría y descrito 
por diversos profesionales (De La Barrera, 2020), ha aprendido de los tutoriales 
muchas de las herramientas para realizar sus proyectos reales, pero esto ha sido 
fuera de la universidad, es decir, fuera de las clases que tomaban. A diferencia de 
otras áreas como las ciencias básicas, por lo menos en la misma Universidad Au-
tónoma de Aguascalientes, los ejercicios con equipo de cómputo son a través de 
prácticas que ya están organizadas por sesiones para aprender en cada una el uso 
de programas, como por ejemplo Excel. En el caso de programas para diseño de la 
Suite Adobe como Photoshop, Ilustrator o InDesign, la aplicación se usa también 
de acuerdo al tipo de proyectos a realizar. Por ejemplo, en el diseño de un folleto 
o página de revista, se puede evaluar el uso de las herramientas aprendidas del 
programa una vez que el profesor revise el ejercicio, pero cada uno de los alum-
nos tendrá distinta solución, ya que se manipularán medidas, tipografías, formato, 
número de páginas, inclusión de imágenes, entre muchos otros aspectos, pero con 
el diseño a distancia también se ha detectado el problema de las licencias académi-
cas de cada uno de los programas, ya que en clases presenciales se tenía el mismo 
programa instalado a diversas máquinas del aula, el profesor podía realizar el tra-
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bajo y, a través del cañón de proyección, los alumnos lo seguían, pues pocos eran 
los que traían su propia computadora. Ahora, a distancia, cada uno de los equipos 
llega a tener distinta versión, se recurre a descargas gratuitas que se tienen que es-
tar renovando, un listado de factores heterogéneos que no se pueden controlar y 
que han significado también incomodidades que ponen en desventaja el desarrollo.
	 Las revisiones de bocetos o avances de proyectos suponen que todos esta-
remos entendiendo lo mismo, sin embargo, en la realización de los esquemas o 
dibujos se debe ser lo más explícito posible para comprender las mismas ideas. Si 
no cuentan con impresora en casa y, por supuesto, con abasto de tintas, no será 
posible armar un dummy o maqueta, ya que salir a imprimir resulta complicado, 
entonces también los bocetos hay que hacerlos digitales y la dependencia del uso 
de la computadora a aminorando el trabajo manual. Las etapas de un proyecto a 
revisar han resultado mucho más complejas para ambas partes, los alumnos boce-
tan, pero para ver sus ideas hay que conectarse y revisar, primero si el envío fue 
por correo, descargarlo y visualizarlo, luego intentar identificar las correcciones y 
sugerencias y marcar eso en el boceto a reenviar. Algunos maestros bastante dies-
tros, optaron por usar el WhatsApp y recibir los bocetos, luego usar aplicaciones 
de edición para señalar e indicar las sugerencias, esto les ahorró tiempo y pudie-
ron contestar casi inmediatamente, aprovechando que también con mensajes de 
audio podían aclarar dudas. La contraparte es que al tener el número de celular 
del profesor, los mensajes se duplican, practicamente los alumnos parecen perder 
el horario y es otro inconveniente a resolver.
	 Otros desde Teams, comenzaron a revisar de forma individual a través del 
chat, descubriendo que por lo menos en la versión para celulares de esta aplica-
ción, también se cuenta con audio para grabar mensajes, lo que faculta reducir 
tiempo de escritura. En el quehacer de la enseñanza del diseño es fundamental el 
intercambio de ideas, el poder ver de cerca lo que se va generando es parte de 
un modelo de aprendizaje. En los talleres, por ejemplo, se pueden explicar tareas 
y ejercerlas poco a poco en seguimiento del ejercicio, por lo que a partir de las 
clases en línea, cada uno de los profesores ha tenido que replantearse muchas 
soluciones o respuestas a preguntas que quizás no las había formulado antes.
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	 Cabe señalar que en algunas clases la presentación personal requería mos-
trarse más profesional con el cuidado de su imagen, indumentaria, peinado y hasta 
la modulación de voz, ha sido algo que presencialmente se evaluaba en la materia 
de “Presentación profesional de proyectos”, pero que ahora solo desde casa se ha 
podido realizar, por un lado ayudados por el maestro que comparte la presenta-
ción para visualizar las imágenes, mientras el alumno estuvo al frente de la cámara 
y con ello evaluar su dominio del tema, la modulación de voz y el uso de todas las 
herramientas que ahora les permiten leer parte de su material (figura 4).

Figura 4
Ejemplo de presentación de proyecto

Conclusiones
Son distintos los desafíos para el aprendizaje no presencial, para las áreas del di-
seño es fundamental el dominio de la tecnología y, sin duda, se ha puesto a prueba 
a los alumnos y a los profesores el encontrar nuevas alternativas. Se han tenido 
que empeñar los profesores, más que nunca, en los procesos para que los alumnos 

Nota: Para la materia de “Presentación profesional de proyectos”, los alumnos presentan su porta-
folio de trabajo al público y evaluadores, lo cual supone además cuidar su imagen personal porque 
serán vistos y grabados en video para autoevaluarse. 



Prospectiva del diseño 223 Volumen 2 — Parte 4 — Capítulo 26

aprendan nuevas habilidades, conocimientos y hasta conductas, pues son otros 
códigos los que suponen los medios virtuales, pedagógicamente son otros los 
procesos, las estrategias y los métodos de apropiación del conocimiento. La rees-
tructuración de los programas académicos también ha tenido que ser reformada 
pues, los tiempos de preparación de clases se extienden y los proyectos a realizar 
no se pueden aplazar, pero se han venido rectificando para intentar cumplir con la 
compleción de un programa.
	 La desigualdad social se ha marcado quizás más que antes, tomando en cuen-
ta que los equipos, espacios y servicios con los que cuentan las universidades, no 
pueden ser los mismos que en las casas como espacio de trabajo. No solo los 
alumnos se han agobiado y afligido, también los profesores se han encontrado 
con situaciones en las que desde la casa se han hecho de un espacio, no solo para 
almacenar como antes los trabajos y tareas para calificar, sino para adecuar una 
mejor vista e imagen porque serán vistos en los diversos horarios de clases. La 
resiliencia ha sido fundamental, porque las circunstancias mundiales ante una pan-
demia provocan inseguridad y mucho temor, es por ello que el equilibrio y bien-
estar en cada una de nuestras posturas resulta primordial y con esto quiero decir 
que más allá de la obligación por cumplir, en ambos casos, profesores y alumnos, 
debemos tomar posturas con tenacidad siendo más activos y buscando soluciones 
en beneficio de ambas partes.
	 Los diseñadores configuramos mentalmente diversas soluciones de forma 
creativa, atendemos a necesidades de usuarios específicos. En este caso, podemos 
generar una nueva habilidad, surgiendo de una situación compleja en la que esta-
mos inmersos y somos a la vez ese usuario, es decir, diseñar para nosotros mis-
mos. Es un gran desafío, pero también una oportunidad para acercarnos a nuevas 
estrategias del diseño social.
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La educación a distancia es un modelo educativo que tuvo sus inicios en México 
con la telesecundaria en la década de los años sesenta, es hasta principios de este 
siglo que comenzó a construir un camino más sólido, se ha laborado en lo acadé-
mico, administrativo, tecnológico y escolar para construir una forma diferente de 
entender y ejercer el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
	 En marzo del 2020, en México inició el periodo de aislamiento para conte-
ner la pandemia de Covid-19, de manera que la educación a distancia tomó otras 
dimensiones. Las instituciones públicas y privadas suspendieron las clases, activi-
dades académicas y administrativas presenciales, en cuestión de días los maestros 
y alumnos migraron de modalidad, siendo algo repentino, pero necesario ante la 
circunstancia social. Así, sin previa capacitación ni entendimiento total del modelo. 
	 Ciertas organizaciones no tenían experiencia ni recursos, otras poseían algu-
na pues trabajaban con el modelo híbrido y muy pocas contaban con práctica en 
la modalidad. El esfuerzo que realizaron los padres de familia, alumnos, maestros, 
administrativos y la sociedad general fue importante y se logró terminar el se-
mestre o año escolar, así como iniciar el siguiente. En otras palabras, todos fueron 
arrojados de manera abrupta a la educación a distancia, un modelo que plantea 
otra forma de entender y ejercer la educación.
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	 En esta circunstancia social ¿cuáles son las desventajas del modelo educativo 
en la enseñanza del diseño? Son varias, pero hay una a la que se debe poner espe-
cial atención: la soledad que experimentan los estudiantes al no tener al maestro 
ni a pares presentes, al no estar en el aula de clases como están acostumbrados, al 
estar solos delante de la computadora, tablet o teléfono celular. Esto impide reci-
bir retroalimentación inmediata provocando diferentes situaciones y sentimientos 
como: complicaciones para seguir las instrucciones y elaborar tareas; disgusto e 
insatisfacción con el contenido, las actividades, los recursos empleados, el profe-
sor; la sensación de no aprender; ansiedad y sentimientos de frustración; entre 
otros, lo que podría generar rezago y reprobación con el riesgo de terminar en el 
abandono escolar. 
	 Ante ello, la propuesta de esta reflexión es proponer a los maestros de la 
carrera de diseño y otras, herramientas de comunicación digital que permitan dis-
minuir la sensación de soledad que experimentan los estudiantes en la educación 
a distancia, para generar un ambiente adecuado de trabajo y, sobre todo, el acom-
pañamiento que se requiere en circunstancias como las que se viven actualmente. 
	 La pandemia del coronavirus ha generado diferentes impactos en aspectos 
como la salud, lo económico, lo político, lo cultural, etc., lo que de una u otra ma-
nera repercute al sistema educativo en todos los niveles, para esta reflexión se 
hace énfasis a los estudiantes universitarios de diseño y carreras afines. Algunas de 
las consecuencias son la reducción de ingresos porque ellos, sus padres o tutores 
se quedaron sin empleo; la escases de alimentos o bienes de consumo básico por 
el cierre de negocios; la pérdida o padecimiento de algún familiar por la enferme-
dad con las implicaciones económicas y emocionales que conlleva; el tedio y la 
ansiedad por el largo encierro; los trámites escolares interrumpidos por el cierre 
de escuelas como titulación, servicio social, becas, etc. provocando frustración.

Al igual que a las economías y las vidas de millones de personas alrede-
dor del mundo, la crisis del coronavirus está cambiando drásticamente a 
la educación superior. Las universidades han cerrado, las clases han sido 
suspendidas o se imparten en línea. Las conferencias académicas también 
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se han cancelado. Los estudiantes que estaban participando en programas 
en el extranjero no podrán ser evaluados y algunos de ellos no pueden 
volver a sus países de origen aún. Los programas para estudiar fuera han 
sido cancelados hasta nuevo aviso. Se ha pedido a los académicos no viajar 
a países afectados por la pandemia o a evitar totalmente viajes internacio-
nales. (Altbach & De Wit, 2020, párr.1)

	 En otras palabras, los estudiantes universitarios están en la incertidumbre, la 
cual trata de ser mitigada por la modalidad a distancia. 
	 Como se dijo anteriormente, las instituciones públicas y privadas del país hi-
cieron esfuerzos para disminuir la incertidumbre académica, es importante men-
cionar que antes de la crisis provocada por la pandemia algunas universidades y 
profesores tenían experiencia en la modalidad a distancia, por ejemplo, desde el 
2013, la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) tiene la carrera de 
Diseño y Comunicación Visual, así como otras diecisiete licenciaturas y seis maes-
trías (UNAM, 2020b), el Instituto Politécnico Nacional (IPN) oferta nueve pro-
gramas académicos a nivel superior y cinco posgrados (IPN, 2009), la Universidad 
Intercontinental posee cinco carreras, entre otras. También, hay instituciones que 
manejaban la modalidad mixta o híbrida, es decir, algunas materias a distancia (una 
o dos por semestre) siendo la carga horaria presencial lo más frecuente. 
	 Donde se tenía más experiencia en el trabajo a distancia eran los trámites 
administrativos, porque desde hace algunos años las instituciones simplificaron y 
agilizaron la mayoría de los procesos como trámites y pagos de constancias, emi-
sión de historiales o boletas académicas, incluso los procesos de inscripción. 
	 A pesar de dicha experiencia, el sistema educativo universitario no estaba 
preparado para migrar al cien por ciento las actividades académicas y administra-
tivas a la modalidad a distancia. 

Muchas instituciones de educación superior están enseñando a sus 
estudiantes usando múltiples recursos en línea dado que prácticamente 
todas las universidades están cerradas; […] Es impresionante que las 
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instituciones de educación superior, o por lo menos una parte importante 
de ellas, han podido hacer la transición tan rápidamente a ofrecer sus 
cursos en línea. Somos escépticos, no obstante, de si lo que se ha ofrecido 
en la mayoría de los casos es de alta calidad académica, y en qué medida 
los estudiantes se encuentran satisfechos con lo que han recibido hasta 
ahora. No es, de ninguna manera, una exageración señalar que la gran 
mayoría de los académicos en el mundo no están capacitados para ofrecer 
cursos a distancia; que tampoco cuentan con la tecnología suficiente para 
hacerlo, y que son muy pocas las instituciones de educación superior que 
han adaptado su currículum para ser enseñado a distancia. (Altbach & De 
Wit, 2020, párr.7)

	 Para que la educación a distancia tenga éxito se deben considerar diferentes 
aspectos, los cuales implican recursos económicos, tecnológicos, trabajo de auto-
ridades administrativas y profesores, sobre todo tiempo para la adecuada imple-
mentación y funcionamiento. A continuación, se describen algunos: 

1.	 Administrativos, las autoridades directivas de las instituciones deben enten-
der el funcionamiento de la educación a distancia para adaptar el curriculum 
de las carreras, los trámites administrativos, la contratación de personal es-
pecializados y asignación de recursos para la adquisición de equipos tecno-
lógicos y servicios digitales. De manera que varias áreas de las universidades 
se verán impactadas desde servicios escolares, el departamento de idiomas 
hasta la biblioteca. 

2.	 Docentes, los maestros deben capacitarse para migrar a la modalidad a dis-
tancia, porque es otra forma de entender y ejercer el proceso de enseñan-
za-aprendizaje, esta cuestión tiene muchas resistencias pues la mayoría han 
sido educados y laboran en la modelo presencial. Por ello, la capacitación es 
fundamental, los cursos pueden ser variados desde entender los postulados 
teóricos de donde parte el modelo a distancia, el cambio de maestro a ase-
sor, la planeación de las clases en línea, el uso de recursos tecnológicos como 
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TIC’s (Tecnologías de la Información y Comunicación) y TAC’s (Tecnologías 
del Aprendizaje y del Conocimiento), el manejo de grupos en la modalidad, 
hasta la evaluación.

	 El trabajo administrativo y académico serán fundamentales para que los alum-
nos entiendan y tengan un adecuado proceso de enseñanza-aprendizaje en la mo-
dalidad a distancia en la carrera de diseño y otras. 
	 Ante las circunstancias generadas por la pandemia y para subsanar lo antes 
expuesto, las instituciones han creado e impartido cursos que apoyen a los maes-
tros y administrativos en esta transición, por ejemplo la UNAM emitió el docu-
mento Recomendaciones para la transición a la docencia no presencial, en abril del 
2020. Se dan dieciséis recomendaciones organizadas en tres bloques para adaptar 
el plan de clase, acompañar a los estudiantes, así como el desarrollo personal y 
profesional como docente, también se dan consejos claros que guían el trabajo 
de los profesores para transitar de modelo, además, de un repertorio de recursos 
institucionales que la Universidad ofrece. 
	 Para propósitos de esta reflexión, es de interés el segundo apartado rela-
cionado con el acompañamiento a los estudiantes en la modalidad no presencial, 
donde se encuentran las siguientes recomendaciones: 

8. Apoyemos a los estudiantes durante las actividades, […] realimentar 
las actividades y tareas que solicitamos en forma precisa, respetuosa, pro-
positiva y, sobre todo, pronta. […] 9. Establezcamos un ambiente de con-
fianza y ¡seamos nosotros mismos! Generemos un ambiente de confianza 
y respeto para que tanto nosotros como nuestros estudiantes estemos 
cómodos. 10. Identifiquemos y orientemos a los estudiantes que están en 
problemas. Mantengamos comunicación con los estudiantes para identi-
ficar las posibles dificultades que tienen al realizar las actividades, com-
prender algún tema o concepto, utilizar algún recurso, etc. […]. (UNAM, 
2020c, p.6)
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	 De lo anterior, se destaca la importancia de generar una comunicación con 
los estudiantes. Además, “Otro de los desafíos que debe encarar la educación a 
distancia [y abierta] se refiere a la llamada ‘soledad’ de estos aprendizajes, que 
tiende a expresarse en la deserción y el abandono estudiantil” (Hernández, 2009, 
p.12). Siendo la comunicación efectiva y afectiva una opción para reducir tal sole-
dad. Se entiende como comunicación efectiva:

un proceso de interacción social, en el que transmitimos una información, 
voluntaria o involuntariamente, a través de códigos de interpretación si-
milares, que nos permiten definirnos en relación a los otros. [...] Para que 
se dé una comunicación efectiva entre dos personas es necesario que el 
receptor interprete el mensaje en el sentido que pretende el emisor.” 
(Corrales, 2013, pp.5-6)

	 Mientras que comunicación afectiva es aquella interacción entre profesores 
y alumnos que busca incidir en lo socio-emocional complementando lo cognitivo. 
	 Para que haya comunicación efectiva y afectiva los docentes deben construir 
mensajes considerando el objetivo claro de lo que se pretende informar, el uso 
preciso y correcto del lenguaje, el nivel cultural y social de los estudiantes, así 
como sus rasgos personales, el momento particular de la interacción y la adecuada 
selección del medio de comunicación. El objetivo es establecer contacto con los 
alumnos para compartir información que les permita resolver dudas académicas 
y personales, orientar en la toma de decisiones, solucionar problemas y motivar a 
seguir adelante en los estudios universitarios.

Es importante acompañar a los estudiantes y brindarles realimentación, 
tanto del proceso de aprendizaje como afectiva y motivacional, pues se 
ha visto que la realimentación es una de las influencias más poderosas 
en el aprendizaje y el rendimiento académico. (Jiménez, Juárez-Ramírez, 
Castillo, & Tapia, 2018 citados por UNAM, 2020a, p.22)
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	 La adecuada comunicación efectiva y afectiva posibilita un ambiente de respe-
to, genera confianza y motiva a los estudiantes, lo que permite el acompañamiento 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la modalidad a distancia. 
	 Por otra parte, según la UNAM (2020b) y la Universidad de Sonora (2020), 
las carreras de Diseño gráfico, Comunicación Visual o afines, forman profesionales 
que solucionan problemas visuales con base en las necesidades de los clientes, 
usuarios y el entorno social que los rodea, porque conocen y aplican lo relacio-
nado con lenguaje visual, los medios de comunicación, así como las técnicas tradi-
cionales y digitales de expresión.
	 De ahí que los alumnos tengan un perfil particular, son hombres y mujeres 
con una gran sensibilidad visual, tienen conocimientos o experiencia en el arte, 
manejan las formas y espacios, tienen memoria visual, capacidad de observación, 
poseen espíritu creativo y práctico. Les gusta salir, experimentar, contemplar el 
mundo que los rodea. 
	 También poseen capacidad para organizar su tiempo de trabajo, concentra-
ción, perseverancia, paciencia para trabajar con herramientas y materiales; dis-
posición por el aprendizaje autónomo y explorar nuevas tecnologías; poseen la 
habilidad de investigación para proponer soluciones visuales a los problemas; y 
son socialmente responsables, pues están consciente de lugar que ocupan en la 
sociedad. 
	 Los estudiantes de estas carreras tienen uno o varios equipos tecnológicos 
que les permite conocer, aprender y practicar, como computadora, tablet y telé-
fono celular inteligente, materiales para dibujo (estilógrafos, todo tipo de papel, 
colores, etc.), cámara fotográfica, programas de diseño (e.g., Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator), conexión a internet en casa, entre otros. 
	 De acuerdo con UNAM (2020a), la demanda de la carrera:

En el ciclo escolar 2013-2014 el total de aspirantes a ingresar a esta licen-
ciatura fue de 3,061. De cada 15 estudiantes que demandaron la carrera 
ingresó 1. Del total de alumnos de primer ingreso 57% son mujeres y 43% 
hombres. (párr.1)
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	 Hay más de 70 instituciones públicas y privadas que imparten la carrera de 
diseño y afines en el país. 
	 Lo anterior ofrece una idea general del tipo de estudiantes que se encuen-
tran en las aulas de las licenciaturas de diseño, quienes de un momento a otro 
tuvieron que cursar sus clases en línea por la pandemia de COVID-19. Si bien, son 
personas visuales, creativas, familiarizadas con la tecnología y tienen ciertas habi-
lidades de estudio independiente como la organización, concentración y observa-
ción, también les gusta salir, experimentar y contemplar el entorno. Lo que vuelve 
complicada la transición de la educación presencial a la modalidad a distancia. 
	 Además, se debe considerar la presencia del estrés propio de las carreras 
universitarias:

Los estudios superiores representan, pues, el punto culminante del estrés 
académico por las altas cargas de trabajo, pero también porque coinciden 
con una etapa de la vida en la que el estudiante debe enfrentarse a mu-
chos cambios en su vida. (Arnett, 2000 citado por Pulido et al., 2011, p.32) 

	 Se realizó un estudio en la Universidad Intercontinental de la Ciudad de 
México para evaluar la prevalencia y características del estrés universitario en el 
año 2010. Los resultados arrojados fueron que “alcanza sus niveles más altos [de 
estrés] en las licenciaturas de Tecnología y Sistemas, Traducción, Diseño Gráfi-
co y Arquitectura, y los más bajos en Turismo, Derecho, Contaduría y Finanzas y 
Ciencias de la Comunicación” (p.33). Las posibles razones fueron el perfil de la 
personalidad de los estudiantes, el diseño curricular de la carrera, alta exigencia 
académica, si viven solos, con familia o amigos. De las anteriores y para efectos de 
esta reflexión, vale destacar la personalidad de los estudiantes de diseño, quienes 
ocuparon el segundo lugar de estrés en dicho estudio. 
	 Con base en lo anterior, una forma de reducir ese estrés e incertidumbre en 
los estudiantes es con la comunicación efectiva y afectiva en la modalidad a distan-
cia, la cual se puede realizar de dos maneras: sincrónica y asincrónica. La primera 
consiste en establecer contacto directo con los alumnos de manera simultánea 
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y en tiempo real; en la segunda, el contacto es indirecto, para que haya respuesta 
regularmente transcurre un lapso de tiempo. Las dos deben emplearse con los 
estudiantes de las carreras de diseño, porque de acuerdo con su perfil son visuales 
y sensibles al entorno, al combinar ambas herramientas digitales aumenta la pro-
babilidad de acercarse a ellos y generar un buen acompañamiento. 
	 En la modalidad a distancia, la comunicación sincrónica se da a través de 
videoconferencias y chats, para ello existen herramientas como Skype, Google 
Meet, Google Hangouts, Zoom, entre otros. La asincrónica se realiza a través de 
plataformas de aprendizaje como Microsoft Teams, Google Classroom, Moodle, 
Edmodo, Blakboard, donde existen foros y chats; además se usan otros recursos 
de comunicación que en este texto se denominan cotidianos, como correos elec-
trónicos y redes sociales. 
	 A continuación, se describen algunas herramientas digitales antes mencio-
nadas, con la intención de ofrecer un panorama general de las opciones que los 
maestros tienen para fomentar la comunicación efectiva y afectiva en la modalidad 
a distancia en los estudiantes de la carrera de diseño y similares: 

1.	 Herramientas para la comunicación sincrónica a través de videoconferencias, 
videollamadas o videoclases. El profesor genera el espacio virtual dentro de 
alguna aplicación, agenda el día y hora de la reunión, se crea un código y liga. 
Esta puede ser abierta o cerrada, en el primer caso, el código se comparte 
de manera general en un medio de comunicación asincrónica, al llegar el día 
y hora de la cita el docente acepta el ingreso de los estudiantes. En el se-
gundo, el código se envía únicamente a los participantes, regularmente por 
correo electrónico. Las plataformas más utilizadas hasta el momento son: 
Skype, Google Meet, Google Hangouts, Zoom, entre otros. En todas se pue-
den prender o apagar cámaras, micrófonos, enviar mensajes por chat, grabar 
y almacenar las sesiones, compartir pantallas, así como archivos de cualquier 
tipo. La mayoría es compatible con dispositivos como computadoras, table-
tas, teléfonos inteligentes en sistema Android e iOS. Cada plataforma tiene 
sus particularidades, por ejemplo, en las videollamadas de Skype se pueden 
usar subtítulos, tiene capacidad para 50 personas, así como aplicaciones para 
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Alexa y Xbox; en Google Hangout es posible mandar mensajes de voz y las 
reuniones son para máximo 10 individuos; Google Meet cuenta con subtítu-
los y en los encuentros pueden participar hasta 250 personas. La capacidad 
de las videoconferencias en Zoom es para 1000 personas.

2.	 Herramientas para la comunicación asincrónica a través de plataforma para 
el aprendizaje a distancia, donde se encuentran Microsoft Teams, Google 
Classroom, Moodle, Edmodo, Blakboard, entre otras. Son herramientas de 
colaboración entre docentes y alumnos, donde se desarrolla el contenido de 
las materias, se comparten materiales didácticos como audios, videos, archi-
vos en diferentes formatos, imágenes, enlaces, entre otros. Para el proceso 
de evaluación académica se suben archivos a la plataforma, se escriben tex-
tos en línea y cuenta con algunas actividades automatizadas como relación 
de columnas, cuestionarios de opción múltiple, etc. Tienen aplicaciones para 
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes. Este tipo de herramientas 
posibilita la comunicación asincrónica a través de chats, foros y mensajería 
interna individual o grupal que se puede enlazar con el correo electrónico 
personal.

3.	 Herramientas para la comunicación sincrónica y asincrónica de uso cotidia-
no, son plataformas que la mayoría de la gente posee en sus computadoras, 
tabletas y teléfonos inteligentes, les son familiares, de fácil funcionamiento, las 
relacionan con el entretenimiento y la socialización, sin embargo, pueden ser 
utilizada para fines educativos. Las más populares son las redes sociales y los 
correos electrónicos: 
•	 Facebook es una de las redes sociales más usadas en el mundo, según 

datos de la empresa tiene más de 3,000 millones de usuarios en lo que 
va del 2020 (Facebook, 2020). En esta aplicación se pueden crear grupos 
privados y cerrados con fines educativos donde se comparten archivos, 
imágenes, videos, enlaces, entre otros. Además, ofrece un servicio de men-
saje individual o grupal a través de Messenger, donde también se pueden 
hacer videollamadas con máximo 50 personas, pero solo seis pueden usar 
la cámara, el resto emplea únicamente la voz. La comunicación que se 
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favorece es la asincrónica porque se pueden dejar mensajes en el muro, 
es decir, satisface el nivel de información. La comunicación asincrónica es 
poco utilizada, ya que se cuentan con mejores plataformas para hacer vi-
deconferencias, como las descritas anteriormente. 

•	 WhatsApp permite una comunicación de manera casi inmediata o en cor-
to tiempo, regularmente se utiliza en celulares inteligentes, aunque hay 
versiones para computadoras y tabletas (solo Android). Se comparten 
mensajes escritos, audios, videos, archivos e imágenes. La aplicación ha 
desarrollado la posibilidad de realizar videollamadas con máximo ocho 
personas. La comunicación que favorece es la sincrónica y asincrónica. 

•	 Google Gmail servicio de correo electrónico que permite enviar men-
sajes escritos y documentos en distintos formatos. Es una forma de co-
municación considerada por los estudiantes como formal, además ofrece 
la opción de Google Drive y Google Docs “componentes de un servicio 
integrado que proporciona un espacio único para almacenar, crear, modifi-
car, compartir y acceder a documentos, archivos y carpetas de todo tipo.” 
(Vargas, s.f., párr.3). El servicio de almacenamiento también aplica para los 
correos electrónicos de Microsoft Outlook con OneDrive y Yahoo con 
Dropbox. La comunicación que permiten estas aplicaciones es asincróni-
ca, pues solo se manda información. Cabe destacar, que los servicios de 
almacenamiento que ofrecen han potencializado el trabajo colaborativo 
en la educación a distancia.

	 Como se puede observar existen diversas herramientas digitales que facilitan 
la comunicación efectiva y afectiva en la educación a distancia, la propuesta es que 
los maestros y estudiantes de la carrera de diseño empleen las que se adapten a 
sus necesidades y posibilidades. Se propone usar dos o tres formas de contacto, 
por ejemplo, para la comunicación formal, las plataformas de aprendizaje a través 
de mensajes en los foros y en el correo interno, el cual se puede enlazar con el co-
rreo personal o institucional. Las videollamadas son importantes porque los alum-
nos de diseño son visuales, es recomendable puedan ver el rostro del profesor 
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y escuchar su voz. Para la comunicación menos formal, pero igual de importante 
para generar el acercamiento, la confianza y la motivación, es posible emplear las 
herramientas de uso cotidiano como Facebook o WhatsApp, pues están familiari-
zadas con ellas y el tiempo de respuesta es más corto. 
	 No hay una plataforma mejor que otra, como ya se comentó las herramien-
tas y servicios que ofrecen son similares, lo que marcará la diferencia es el uso 
que hagan los profesores y alumnos siguiendo los objetivos de enseñanza. Se debe 
tener presente que la idea es construir una comunicación efectiva y afectiva para 
acompañar a los estudiantes y reducir la sensación de soledad que experimentan 
en la educación a distancia. 
	 Cabe mencionar que, para tener una adecuada comunicación entre docen-
tes y estudiantes se deben tener reglas claras en el empleo de las herramientas 
digitales, sobre todo las de uso cotidiano como WhatsApp. El maestro debe dar la 
bienvenida para presentarse, explicar el objetivo de la materia, el contenido que 
se revisará, la forma de trabajo y evaluación, el procedimiento de las asistencias, 
ahondar en el uso de la plataforma, la dinámica para la entrega de tareas, los tra-
bajos colaborativos y las fechas de las sesiones sincrónicas para que las registren 
con anticipación, donde se requiere de cámaras encendidas para tener el contac-
to directo con el profesor y los micrófonos apagados, excepto cuando les toque 
participar o quieren expresar alguna duda o comentario, así como los horarios de 
atención.
	 También se debe hacer énfasis en las formas en que se pueden poner en 
contacto: foros de dudas dentro de la plataforma, correo electrónico institucional 
o personal y otros medios de comunicación de uso cotidiano como Facebook o 
WhatsApp, los que se acuerden con los alumnos. Lo recomendable es emplear en-
tre dos y tres, ya que cada una requiere una considerable inversión de tiempo por 
parte de los profesores. Si se eligen varias opciones se puede confundir y perder 
el sentido de la comunicación. 
	 Otras reglas importantes de considerar son el uso correcto del lenguaje, así 
como el respeto entre los compañeros y profesor. En el caso de las herramientas de 
comunicación de uso cotidiano, como correo electrónico, Facebook y WhatsApp 
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se debe pedir que se empleen exclusivamente para fines de la clase, porque 
es probable que los grupos de las redes sociales se tergiversen y se comparta 
información que no tiene que ver con lo académico. Además, dejar claro que lo 
expresado en estos grupos no sustituye a la información oficial compartida por 
las autoridades administrativas de las instituciones. En el caso de WhatsApp, se 
recomienda señalar el horario de uso, por el perfil de los alumnos de diseño es 
más común que la mayoría trabaje en las noches y pueden querer enviar sus dudas 
en las madrugadas. Se recomienda que si no cumplen con estas reglas puedan ser 
sacados del grupo para evitar confrontaciones, faltas de respeto y corromper del 
sentido de estas herramientas. 
	 La bienvenida y las reglas de trabajo se deben dar en la primera sesión sin-
crónica que se tenga con el grupo, colocarla en un foro de la plataforma, mandarla 
al correo electrónico de los alumnos, postearla en el grupo de Facebook y ano-
tarla en el grupo de WhatsApp, es decir, compartir el mensaje en todas las herra-
mientas de comunicación empleadas, aunque suene repetitivo, es importante que 
los alumnos lo tengan presente y les quede claro para evitar complicaciones en el 
futuro. 
	 Lo antes expuesto tiene la intención de ofrecer, a los profesores, las herra-
mientas de comunicación digitales a las que puede acceder, para establecer una 
comunicación efectiva y afectiva con los alumnos que transitan de la educación 
presencial a la no presencial o que estudian en la modalidad a distancia, lo ante-
rior permite acompañarlos en el proceso de enseñanza-aprendizaje y disminuir 
la sensación de soledad que experimentan en tal modelo. Este objetivo se debe 
recordar en todo momento para que las herramientas seleccionadas y la infor-
mación compartida contribuyan a su cumplimiento y no se pierda el sentido de la 
comunicación. 
	 Cabe reconocer que el empleo de las herramientas de la comunicación an-
tes descritas tienen desventajas, algunas de ellas son, por un lado, que no todos 
los alumnos cuentan con los recursos tecnológicos ni las plataformas de comuni-
cación. Debido al perfil de carrera y de los estudiantes de diseño, es posible que 
sean pocos los casos, porque su formación requiere hacer uso de computadoras, 
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tabletas, teléfonos inteligentes, programas específicos de diseño, etc. En caso de 
no conocer alguna plataforma, tienen las habilidades para explorarlas y familiari-
zarse con ellas. 
	 Por el otro, las resistencias a la modalidad a distancia con base en la creencia 
de que este tipo de educación tiene menor nivel. Sin embargo, de nueva cuenta 
gracias al perfil de los estudiantes de diseño, quienes poseen buenas habilidades 
de adaptación y reconocen la necesidad e importancia de estar a la vanguardia 
tecnológica, no deberían tener tanta resistencia si se trabaja con ellos de manera 
adecuada. 
	 Recapitulando, en tiempos de confinamiento y dificultades provocadas por 
la pandemia de COVID-19, donde el sistema educativo transitó a la educación a 
distancia de manera abrupta, los maestros y alumnos se han encontrado con di-
ferentes dificultades: tecnológicas al no contar con los recursos necesarios como 
equipos, conexión a internet, acceso a las plataformas, entre otras; didácticas, ya 
que el curriculum, los programas y los contenidos no estaban diseñados para 
la modalidad a distancia; docentes, quienes en su mayoría no estaban del todo 
capacitados ni contaban con las habilidades suficientes para el modelo educati-
vo, enfrentándose a cuestiones como la adaptación de los contenidos, acceso y 
conocimiento de las recursos tecnológicos; y con relación a los alumnos que no 
contaban con las habilidades de estudio requeridas en la modalidad a distancia 
como organización del tiempo, autogestión de conocimientos, habilidades investi-
gación, disciplina, las cuales también se emplean en la modalidad presencial, pero 
aquí adquieren otras dimensiones al estar solos frente a la computadora. Lo que 
podría generar carencia de empatía, la sensación de soledad debido a la falta de los 
maestros y compañeros al lado, dificultades de entendimiento, bloqueo, ansiedad, 
reprobación y quizá abandono escolar. 
	 Ante ello, la propuesta de esta reflexión es que se ponga especial atención al 
sentimiento de soledad que experimentan los estudiantes, en general, y de diseño, 
en particular, en el modelo de educación a distancia y proponer a los docentes 
herramientas digitales que puedan ayudar a reducirlo o manejarlo de mejor forma, 
porque tener una comunicación efectiva y afectiva contribuye a que el proceso de 
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enseñanza-aprendizaje fluya de manera más positiva, al darles un mayor acompa-
ñamiento, que los alumnos aclaren sus dudas en tiempo y forma, que entreguen 
de manera adecuada las tareas para que no se atrasen ni reprueben, hacerles 
conscientes de los requerimientos y retos que tiene la modalidad a distancia para 
que puedan resolver las dificultades que se encuentren y, sobre todo, que sean 
empáticos a la circunstancias sociales que les corresponde vivir. 
	 Sin duda, la experiencia de la pandemia provocada por COVID-19 marcará el 
futuro de la educación en el mundo y en México, de las autoridades administrati-
vas y académicas, de los profesores, así como de los estudiantes. Será importante 
rescatar los aspectos positivos y aplicar lo aprendido a la enseñanza del diseño 
y otras carreras universitarias, porque la educación a distancia tiene mucho que 
aportar como, por ejemplo, satisfacer la demanda de educación de la creciente 
población, mejorar la calidad de vida de los alumnos al disminuir el tiempo de 
traslado y ser amigables con el medio ambiente, entre otros. Así, poco a poco el 
modelo educativo construye su futuro.
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Modalidades educativas y sus características 
Actualmente existen diversas modalidades educativas, las cuales se aplican de 
acuerdo con las necesidades específicas de aprendizaje, aunque también se pue-
den utilizar por otro tipo de requerimientos, como situaciones personales, pro-
blemáticas de tiempo y espacio, propuestas educativas innovadoras, o incluso en 
situaciones de emergencia como la contingencia sanitaria que se ha vivido en el 
año 2020 con la presencia de la pandemia de COVID-19, cuya expansión ha pro-
vocado que la educación presencial se haya suspendido en todas las escuelas de 
México.
	 De acuerdo con Barroso (2006), “Se entiende por modalidad educativa la 
forma específica de ofrecer un servicio educativo con relación a los procedimien-
tos administrativos, estrategias de aprendizaje y apoyos didácticos” (p.6). Existen 
tres tipos de modalidades educativas: presencial, a distancia, e híbrida o mixta.

Presencial
Es la que tradicionalmente se ha utilizado en las escuelas, en la que el profesor 
imparte su clase frente a un grupo de estudiantes en un aula, utilizando estrategias 
didácticas que aplica como actividades que los alumnos realizan, tanto en el salón 
de clases como fuera del aula a manera de tareas. “La modalidad educativa presen-
cial es la que se desarrolla en aulas e instalaciones específicamente diseñadas para 



Prospectiva del diseño 245 Volumen 2 — Parte 4 — Capítulo 28

propósitos educativos, bajo la dirección permanente de un profesor y presencia 
ininterrumpida del alumno en horarios y tiempos predeterminados” (Secretaría 
académica, 2005 citado por Barroso, 2006, pp.6-7 ). Desde hace varias décadas, 
la educación tradicional se ha transformado principalmente por la utilización de 
las Tecnologías de la Información y Comunicaciones (TIC), y aunque el modelo 
educativo siga siendo presencial, algunos profesores han desarrollado estrategias 
didácticas utilizando las herramientas tecnológicas para mejorar el aprendizaje. 
Se caracteriza por el énfasis que se pone en la responsabilidad del profesor en el 
proceso de la enseñanza-aprendizaje, la presentación de la información a través de 
la palabra del profesor, la interacción cara a cara y participantes homogéneos de 
acuerdo con los objetivos (Martínez, 2008).

A distancia
Este modelo educativo, apoyado en el uso de las TIC, comenzó a implementarse 
en la década de 19801, aunque ha cobrado fuerza desarrollándose como opción 
didáctica, principalmente en el siglo XXI, con la vertiginosa evolución de la tecno-
logía y el internet. Su desarrollo ha requerido que los profesores se capaciten para 
poder diseñar los cursos e implementarlos, y demanda a su vez que los alumnos 
estén capacitados con conocimientos básicos o avanzados en el uso de las TIC, 
además de depender de equipo computacional o dispositivos electrónicos, así 
como conexión a internet.

La educación a distancia es un método o sistema educativo de forma 
independiente, no presencial, mediada por diversas tecnologías. Los es-
pecialistas la definen como la enseñanza y aprendizaje planificado, la en-
señanza ocurre en un lugar diferente al del aprendizaje, requiere de la 
comunicación a través de las tecnologías y de la organización institucional 
especial. (Juca, 2016, p.107)

1	 En el siglo XIX se realizaban cursos a distancia en Europa y en Estados Unidos, en los que el 
material didáctico se distribuía por correo (Jardines, 2009).
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	 Para su realización se utilizan plataformas educativas como el Moodle, cursos 
masivos abiertos en línea denominados MOOCs2 y aulas virtuales, entre otros.
	 La educación a distancia se caracteriza porque la responsabilidad del apren-
dizaje principalmente recae en el alumno, las actividades se diseñan para que los 
alumnos aprendan de manera autónoma, el número de participantes en un cur-
so puede ser numeroso y heterogéneo, la comunicación es virtual o a través de 
medios tecnológicos y la información se da a través de los materiales educativos 
(Martínez, 2008) (figura 1).

Híbrida o mixta
Esta modalidad consiste en combinar la educación presencial con la educación a 
distancia, utilizando las herramientas tecnológicas como estrategia didáctica para 
propiciar el aprendizaje autónomo, aunado a los beneficios que conlleva la presen-
cia del profesor y la comunicación cara a cara. Surge con las nuevas tecnologías, 
por lo tanto, el docente y el alumno deben contar con la capacitación, el equipo y 
la conexión necesaria.

2	 Acrónimo en inglés de Massive open online course.

Figura 1
Promocional de un curso de dibujo de historietas via correo, por Carlos Alberto Pérez 

Clémen (1913-1964). Publicado en la revista argentina Intervalo, 1947.

Fuente: Martínez (2018).
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	 En esta modalidad podemos encontrar un método de enseñanza conocido 
como flipped classroom o aula invertida, que básicamente consiste en que el do-
cente explica cada tema de la unidad de aprendizaje3 a través de videos o lecturas 
que los alumnos revisan en el aula virtual, realizando actividades programadas. En 
el aula física, de manera presencial, dedican mayor tiempo para resolver dudas con 
el profesor, debatir con el grupo, presentar proyectos, etc. Algunas de las ventajas 
de este método es que el alumno muestra más interés y compromiso, ya que se 
convierte en protagonista de su propio aprendizaje (Aguilera, Manzano, Martínez, 
Lozano, & Casiano, 2017).

Procesos educativos
El proceso educativo se basa en la transmisión de valores y saberes y hay, esque-
máticamente, un sujeto que enseña y otro que aprende. Los procesos educativos 
pueden ser:

Educación formal
Actividad educativa inscrita en el sistema educativo legalmente establecido, con 
docentes profesionales, programas de estudio aprobados por el Estado y con sis-
temas de evaluación que exigen al alumno el cumplimiento de objetivos. 

Educación no formal
Actividad educativa ajena al sistema educativo legalmente establecido, con un con-
junto de aprendizaje estructurado, pero que no se da en un ámbito de escolaridad 
obligatoria ni conduce a la certificación. 

3	 Se considera la unidad básica de un determinado plan de estudios. Puede tratarse de una 
asignatura, materia, seminario, taller, pasantía, etc. con asignación de créditos específica y 
constancia de nivel de escolaridad correspondiente. Responde a los intereses, necesidades y 
saberes de los estudiantes, para promover y facilitar el logro de las capacidades, actitudes y 
competencias previstas (Carpeta Pedagógica, 2020).
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Educación informal
Es un proceso de aprendizaje continuo y espontáneo que se realiza fuera del mar-
co de la educación formal. El aprendizaje se obtiene de forma no intencionada en 
diferentes actividades cotidianas como el trabajo, la familia, los amigos, etc., y no 
requiere un espacio ni un horario definido. 

Herramientas de comunicación pertinentes a la educación a distancia
La educación a distancia es definida como:

situaciones de enseñanza y aprendizaje en los que el docente o instructor 
y el alumno o estudiante están geográficamente separados y, por con-
siguiente, se apoyan en materiales impresos u otro tipo de materiales 
electrónicos para la consecución del aprendizaje. La educación a distancia 
incluye, por tanto, la enseñanza a distancia —papel que corresponde a 
profesor o tutor—, y el aprendizaje a distancia —papel que corresponde 
al alumno—. (Keegan, citado por Edel et al., 2008, p.17)

	 Como dice Cooperberg (2002), se analizarán cada uno de los recursos te-
lemáticos utilizados en la educación a distancia, por tanto, es importante definir 
qué es la Telemática, concepto que se deriva de dos términos: la telecomunicación 
y la informática. La telecomunicación se refiere a las comunicaciones a distancia, 
mientras que la telemática es “el dominio conceptual que engloba métodos, técni-
cas y herramientas de la Informática aplicados, o con la concurrencia, de las posi-
bilidades de las telecomunicaciones por cable, o por red” (Zapata-Ros, 1977, p.4).
	 El sistema telemático es el que permite que se establezca la comunicación 
instantánea y a distancia interpersonal, entre grupos o entre una persona y un 
centro de documentación, así como el intercambiar información de todo tipo: grá-
fica hablada, gráfica y documental, procesarla al mismo tiempo que se transmite y 
acceder a centros documentales con criterios de selección y de secuencia.
	 Los servicios y herramientas tecnológicas que se utilizan en el entorno edu-
cación a distancia son teleservicios asincrónicos y sincrónicos para el teleaprendizaje.



Prospectiva del diseño 249 Volumen 2 — Parte 4 — Capítulo 28

Teleservicios asincrónicos para el teleaprendizaje
Esta comunicación se produce cuando el que transmite y el que recibe no actúan 
en el mismo marco temporal. Estos servicios o herramientas son:

•	 Correo electrónico: este servicio es el más conocido y, junto con la web, el 
más utilizado. También es el más antiguo, no solo vinculado a Internet sino 
a cualquier forma de red y, actualmente, a la telefonía móvil de cualquier 
sistema o generación. Permite enviar un mensaje personal a un individuo 
o a un grupo que tienen una característica entre sí.

•	 Foros o listas de discusión: es el medio por el cual se pueden mandar y ac-
ceder a mensajes, un correo que permite la comunicación, tanto de los 
alumnos o usuarios entre sí, como del tutor a los alumnos, y de ellos hacia 
el profesor. Las listas de distribución permiten la discusión de variados 
temas en donde cada participante aporta su experiencia y conocimientos 
para confrontar, debatir o compartir con otros usuarios.

•	 FTP (Files Transfer Protocol) o biblioteca virtual: permiten la transferencia de 
ficheros, por medio del cual se logra bajar un fichero remoto, ya sea este 
texto o binario. Para acceder a un servidor de ficheros, que los hay públi-
cos o de uso privado (pago), es necesario conocer y acceder a su direc-
ción, ya sea formato IP o su nombre. Es considerada como un conjunto de 
recursos, que pueden ser accedidos en todo momento y desde cualquier 
lugar.

•	 Espacio Web: representa un lugar de información que está constituido por 
textos e imágenes desde el que se puede acceder a la información mar-
cada o cliqueable en la misma. Los datos que se difunden están basados en 
el modelo de hipertexto, que tiene como característica principal que la 
información que se brinda no es de tipo lineal, sino hiperdimensional.

Teleservicios sincrónicos para el teleaprendizaje
Las comunicaciones sincrónicas son aquellas en las que el que transmite y el que 
recibe operan en el mismo marco temporal. La teleconferencia es el sistema de 
transmisión sincrónico que reúne a los profesores y a los alumnos en un tiempo 
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real como telepresencia. Esto hace posible la idea de clase virtual. La teleconfe-
rencia sincrónica adopta actualmente tres formas diferentes: la audioconferencia, 
la conferencia audiográfica y la videoconferencia. Estos servicios o herramientas 
sincrónicas son:

•	 Chat: esta herramienta permite entablar comunicación directa entre dos 
individuos mediante textos escritos valiéndose del teclado, y eventual-
mente la voz a través del teléfono. La comunicación es estructurada y 
regida por un programa de computación, que naturalmente, entre otras 
opciones dispone de un editor.

•	 Audioconferencia: es la forma más básica de utilizar las telecomunicaciones 
para que tenga lugar una clase virtual. Profesores y alumnos en dos o más 
lugares pueden hablar y escucharse mutuamente.

•	 Videoconferencia: constituye una herramienta capaz de facilitar la comuni-
cación directa y sincrónica entre interlocutores que se ven y se oyen en 
directo. Mediante su uso se logra una comunicación cara a cara y a distan-
cia. En este caso, la transmisión de imagen y sonido se establece a través 
de una red determinada por la línea telefónica.

•	 Conferencia audiográfica: es una audioconferencia, pero con el añadido de 
una conexión de computadora que proporciona un tablero virtual. Un 
centro de conferencias audiográficas utiliza dos líneas de teléfono, una 
para el sonido y otra para gráficos, para transmitir datos entre dos equi-
pos de cómputo.

Experiencias en el proceso de enseñanza aprendizaje
en tiempos de contingencia en la Universidad de Guadalajara
El impacto de la pandemia en el cuerpo magisterial de la Universidad de Guadalajara 
(UdeG) fue una experiencia difícil, no porque no se tuvieran las bases para hacer 
una transición para trabajar a distancia, al menos en parte, y de manera escalonada, 
de algunas unidades de aprendizaje de los diversos planes de estudio, sino por la 
forma inesperada en la que se dio el cambio: de una semana a otra la realidad se 
había transformado y los profesores se encontraron con la imperiosa necesidad 
de sustituir el aula por una computadora y trabajar desde la propia vivienda. 
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Evidentemente eso implicaba ajustar el programa de cada unidad de aprendizaje a 
dicha situación.
	 El Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Diseño (CUAAD) engloba 
la formación de futuros profesionales que en esencia requieren el desarrollo de 
su creatividad, como talento y herramienta fundamental para el desenvolvimiento 
personal y profesional. 
	 En ese ámbito, la creatividad se desarrolla fundamentalmente en la práctica, 
solo una pequeña parte de las unidades de aprendizaje son estrictamente teóricas, 
lo que implicó un gran esfuerzo transformar, ajustar el programa sin tener un plan 
estructurado para migrar sin previo aviso y, de la noche a la mañana, encontrarse 
frente a una pantalla intentando continuar con el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje. Es la propia creatividad de los profesores, apoyados con cursos implementa-
dos por la propia institución, la que permitió encontrar caminos divergentes para 
apoyar el cumplimiento de los objetivos de cada curso.
	 Los procesos de enseñanza-aprendizaje se encuentran, por tanto, en una si-
tuación de reinvención en el que los objetivos no se transforman, pero sí la forma 
de alcanzarlos (figura 2).

Figura 2
Foto de la página principal de UDGVirtual visitada desde una tableta digital

Fuente: UdeG (2020).
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	 Trabajar a distancia implica evidentemente formas diferentes de comunica-
ción a la manera presencial, dado que ahora la tecnología es indispensable y esta 
es muy limitada para un sector de escasos recursos, que es parte de esta comuni-
dad universitaria. Algunas familias, propias de ese sector, tienen difícil acceso a las 
computadoras o al servicio de internet. En otras ocasiones, un equipo debe ser 
utilizado por dos o más personas y es, además, difícil disponer de espacios que les 
permita la privacidad necesaria para concentrarse en los ejercicios académicos a 
distancia.
	 A pesar de esta situación, se ha logrado desarrollar los procesos utilizando 
plataformas con las que ya se trabajaba en algunas asignaturas de manera experi-
mental, como Moodle, Classroom, Zoom, entre otras, a través de las cuales se ha 
logrado, salvando ciertas limitaciones, cumplir los objetivos académicos.
	 El cuerpo magisterial está conformado por profesionales que en la práctica 
se ha formado como docente y ahora, también en la práctica, se está reinventando 
en los procesos de enseñanza-aprendizaje a distancia.

Los procesos de enseñanza aprendizaje a distancia en el arte y el diseño
Definitivamente, estamos pasando por un momento delicado, que trastorna nues-
tra vida cotidiana y nos presenta dificultades para sostener las actividades y res-
ponsabilidades de índole social, laboral y académica. La pandemia y las medidas 
sanitarias nos impacta de forma diferente a cada persona y a cada entidad.
	 La comunidad universitaria, directivos, docentes, estudiantes y personal de 
servicio fuimos convocados a desarrollar nuestras responsabilidades en un es-
cenario imprevisto, ajeno al marco actual de regulaciones: el de la educación en 
entornos virtuales, en ambientes de recogimiento en nuestras viviendas, con nues-
tras familias, también afectadas por esta situación, pero con disposición para dar 
continuidad a los procesos educativos en las condiciones emergentes actuales.
	 En este escenario de incertidumbre, vemos con claridad la necesidad de po-
ner atención a las condiciones reales de trabajo que imponen las circunstancias 
o la nueva normalidad. Obviamente, nuestras casas no están preparadas para el 
trabajo y la educación a distancia en compañía de toda la familia, donde las activi-
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dades se multiplican en esta situación de aislamiento; el acceso a las tecnologías 
para producir, transmitir y recibir información es desigual y limitado; nuestra ca-
pacidad de concentración se restringe y nuestras competencias para desarrollar 
estrategias de educación virtual son, hasta cierto punto, limitadas. En este singular 
contexto de autoexigencia, sumado a los requerimientos y expectativas de las 
autoridades universitarias y la falta de espacios colectivos para la elaboración de 
planes, proyectos y rutinas de trabajo, los profesores estaremos desarrollando 
durante tiempo indefinido nuestras actividades académicas.
	 Es conveniente reconocer que toda disposición institucional que se presente 
como respuesta generalizada encontrará serias limitaciones prácticas para su via-
bilidad, dadas las inesperadas condiciones de emergencia con las que se presentó 
este fenómeno sanitario a nivel mundial.
	 El escenario educativo ha tenido la necesidad de crear nuevos conceptos que 
se adapten a las demandas de una sociedad cada vez más exigente, la metodología 
de la enseñanza, la docencia y la pedagogía han buscado estrategias y mecanismos 
que den respuesta a las necesidades educativas, creando con ello conceptos híbri-
dos como el de curso-taller, cuya definición nace como una combinación de dos 
modalidades de enseñanza ya existentes. 
	 Por otra parte y con la finalidad de evitar una mayor conmoción en la atmós-
fera educativa, es conveniente evitar la sobrerregulación en cuanto a requisitos 
obligatorios para alentar el trabajo autónomo, colectivo y solidario, que rescate la 
importancia del conocimiento y la creatividad en los distintos espacios de ense-
ñanza, particularmente en el campo del arte y el diseño, en los que la modalidad 
de enseñanza-aprendizaje se realiza a través de un curso-taller, caracterizado por 
la interrelación entre la teoría y la práctica, en donde el profesor expone los fun-
damentos teóricos y procedimentales, que sirven de base para que los alumnos 
realicen un conjunto de actividades diseñadas previamente y que los conducen a 
desarrollar la comprensión de los temas y vincularlos con la práctica. 
	 En un curso tradicional, el profesor es el actor principal, quien dirige y 
expone la mayor parte de los contenidos del programa, siendo la participación 
del estudiante muy limitada; en un taller, el protagonismo del instructor pasa a 
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segundo plano y su labor es más bien de supervisión, siendo el alumno quien 
desarrolla la mayor parte de las actividades en la consecución de un producto 
tangible; por último, el curso-taller presenta un escenario híbrido que retoma lo 
mejor de las dos modalidades anteriores para explotar al máximo el desarrollo 
cognitivo y procedimental de los estudiantes en las áreas del arte y el diseño.
	 En el enfoque actual de competencias, un curso-taller es considerado rele-
vante a los cursos puramente teóricos, ya que presenta el ambiente idóneo para 
el vínculo entre la conceptualización y la implementación, en donde el instructor 
permite la autonomía de los estudiantes bajo una continua supervisión y oportuna 
retroalimentación.
	 Por lo tanto, los docentes, en función de nuestras competencias y experien-
cia, deberemos estar en condiciones de desarrollar las mejores estrategias para 
ofrecer un servicio de calidad educativa en este marco restringido, en el que las 
competencias en el ámbito del arte y el diseño exigen mayor atención, ya que sus 
características de creatividad demandan áreas y atenciones especiales. 
	 Ya en un sinnúmero de foros se ha mencionado la educación a distancia 
como una alternativa; negar su utilidad y su potencial sería un retroceso, por lo 
que, tanto las autoridades como los profesores, deberemos desarrollar activida-
des de formación sobre recursos y estrategias para enseñar en la virtualidad y, 
junto con ello, crear un canal de apoyo para el uso de herramientas virtuales que 
faciliten las acciones académicas en los diferentes entornos.
	 Es, también, imperiosa la formación de nuevas competencias en los ámbitos 
del arte y diseño, en el que la competencia digital sea un aspecto a trabajar en el 
currículum de las diversas unidades de aprendizaje y para que el uso pedagógico de 
la tecnología aporte innovación a la enseñanza en estos campos de conocimiento.

Las TIC en la educación a distancia
El sorprendente desarrollo de la tecnología informática en lo que va del presente 
siglo, como la portabilidad de las TIC, por ejemplo, ha servido como recurso es-
tratégico para fines socio-educativos, habiendo proliferado en sistemas de infor-
mación para la educación a distancia, sistemas que son vistos como dispositivos 
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que contribuyen a lograr el aprendizaje, utilizando para ello modelos pedagógicos 
de enseñanza y aprendizaje respectivamente.
	 La tendencia al uso de ambientes virtuales, como escenarios de aprendizaje, 
ha demostrado que estos son eficientes sistemas para la formación profesional y 
capacitación a distancia, los cuales dependen, además, de los recursos tecnológicos 
con los que se disponga, así como de una correcta y adecuada visión de educación, 
que tenga pertinencia con los objetos de aprendizaje.
	 En la actualidad, se cuenta con varias plataformas con fines educativos con 
estructura y lenguaje específico para el ámbito de la educación. Las plataformas 
poseen espacios que ofrecen actividades, recursos, asesorías, foros de discusión, 
organizados por temas o por contenidos. Entre ellas, las más utilizadas por los 
docentes son: Clasroom, Moodle, E-ducativa, Edmodo. 
	 La educación a distancia comprende la utilización de las TIC en nuestras acti-
vidades docentes como condición indispensable, lo que requerirá de mucha capa-
citación y del financiamiento necesario para enfrentar esos cambios tecnológicos. 
La disponibilidad de equipos y herramientas tecnológicas en el CUAAD, a través 
de la Coordinación de Tecnologías para el Aprendizaje, favorecen la labor docente. 
	 Por medio de las TIC, “cualquier alumno puede enviar un trabajo, plantear 
una duda o realizar una consulta a su profesor desde cualquier lugar y en cual-
quier momento” (Marqués, 2001, p.92), según Bates (1999), por medio de estas, 
“se incrementa la relación entre el profesor y el estudiante, haciéndola más flexi-
ble” (p.35).
	 En cuanto las interacciones profesor-alumno, Fuentes (2009), indicó que “para 
que las TIC se constituyan como un elemento de mejora de los procesos de for-
mación, es necesario un cambio de mentalidad del alumno y profesor sin suprimir 
la interacción profesor-alumno, porque acotaría la esencia de la educación misma” 
(p.130). 
	 Actualmente, la herramienta más utilizada en la interacción es WhatsApp, 
aplicación de mensajería instantánea para teléfonos inteligentes, en la que se en-
vían y reciben mensajes mediante Internet, así como imágenes, videos y audios, se-
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guido por el correo electrónico, señalada por Ortiz (2005) como una herramienta 
muy adecuada en la interacción para hacer consultas de forma personalizada. En 
cambio, el uso del aula virtual es bajo, porque no está disponible las 24 horas y los 
profesores, para suplir esta deficiencia, han optado por utilizar herramientas libres 
y gratuitas en internet, como la plataforma Google Apps y el Dropbox. También se 
ha podido corroborar el poco uso que hacen los participantes de las redes socia-
les, de los blogs y de la wikispace, tal como confirma Moreno (2012), mencionan-
do que esos “son recursos que no se utilizan de forma habitual en las escuelas de 
educación superior de arte y diseño” (p.24).
	 La Universidad de Guadalajara comprende una compleja legislación y a la vez 
una amplia gama de posibilidades de ofertas académicas. En cuanto a una orienta-
ción en la impartición de la educación a distancia, cuenta desde hace 13 años con 
un órgano desconcentrado “responsable de administrar y desarrollar programas 
académicos de nivel medio superior y superior, en modalidades no escolarizadas, 
apoyadas en las tecnologías de la información y de la comunicación” (UdeG, 2021, 
párr.1), realizando esfuerzos significativos y obteniendo dignos resultados.

Las TIC y su aplicación en la unidad de aprendizaje
de un curso-taller en el plan de estudios en Artes Escénicas
La enseñanza profesional de la creación coreográfica es una especialidad que tra-
dicionalmente se ha llevado a cabo, a través de experimentación de herramientas 
creativas de manera presencial, en un aula equipada para clases de danza. En los 
últimos años, los docentes de danza universitaria han sido capacitados con cursos 
de aplicación de las TIC, lo cual en un inicio parecía una tarea difícil. Sin embargo, 
a raíz del análisis de las necesidades de aprendizaje de los alumnos de coreografía 
se han podido implementar herramientas didácticas digitales que contribuyen a 
mejorar la calidad de la enseñanza. 
	 Un ejemplo de aplicación de las TIC se presenta a continuación con la unidad 
de aprendizaje del plan de estudios de la Licenciatura en Artes Escénicas para la 
Expresión Dancística de la Universidad de Guadalajara, Estructuras elementales de 
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la coreografía, que es un curso-taller,4 en el cual los alumnos adquieren competen-
cias cognitivas, creativas, de eficacia personal, logro y acción, y de gestión, a partir 
del conocimiento de herramientas coreográficas, técnicas creativas y artísticas, 
que les permitirá crear danzas formales, generando un lenguaje personal o colecti-
vo. Aprenden a crear danza de manera metódica y sistemática, preparándolos para 
insertarse en el ámbito laboral como coreógrafos. Los elementos de competencia 
son fomentar la creación metodológica y consciente; propiciar la investigación 
como fuente de creación; desarrollo de imágenes y sensaciones; saber estructurar 
experiencias con un fin determinado; recurrir a experiencias propias y ajenas; y 
gestión de grupo (figura 3).

4	 “En lo sustancial el taller es una modalidad pedagógica de aprender haciendo. Los conocimientos 
se adquieren en una práctica concreta que implica la inserción en la realidad, que constituirá 
el futuro campo de acción profesional de los estudiantes y que constituye ya el campo de 
acción de los docentes” (Maya, 1996, p.20).

Figura 3
Análisis en clase virtual en la unidad de aprendizaje Estructuras elementales de la 

coreografía con la profesora Martha Hickman.
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Metodología
La metodología que se aplica en los cursos-taller básicamente consiste en que el 
profesor explica brevemente el tema y el alumno realiza exploraciones de movi-
miento para, de manera empírica, comprender las cualidades expresivas y las posi-
bilidades de acción del cuerpo, posteriormente, el alumno expone los resultados 
como un ejercicio coreográfico frente al grupo.5 A partir de la apreciación de los 
ejercicios presentados, los alumnos reflexionan acerca de las cualidades expresi-
vas de la herramienta creativa expuesta y la comentan a manera de un pequeño 
debate. También reflexionan sobre la experiencia al realizar las exploraciones de 
movimiento. 

El alumno aprende haciendo con su cuerpo y aprende viendo los ejerci-
cios coreográficos de sus compañeros, explora individualmente los mo-
vimientos relacionados con la temática para comprenderlos y al mismo 
tiempo desarrolla su creatividad de una manera sistemática y metódica. 
Aprende a construir el conocimiento desde su propia vivencia y propues-
ta personal de expresión corporal. (Hickman, 2020, p.4)

	 Entre la problemática que se observó en el aprendizaje en el curso-taller se 
destaca la condición efímera de presentar los ejercicios coreográficos solamente 
una vez, lo que propicia que se olvide con el paso del tiempo, lo mismo sucede 
con las reflexiones y el aprendizaje cognitivo. Esta problemática condujo a diseñar 
un programa de estudio en el que la aplicación de las TIC contribuyera a resolver 
esta problemática. “Los propósitos principales para utilizar las TIC en el curso son: 
incentivar el proceso cognitivo en el taller, fomentar la autocrítica y la reflexión, 
proporcionar material de consulta posterior y desarrollar la creatividad en los 
alumnos” (Hickman, 2020, pp.4-5). 

5	 “Mediante el taller, los docentes y los alumnos desafían en conjunto problemas específicos 
buscando también que el aprender a ser; el aprender a aprender y aprender a hacer se den de 
manera integrada, como corresponde a una auténtica educación o formación integral” (Parra, 
2003, p.99).
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	 Las herramientas didácticas digitales que se utilizan son las siguientes:
•	 Portafolio de evidencias digital. El cual se sugiere se realice en la platafor-

ma WIX, por ser gratuita y contar con numerosas opciones para que el 
alumno desarrolle su creatividad en el diseño de páginas y la construcción 
visual artística. El portafolio es un documento en el cual los alumnos inte-
gran todos los ejercicios coreográficos que realizan durante el curso; esto 
fomenta el aprendizaje autónomo y permite que el alumno reflexione 
acerca de su avance a lo largo del curso, visualice las competencias adqui-
ridas y la evolución en su capacidad creativa. Rey y Escalera (2011) definen 
al portafolio digital como “un instrumento que combina las herramientas 
tecnológicas con el objeto de reunir trabajos que permitan el seguimiento 
y la evaluación del proceso de aprendizaje del alumno” (p.2). Es una exce-
lente opción para evaluar el desempeño y el aprendizaje al final del curso, 
además de servir como documento de consulta posterior (figura 4).

Figura 4
Portada de portafolio digital de evidencias
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•	 Organizador de información en línea (se sugiere la plataforma Padlet).6 
A través de esta herramienta el alumno reflexiona y teoriza el resultado 
expresivo de los temas expuestos en el taller. También se aplica para los 
temas que requieren investigación conceptual, los cuales desarrollan de 
manera libre y creativa para exponerlos posteriormente en el aula. En 
Padlet puede diseñar mapas conceptuales, mapas mentales, tablas, cuadros 
y matrices comparativas (figura 5).

•	 Aula virtual (Classroom Google). Propicia la comunicación con el grupo, agen-
dar las tareas (Padlet y portafolio de evidencias), integrar la explicación 
del tema por parte del profesor para que se acceda a esta en todo mo-
mento, compartir lecturas y dar avisos importantes.

6	 Plataforma digital que permite crear murales colaborativos, ofreciendo la posibilidad de 
construir espacios donde se pueden presentar recursos multimedia, ya sea videos, audio, 
fotos o documentos.

Figura 5
Análisis del tema niveles en Padlet
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•	 Zoom. Por causa de la contingencia sanitaria y la suspensión de clases 
presenciales, fue necesario recurrir a las clases virtuales a través de video-
conferencias, esto permitió que el profesor pudiera exponer los temas 
apoyándose con diapositivas, que a su vez compartía en el aula virtual. 
Estas exposiciones son grabadas para que los alumnos que no pudieron 
conectarse en tiempo las consultaran en el Classroom. También ayudó a 
que los alumnos compartieran en vivo los resultados de sus exploracio-
nes de movimiento, ya sea en vivo o proyectando un video previamente 
grabado. Zoom propicia la comunicación entre el grupo, permite que se 
resuelvan dudas y se expongan reflexiones. Aunque en la pandemia el uso 
de esta herramienta didáctica ha sido el más utilizado, también se puede 
recurrir a la versión de Google Meet o a las videoconferencias a través de 
Whatsapp (figura 6).

Figura 6
Trabajo desde el confinamiento. Portafolio digital de evidencias.

Conclusiones
Como docentes debemos asumir el compromiso de acompañar en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje a cada estudiante, para que ambos podamos desempeñar 
nuestras actividades de la forma lo más cuidada posible en esta nueva normalidad. 
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	 En este reciente contexto global, el docente deberá utilizar la herramienta 
didáctica que considere más apropiada para impartir su cátedra y, a partir de ella, 
lograr que el alumno se involucre en la clase, aportando ideas propias que enri-
quezcan el tema expuesto, pero procurando que las clases que se realizan a través 
de ambientes virtuales no deshumanicen a sus actores, profesores y estudiantes, 
durante el tiempo de la pandemia.
	 Como ya externamos en la presente reflexión, la utilización de las TIC como 
herramientas didácticas en una unidad de aprendizaje esencialmente presencial 
como lo es Estructuras elementales de la coreografía, ha sido una experiencia inno-
vadora y dinámica en beneficio del aprendizaje de los alumnos y el proceso de 
enseñanza del profesor. El tener implementadas estas herramientas ayudaron en 
el proceso de adaptación a la modalidad en línea, lo cual ha requerido de cono-
cimiento y creatividad por parte de los profesores, para que se obtengan los re-
sultados esperados sin demeritar la calidad del curso-taller, así como disposición, 
compromiso y creatividad con su aprendizaje por parte de los alumnos.
	 En síntesis, las unidades de aprendizaje en el arte y el diseño tienen una pe-
culiaridad extraordinaria, que obliga a replantear las rutinas de los cursos, ya que 
exigen disposiciones en las que participa el componente creativo en todos los 
órdenes.
	 Todos estamos haciendo nuestro mejor esfuerzo para transitar este tiempo 
difícil y complicado. El Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Diseño de la 
Universidad de Guadalajara exhorta a la comunidad universitaria de nuestro país 
a generar espacios, estrategias y mecanismos colectivos que nos permita generar 
formas más solidarias de vincularnos entre nosotros y con los actores que requie-
ren de nuestra colaboración, y que la educación superior se convierta, así, en un 
espacio donde se formen generaciones que aporten sus esfuerzos para lograr una 
sociedad cada vez mejor. 
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En los procesos de elaboración de marcas, se suele comenzar con la identificación 
de necesidades que el cliente quiere proyectar, así como características del pro-
ducto a desarrollar y las necesidades comunicativas para públicos meta en parti-
cular. Si bien estos métodos muestran un alto grado de eficacia, nos preguntamos, 
¿qué posibilidades metodológicas aportan la realización de análisis de referentes 
de los cuales se posee poca información y a los que solo se puede acceder a tra-
vés del estudio de sus componentes visuales?
	 El presente capítulo expone una manera de acercarnos a la generación de 
propuestas gráficas, buscando responder a la pregunta anterior, para ello se ela-
boró un análisis enfocado a dos de las primeras marcas de cerveza de la ciudad 
de Mexicali, Baja California. Como se verá en las conclusiones, esta información 
puede ser de utilidad en el diseño de marcas de cerveza artesanal en la actualidad. 

Hacia el análisis de los componentes visuales de objetos gráficos
Durante el proceso de investigación en la generación de una marca, uno de los 
conflictos recurrentes es la falta de información y referencias que dio origen a 
su diseño, como puede ser el nombre del autor, o por qué se agregaron ciertos 
elementos visuales, colores, texturas, sistemas de reproducción, entre otros. Tal 
problemática puede forzar al diseñador a descartar contenido relevante cuando 
intente comprender las razones de un determinado caso de comunicación visual. 
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	 Un ejemplo puede ser que un investigador se encuentra con una colección 
de carteles de la época de la Revolución Mexicana y desconoce por qué tiene 
ciertos elementos gráficos, organizados de tal forma dentro de la composición, lo 
cual dificulta entender desde el punto de vista gráfico la importancia de tal diseño. 
Imaginemos que uno de los carteles muestra una xilografía o grabado hiperrea-
lista de un campesino montando a caballo, donde se pueden apreciar detalles de 
la ropa, objetos personales que lleva consigo como una cantimplora, rifle, rebozo, 
ornamentaciones en la silla de montar, que a simple vista deja apreciar sus com-
ponentes y los materiales con que fue hecha (figura 1). Todos estos detalles anali-
zados por separado nos ayudan a deducir el tipo de producción gráfica y técnicas 
de representación de la época en que fue elaborado, así como indicios de corte 
cultural, económico y político que redundan en el objeto visual.

Figura 1
Grabado hiperrealista

	 De todo ello podemos darnos cuenta de que la marca es un objeto de inves-
tigación útil para comprender cómo se elaboraron las representaciones gráficas 
de determinada época, sobre todo de aquellas que no cuentan con registros y 
datos de su producción. 
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	 En el libro 100 años de diseño gráfico en México (Troconi, 2010), se presenta el 
caso particular del grabador Manuel Manilla, a quien erróneamente se le considera 
dentro del estilo visual de José Guadalupe Posada, siendo que fue al revés, lo cual 
el autor deduce luego de hacer un extenso análisis de los elementos gráficos en 
obras publicitarias como carteles, volantes, ilustraciones en revistas y periódicos. 

El trabajo de Manilla —y el de posada, añadimos— responde a demandas 
económicas, sociales y culturales de un momento histórico, pues tuvo 
distintos matices y fue alentado por editores e impresores de carácter 
heterogéneo, por pequeños comerciantes y, quizá, por necesidades de 
tipo doméstico. (Morales citado por Troconi, 2010, p.19)

Propuesta metódica
En la actualidad, la mayoría de la actividad de la producción de diseño gráfico 
concentra la investigación en conocer al cliente, a qué público va dirigido y los 
aspectos económicos de la producción, pero no considera aspectos referenciales 
o historiográficos que le permitan desarrollar otro tipo de propuestas visuales y 
que pueden ser, incluso, más interesantes y ricas en expresión visual. Por lo que, la 
propuesta analítica que se presenta busca que los diseñadores en un futuro tengan 
otras opciones metodológicas para incorporar a sus procesos de diseño o simple-
mente para profundizar en la investigación en diseño gráfico. 

En el campo del diseño tampoco es correcto proyectar sin método, pen-
sar de forma artística buscando en seguida una idea sin hacer previamen-
te un estudio para documentarse sobre lo ya realizado en el campo de lo 
que hay que proyectar. (Munari, 1983, p.18)

	 Ante el problema de no contar con información documentada en torno al 
desarrollo y proceso de estilos visuales, se creó un instrumento de comparación, 
el cual se aplica a dos marcas comerciales de las cuales no se cuenta con suficiente 
información documental, esto con el fin de analizar sus estilos visuales, técnicas, 
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influencias, estética y tendencias en la cultura del consumo en relación con su 
identidad gráfica, con ello se pretende mostrar la capacidad analítica del mismo. 
	 Este consiste en la digitalización de los materiales gráficos de la marca; me-
diante software de edición de imágenes se separan los elementos de la composi-
ción y se dividen dos categorías: (a) análisis gráfico y (b) análisis tipográfico.
	 Para el análisis gráfico, primero se identifica el elemento visual, luego se rea-
liza una descripción hermenéutica de sus cualidades sígnicas y se distinguen los 
valores cromáticos de acuerdo con el sistema de control de colores Pantone®.
	 Para el análisis tipográfico, se identifica el elemento visual, se define la familia 
tipográfica de acuerdo con la guía elaborada por el portal web Thinking With Type, 
posteriormente, se realiza la descripción hermenéutica del estilo visual y se dis-
tinguen los valores cromáticos usando el sistema de Pantone®.
	 Para facilitar el proceso se crean dos tablas, una por cada categoría, donde 
se colocan todos los elementos visuales y sus respectivas características. Una vez 
aplicado dicho instrumento de comparación y de haber obteniendo resultados a 
través del método inductivo, se logra la construcción cultural de elementos alre-
dedor de la marca. 
	 Como caso de análisis se eligieron las marcas de cerveza Aztec Brew Company 
y Cevecería de Anza, ya que en los últimos años ha aumentado la producción de 
cerveza artesanal, convirtiéndose en una naciente industria que demanda diseña-
dores gráficos con propuestas que busquen representar cualidades conceptuales 
y culturales propias de una región, de un grupo de personas o tendencias en el 
estado de Baja California. En tal sentido, es posible ver diferencias y semejanzas en 
las propuestas gráficas por municipio. 
	 En la ciudad de Mexicali, Baja California, ha aumentado el número de marcas 
de cervecerías, algunas hacen referencia a la tradición cervecera del municipio, 
otras se orientan hacia las tendencias contemporáneas o valores culturales. En 
este contexto, se hace una elección de dos marcas de cerveza que son conside-
radas de los primeros antecedentes de producción local, esto con la finalidad de 
que este análisis sirva a los diseñadores gráficos que, en la actualidad, trabajan para 
empresas de cerveza local y con el que puedan identificar elementos visuales para 
enriquecer sus propuestas de marca. 
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Contextualización histórica de la cerveza en la región
A finales del siglo XIX, diversos grupos y sectores conservadores presionaron al 
Congreso de los Estados Unidos con el objetivo de crear leyes que prohibieran 
el consumo, la fabricación y la distribución de bebidas embriagantes. Esto conti-
nuó durante el inicio del siglo XX, logrando en el año de 1919 la promulgación 
del Volstead Act o Ley Seca, la cual logró desmantelar toda la industria dedicada al 
alcohol en dicho país.
	 A raíz de esos sucesos, en diferentes zonas de México, que se encuentran en 
la franja fronteriza con Estados Unidos, se establecieron comercios dedicados a la 
venta y fabricación de bebidas embriagantes. Las facilidades otorgadas por parte del 
gobierno mexicano y los recursos naturales del valle de la zona de Mexicali, tales 
como la abundancia de agua proveniente del Río Colorado y el basto sector agrí-
cola, hicieron que la región fuera un entorno propicio para actividades industriales.
	 A partir de la década de 1920, se instalaron diversas compañías dedicadas a 
la producción de cerveza, por lo que hubo un desarrollo comercial que propició 
los primeros casos de comunicación visual en la región. Destacan, principalmente, 
Cervecería de Mexicali, Aztec Brew Company (figura 2) y Cervecería de Anza (figura 3), 
siendo las últimas dos de las que menos registros e información existe. Por lo que 
se presentan como un buen caso para la aplicación del método.

Figura 2
Diseño de etiqueta de Cerveza A B C, circa 1923
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Figura 3
Diseño de etiqueta para Maya Beer, circa 1930

	 La Aztec Brew Company (A.B.C. Beer) fue la primera marca de cerveza que 
se elaboró en Mexicali, en el año de 1922. Esta fue conformada por un consorcio 
de origen americano, que trasladaría su operación a la región luego de la promul-
gación de la Ley Seca en Estados Unidos. Su principal objetivo comercial era la 
producción y venta de cerveza para un público transfronterizo, promocionando 
las principales ciudades de Baja California (Figuras 4-6).

Figura 4
Anuncio publicitario Cerveza A·B·C Beer, promocionando la ciudad de Tijuana, s/f
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Figura 5
Anuncio publicitario Cerveza A·B·C Beer, 

promocionando Ensenada, s/f

Figura 6
Anuncio publicitario Cerveza A·B·C Beer, 

promocionando la ciudad de Tijuana, s/f

	 Por su parte, la Cerveza Maya es una cerveza Pilsner elaborada por la 
Cervecería De Anza (figura 7). Esta fue una compañía originaria de Mexicali que 
duró muy poco y fue fundada por Heraclio Ochoa en 1926, previo miembro del 
Consejo Administrativo de la Cervecería Mexicali (Mejorado de la Torre, 2008).

Figura 7
Anuncio publicitario Cerveza de Anza, s/f
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Instrumento de comparación
A continuación, se presentan las tablas donde se separan los componentes visua-
les de las etiquetas de las marcas analizadas. En la tabla 1, se presenta el análisis 
gráfico de la Cerveza A.B.C. y, en la tabla 2, el análisis tipográfico.

Elemento visual Descripción del gráfico Colores utilizados

Malta y lúpulo. Dentro de la producción 
de cerveza la composición química in-
cluye los granos de malta, los cuales son 
procedentes del trigo; estos son repre-
sentados con variaciones de color do-
rado u ocre. Asimismo, se relacionan 
con la flor de lúpulo, ya que ambas ge-
neran el sabor particular del producto.

Calendario azteca o piedra del sol. Dis-
co monolítico alusivo a la cosmogonía 
mexica, este es ícono de la cultura po-
pular mexicana por su implementación 
dentro de la comunicación visual. Su 
particular forma es de conocimiento 
internacional, por lo que puede ser in-
dependiente del nombre al existir una 
asociación inmediata con su connota-
ción cultual.

Marcos decorativos con estilo Art 
Nouveau. Estos elementos orgánicos 
se basan en formas abstractas de la 
naturaleza.

Tabla 1
Análisis gráfico de la Cerveza A.B.C.
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Elemento visual Familia
Descripción del

estilo visual
Colores

utilizados

Tipografía Bold esti-
lo Serif. Cuenta con 
elementos estéticos 
adicionales. 

La tipografía se integra 
mediante el uso del 
listón decorativo, el cual 
resalta el tipo de pro-
ducto.

Tipografía Bold es-
tilo Serif Moderno. 
Cuenta con elemen-
tos estéticos adicio-
nales. 

La tipografía cuenta con 
decoración adicional e 
inclinación, lo cual da un 
grado de dinamismo en 
su aplicación.

Tipografía Bold esti-
lo Serif. Cuenta con 
elementos estéticos 
adicionales.

La tipografía cuenta con 
decoración adicional 
con estilo visual estilo 
western.

Tipografía Bold 
estilo Serif transi-
cional. Cuenta con 
elementos estéticos 
adicionales.

Tipografía de color azul, 
todos los elementos se 
encuentran escritos en 
mayúsculas y contienen 
el mismo mensaje en 
los idiomas inglés y 
español.

Tabla 2
Análisis tipográfico de la Cerveza A.B.C.

	 Con base en las tablas 1 y 2, se identifica que la composición integra diferen-
tes elementos visuales como ornamentos orgánicos estilo art nouveau en torno al 
tipo de producto y su relación con el nombre comercial. En cuanto a los usos tipo-
gráficos, se incluyen diferentes estilos y formas jerarquizadas para diferenciar los 
textos. Por otra parte, al ser un producto que buscaba impacto y reconocimiento 
en un público fronterizo, todos los mensajes se incluyeron en español e inglés.
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	 En la tabla 3, se presenta el análisis gráfico de la Cervecería de Anza y, en la 
tabla 4, el análisis tipográfico.

Elemento visual Descripción del gráfico Colores utilizados

Pirámide, elemento arquitectónico ca-
racterístico de la cultura Maya; esta 
junto con la Azteca es la cultura prehis-
pánica mas icónica de México. Medio sol 
dorado para resaltar la pirámide. 

Pleca en media elipse con elementos 
gráficos con patrones de estilo prehis-
pánico.

Tabla 3
Análisis gráfico de la Cervecería de Anza

Tabla 4
Análisis tipográfico de la Cervecería de Anza

Elemento visual Familia
Descripción del

estilo visual
Colores

utilizados

De creación libre. Logotipo basado en 
formas piramidales.

Tipografía Copper-
late, estilo Serif, en 
ligera y bold. 

Texto en altas y de 
color negro. Mensaje
en inglés y español.

Tipografía Bold 
estilo Serif con 
elementos estéticos 
adicionales.

Tipografía en media 
elipse (diseño de 
etiqueta).
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	 Con base en las tablas 3 y 4, se identifica que la composición, a través de for-
mas con estilo art deco, integra diferentes elementos visuales en torno al tipo de 
producto y su relación con el nombre comercial. En cuanto a los usos tipográficos, 
se incluyen en diferentes estilos y formas jerarquizadas para destacar uno de otro. 
Por otra parte, se incluyeron textos en idiomas español e inglés.

Comparación entre marcas
La industria cervecera establecida en Mexicali durante el periodo de la “Ley Seca”, 
en su mayoría contaba con socios inversionistas de nacionalidad americana, quie-
nes abastecían de suministros para la elaboración del producto, así como mate-
riales involucrados en la producción de la etiqueta, estas se realizaban en Estados 
Unidos y se enviaban a México para el etiquetado de productos. A continuación, 
se señalan elementos que coinciden en ambas marcas.

Impresión
La similitud de las etiquetas en cuanto a la selección de colores y texturas se debe 
a que las impresiones se realizaron en “Lehmann Printing & Lithograph Company 
of San Francisco”, que de acuerdo con el sitio de la California Historical Society (s.f.), 
se fundó en 1911 y fue la principal productora de etiquetas de bebidas alcohólicas 
y alimentos en la costa oeste de los Estados Unidos. 

Concepto
Al ser compañías establecidas en México, pero con inversionistas y público meta 
en su mayoría de origen americano, se puede deducir que en ambos casos se quiso 
incluir un concepto arraigado a la percepción internacional que se tenía alrededor 
de elementos y connotaciones culturales mexicanas. 
	 Debido a la necesidad de asociación sociocultural popular, ambas marcas lle-
van por nombre las etnias o civilizaciones prehispánicas de mayor reconocimien-
to, aztecas y mayas. Sin embargo, estas dos no corresponden geográficamente a la 
cultura regional de la zona donde se distribuía.
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Referencias estilísticas
Ambos diseños presentan una influencia estilística europea. En el caso de la eti-
queta de la A. B. C. Beer, contiene referentes del art nouveau. Por su parte, la eti-
queta de la Cerveza Maya tiene referentes estilísticos del art deco, que se integran 
con abstracciones de elementos visuales de las dos culturas prehispánicas. Se in-
cluyeron familias tipográficas comunes, desarrolladas alrededor de finales del siglo 
XIX y principios del siglo XX. 

Etiquetado bilingüe
Los textos del etiquetado están elaborados en español e inglés para atender la 
diversidad lingüística transfronteriza y el claro enfoque del producto para su venta 
al público norteamericano que visitaba las ciudades bajacalifornianas.

Conclusiones
El instrumento de comparación elaborado ha permitido separar e identificar los 
elementos visuales que componen las etiquetas de las marcas presentadas. Al mis-
mo tiempo, permite deducir las razones por las cuales se crearon sus diseños.
	 Se puede observar que los diseños responden a condiciones culturales, polí-
ticas y económicas de la frontera de Baja California en la época de la ley seca; en 
concordancia con la incorporación de referentes prehispánicos, estilos gráficos de 
estaban de tendencia en la década de 1920, así como también, se buscó atender 
las necesidades de comunicación en un público transfronterizo.
	 Esta información puede servir como punto de partida para la elaboración de 
nuevas marcas comerciales de cerveza artesanal, sin importar una región específica. 
	 Este método analítico permite ser aplicado a cualquier caso de proceso de 
investigación previo a la elaboración de una marca, privilegia el análisis de las ca-
racterísticas de un conjunto de marcas y, además, las contextualiza históricamente. 
Como resultado, aporta información útil para procesos de la elaboración de mar-
cas. Es importante que, en la enseñanza y práctica del diseño gráfico, se integren 
este tipo de métodos, pues permite retomar elementos gráficos tradicionales, 
resignificarlos en nuevos contextos y generar propuestas visuales. 
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