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Prologo de la serie

1 diserio, como campo del conocimiento humano, se encuentra en
Epermanente transformacion. Su caracter transversal lo vincula con
procesos culturales, educativos, sociales y tecnoldgicos que reconfiguran
continuamente su sentido y su practica. Mas que una disciplina acotada a
la produccion de imagenes u objetos, el disefio se comprende hoy como una
forma de pensamiento y accidn capaz de articular preguntas, criterios y
decisiones que inciden directamente en la vida humana y en la construccion
simbdlica del mundo.

La serie —conformada por
los volimenes Abordajes, Desafios y Tendencias— surge de la necesidad
de reconocer esa amplitud disciplinar y la variedad de perspectivas que
atraviesan su practica. La metafora visual de los cubos enfatiza esta
condicion: una forma sélida con multiples caras que, al cambiar de
orientacion, revela configuraciones distintas. Cada textura representa una
manera de comprender, ensenar, investigar o proyectar el diseno, y cada
capitulo afiade una nueva cara a ese cuerpo comun en constante expansion
y reinterpretacion. Asi se simboliza la disciplina como una estructura viva,
multiple y en reorganizacién continua.

Esta serie reline investigaciones, reflexiones y experiencias que
evidencian la riqueza del disenio como un campo vivo, complejo y diverso.
Finalmente, aunque cada volumen es independiente, se sugiere apreciar el
conjunto en el que convergen las aportaciones de 50 autores que amplian las
caras, orientaciones y posibilidades con las que hoy se configura la diversidad

tematica del diserio.




Presentacion

1 disefio grafico, como disciplina y ejercicio profesional, enfrenta una
Etransformacién profunda que rebasa los limites de la comunicacion visual
para situarse en el centro de los procesos sociales, tecnoldgicos y culturales
contemporaneos. En un contexto hiperconectado, dinamico y digitalmente
saturado, el disefio se redefine como una practica estratégica que articula
pensamiento critico, innovacién, ética y sostenibilidad. Diversificacion
tematica del diseilo: Desafios responde a esta realidad cambiante, al
reunir reflexiones, investigaciones y estudios que abordan los principales
retos que enfrenta la disciplina en la actualidad: la formacidn, la practica
profesional, la investigacion, la responsabilidad social y la prospectiva.

Esta obra propone una lectura que transita desde los fundamentos
criticos del disefio hasta sus implicaciones sociales y sostenibles, mostrando
que los desafios contemporaneos no son obstaculos, sino oportunidades para
reimaginar el papel del disefio en la construcciéon de un futuro mas consciente
y plural. Dividido en dos partes —Fundamentos criticos y reflexivos del
disefio y Disefio para la sociedad vy la sostenibilidad—, el libro retine diez
capitulos que, desde distintas perspectivas, dialogan sobre la complejidad de
la practica y el pensamiento proyectual en el siglo XXI.

En la primera parte, Fundamentos criticos y reflexivos del diserio, el
Capitulo 1, “Derechos humanos y su aplicacion en la educacién del diseiio:
una reflexion critica”, autoria de Ana Lilia Arredondo Betancourt, Leonardo
Andrés Moreno Toledano y Arodi Morales Holguin, examina la integracién
de los derechos humanos en los planes de estudio de ocho universidades
mexicanas acreditadas. En el estudio se identifican avances, vacios y
resistencias en la formacion de disefiadores capaces de crear soluciones éticas
y socialmente comprometidas.

El Capitulo 2, “Innovacion desde la introspeccion: el mapa de
autorreflexidn creativa (MARC)”, de Ledn Felipe Irigoyen Morales y Arym
Hernandez Shepperd, propone una herramienta metodoldgica para fomentar
la creatividad desde la practica introspectiva, lo cual se estima fortalece la

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



conciencia de los procesos, reconociendo la importancia del autoconocimiento
en la generacion de propuestas innovadoras y significativas sobre todo en
proyectos finales y tesis de licenciatura.

En el Capitulo 3, “Desafios y oportunidades de los métodos de disefio
en problemas complejos”, Zennia Berenice Ruiz Rodriguez y Erika Rogel
Villalba analizan las limitaciones de los enfoques tradicionales ante problemas
sociales de alta complejidad. Las autoras proponen una revision critica de
los métodos de disefo, enfatizando la necesidad de modelos mas flexibles,
colaborativos y contextualmente sensibles para abordar fenémenos como la
migracion, la violencia o la desigualdad.

El Capitulo 4, “Disefio estratégico desde la complejidad para la
innovacion social”, de Liliana Beatriz Sosa Compean, explora como el
pensamiento complejo y las ciencias de la red ofrecen herramientas para
la innovacion social. A través de un enfoque transdisciplinario, la autora
plantea estrategias integrales para intervenir en sistemas sociales dinamicos,
subrayando el papel del disefio como agente transformador.

El Capitulo 5, “La transmitabilidad visual: un nuevo paradigma para
el estudio en el disefio grafico”, de Maria de la Concepciéon Hurtado Abril
y José de Jesus Flores Figueroa, introduce el concepto de transmitabilidad
visual, entendido como la capacidad de un mensaje grafico para mantener
su sentido a través del proceso comunicativo. Su estudio propone un marco
tedrico-metodologico para evaluar la eficacia del disefio impreso desde una
perspectiva cognitiva y semiotica.

La segunda parte, Diserio para la sociedad y la sostenibilidad, se abre con
el Capitulo 6, “Estrategias para la reduccion de residuos y la promocion de la
economia circular en el disefio de envases sostenibles”, de Aideé Peiia Martin,
Anabelem Soberanes Martin vy José Luis Castillo Mendoza. Este trabajo aborda
la integracién de principios ecoldgicos en el disefio de envases mediante la
seleccion de materiales sostenibles, la reutilizacion y el analisis del ciclo de
vida, destacando la relevancia del disefio como motor de la economia circular.

El Capitulo 7, “Encuentros creativos y disefios colaborativos para la
educacion intercultural”, de Rafael Sarmiento Lopez, Ever Castro Cuellar
y Maria del Socorro Andrade, documenta proyectos de co-disefio entre
estudiantes de disefio grafico y la comunidad indigena Kokonuko del
Resguardo de Puracé, Colombia. La investigacion demuestra como el disefio
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colaborativo puede contribuir al fortalecimiento de la educacién intercultural
y al reconocimiento de la identidad comunitaria.

En el Capitulo 8, “Explorando la frustracién en la interacciéon entre
las personas mayores y los productos domésticos”, Annika Maya Rivero
y Juan Carlos Ortiz Nicolas analizan las causas de frustracion en adultos
mayores al interactuar con productos tecnologicos y domésticos. A partir
de una metodologia centrada en el usuario, los autores identifican factores
ergondmicos y cognitivos que dificultan la experiencia, proponiendo criterios
de diseno inclusivo orientados al bienestar emocional.

El Capitulo 9, “El disefio grafico como pieza clave para concientizar a la
poblacion del uso responsable del elevador del Centro Médico de Occidente,
en Jalisco, México”, autoria de Monica Georgina Avelar Bribiesca, Amalia
Garcia Hernandez y Marcela del Rocio Ramirez Mercado, presenta una
experiencia de comunicacion visual aplicada al entorno hospitalario. A través
de una campaila grafica colaborativa, se promovio la sensibilizacién y el uso
responsable de los ascensores, ejemplificando el poder del disefio como agente
de cambio social.

Finalmente, el Capitulo 10, “Disefio grafico optimizado: estrategias
de Lean Manufacturing”, autoria de Giovanna Sanchez Galindo, aborda la
eficiencia en los procesos de produccién grafica mediante la aplicacién de
metodologias industriales. Su estudio identifica areas de oportunidad para
estandarizar procedimientos, optimizar recursos y mejorar la gestion de
calidad en las artes graficas.

En conjunto, los trabajos reunidos ofrecen una vision critica y plural
de los desafios que enfrenta el disefio contemporaneo. Asi, esta obra invita
a repensar el papel del disefiador como mediador entre la tecnologia, la
sociedad v la cultura, promoviendo una practica mas reflexiva, sostenible y
comprometida con la transformacion del entorno. |

Leon Felipe Irigoyen
Giovanna Sanchez Galindo
Arodi Morales Holguin
(Coordinadores)
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Parte 1

Fundamentos criticos y reflexivos del diseno
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Capitulo 1

Derechos humanos v su aplicacion
en la educacion del Diseiio:
una reflexion critica

Ana Lilia Arredondo Betancourt, Leonardo Andrés Moreno Toledano
y Arodi Morales Holguin

1 presente capitulo se centra en el analisis del contexto académico

del disefio, particularmente en la integracion de los principios de los
derechos humanos en la educacion del disefio en México. Forma parte de
una investigacién doctoral mas amplia que aborda este tema desde tres
esferas de implementacion: la cultura del disefio, la educacion del disefio y
el marco normativo del disefio. En este marco, el capitulo examina en qué
medida los programas académicos de disefio en México incorporan —o dejan
de incorporar— contenidos vinculados con los derechos humanos en sus
planes de estudio. Para ello, se considera indispensable contextualizar a los
autores que han propuesto enfoques del diseno con responsabilidad social,
revisar el concepto de derechos humanos y analizar su aplicacion en diversos
escenarios, donde factores como la economia, la educacién y la cultura pueden
incidir en su cumplimiento o vulneracion.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios
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Al respecto, Frascara (2008) sefiala que “los diseniadores deben
reconocer las situaciones sociales en que trabajan y a las que contribuyen, y
tomar posiciones conscientes para definir el futuro de la profesiéon” (p.28).
Esta afirmacion refuerza la idea de que el contexto social tiene implicaciones
concretas que convocan al diseriador a reflexionar y replantear el impacto
de su labor, no como una opcion voluntaria, sino como una responsabilidad
inherente a la disciplina del diserio.

Frascara (2008) también menciona que “este proceso extendera la
base de conocimientos de la profesiéon y permitira que mas disefiadores se
ocupen de proyectos socialmente responsables” (p.28). De esta manera,
puede trazarse una via de crecimiento conjunto entre la profesiéon y la
academia, en la que las nuevas generaciones de disefiadores desarrollen
una mayor conciencia sobre su entorno y las desigualdades existentes entre
diferentes regiones del mundo. Mientras que en el Norte Global predominan
la creacion de estrategias y métodos que, al aplicarse en sus contextos,
fortalecen el tejido social vy mejoran la calidad de vida de las personas, en el
Sur Global se evidencian condiciones distintas que demandan una practica
del diseno situada, capaz de adaptarse y respetar la cultura, la identidad vy las
necesidades locales de las comunidades.

Margolin (2007) sostiene que el futuro que enfrentamos involucra
de manera profunda a los diseriadores que trabajan en distintos campos
profesionales, ya que son ellos quienes poseen las habilidades necesarias
para configurar el entorno de productos y servicios en el que vivimos. En
este sentido, los disefiadores no solo crean objetos estéticos o experiencias de
diseflo, sino que también influyen —positiva o negativamente— en la vida
de millones de personas en todo el mundo. En la misma linea, el autor sefiala
que esta es una tarea colectiva de la comunidad del disefio, cuya comprension
del futuro continuara determinando la manera en que habitamos el
presente. Margolin (2007) enfatiza, asi, la responsabilidad compartida entre
disenadores, docentes e investigadores, quienes deben alcanzar consensos
orientados al bienestar de las personas mas alla del éxito comercial. Ello
implica reconocer que el disenador posee la capacidad de anticiparse a las
realidades econdmicas, politicas y sociales que afectan a las comunidades,
superando la vision limitada de un disefio meramente funcional, desprovisto
de contexto social, cultural o ambiental.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios
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De esta manera, el disefio, en articulacién con las nuevas tecnologias,
podria contribuir a que un nimero cada vez mayor de personas, sin importar su
ubicacion geografica, acceda a condiciones de vida mas dignas. Ello implicaria
promover un sentido de compromiso que no distinga entre quienes poseen
mayores oportunidades o recursos econémicos, sino que reconozca la equidad y
la justicia social como principios fundamentales de la practica del disefio.

En ese marco, Fry (2009) menciona que:

Sin duda, existe una gran brecha entre la accion urgentemente necesaria
y la disponibilidad actual e inminente de los medios para crear, a nivel
global, los cambios politicos, sociales y economicos que permitirian a

la humanidad y todo lo que depende de ella, mantenerse. Hay desafios
tecnoldgicos, pero mas significativo es el desafio de crear la voluntad y
los medios para movilizar tecnologias apropiadas a la escala necesaria
para hacer una verdadera diferencia. (p.4)

Esta reflexidon subraya la importancia de una convergencia entre las
distintas esferas del conocimiento y la accion humana para construir un
futuro sostenible. Asi, la educacion en disefio, al igual que otras disciplinas,
puede incidir en transformaciones significativas, reconociendo a las personas
como agentes fundamentales de los cambios urgentes a los que alude el autor.

Explorar la aplicacién de los derechos humanos en el ambito educativo
del disefio en México resulta determinante para evaluar el grado en que
estos principios han permeado la practica profesional, especialmente en
comparacion con contextos como el de Estados Unidos. Asimismo, permite
comprender de qué manera las condiciones sociales, culturales y econdmicas
pueden ser concluyentes para garantizar que todas las personas, sin importar
su lugar de origen o residencia, puedan acceder a una vida digna.

Las instituciones educativas tienen la responsabilidad de promover y
proteger los derechos humanos mediante programas educativos y estrategias
pedagdgicas que estén alineadas a instrumentos ya existentes, como la
Declaracién Universal de los Derechos Humanos (Organizacion de las Naciones
Unidas [ONU], 1948) la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible (ONU), o
las politicas educativas nacionales en México. Por ello, entender el estado
de la educacion del disefio en México, desde la perspectiva de los derechos

Diversificacion tematica del diseno: Desafios
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humanos, permitird comprender al disefio como una disciplina creativa con
una conexion intrinseca con la promocion y defensa de los derechos humanos.
En el caso de la educacion del diseiio en México, resulta esencial
contextualizar la manera en que se incorpora la formacién en derechos
humanos, poniendo énfasis en la estructura de los programas académicos
y en los estandares de calidad definidos por organismos como el Consejo
Mexicano para la Acreditaciéon de Programas de Disefio A. C. (COMAPROD).
Asimismo, es necesario considerar el papel que desempenan tanto las
universidades publicas como las privadas en la formacion de disefiadores
como agentes de cambio social dentro del contexto mexicano.

Metodologia

Este estudio se realizé desde un enfoque cualitativo y exploratorio, siguiendo
la metodologia propuesta por Hernandez y Mendoza (2000), utilizando la
recoleccion y analisis de datos para revelar nuevas interrogantes. Se centr6 en
la revision de los planes de estudio y programas académicos de universidades
en México.

La metodologia (Tabla 1) consistié en un andlisis de las materias
obligatorias que mencionan temas de derechos humanos o temas afines
dentro de la formacion en diseiio en las universidades seleccionadas,
evaluando como se integran en los programas educativos.

Tabla 1
Metodologia aplicada en el andlisis de los derechos humanos y su aplicacién
en la educacidn del disefio, segtin Herndndez (2020), Rodriguez (2004) y Cais (1997)

IGENS ER el Revision de los mapas curriculares y programas académicos.

Evaluacion especializada en materias obligatorias que incluyen
contenidos sobre derechos humanos o temas afines.
Revisar si hay una inclusiéon de derechos humanos en el curriculo.

Andlisis de disefio
curricular

Interpretar y categorizar resultados, documentacion de
Registro de datos reflexiones sobre derechos humanos, ética y responsabilidad
social en el diserno.

Evaluar como los derechos humanos han sido integrados o no en
diferentes contextos educativos.

Evaluacion

Identificar oportunidades y obstaculos en la integracién de este

Conclusiones ., L
enfoque en la educacion del disefio.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios
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El primer paso es un analisis comparativo (Cais, 1997), el cual consiste
en variar las circunstancias de un fenémeno con la intencién de eliminar
variables y factores. En este estudio, se llevd a cabo una revision de los mapas
curriculares de las universidades seleccionadas para identificar en qué medida
los programas académicos de disefio incorporan contenidos relacionados con
los derechos humanos en materias obligatorias. Se analizaron los programas
de Licenciatura en Disefio de universidades publicas y privadas, con especial
atencion en aquellos que estan acreditados por el Consejo Mexicano para la
Acreditacidon de Programas de Disefio A. C. (COMAPROD).

La muestra comparativa para la seleccion de universidades de este
estudio incluyé ocho universidades —cuatro publicas vy cuatro privadas—,
seleccionadas con base en su reconocimiento nacional e internacional y por
cumplir con los estandares de calidad académica establecidos por entidades
como COMAPROD. Esto permitio analizar contrastes y similitudes en la
integracion de los derechos humanos en sus programas de disefio.

La muestra incluy6 dos programas académicos de licenciatura de cada
universidad. Esta seleccion permitid realizar una evaluacion comparativa
sobre como los derechos humanos se enseiian y aplican en diferentes
contextos educativos y culturales en diferentes instituciones en México. Se
realizé una revisién documental de los programas académicos, prestando
especial atencion a las materias que abordan de manera directa o indirecta
los derechos humanos y su aplicacion en el disefio. Ademas, se revisaron los
contenidos de las materias obligatorias para determinar cdmo se promueve
la reflexion critica sobre los derechos humanos, la ética y la responsabilidad
social en el disefio. Este andlisis se registré en una bitacora.

Para la recopilacion vy el analisis de datos, se aplic6 un analisis de
disefo curricular (Rodriguez, 2004), entendido como un conjunto de criterios
orientados a la comprension integral y profunda de los planes y programas de
estudio. Este tipo de analisis permite identificar puntos débiles, incoherencias
entre los componentes curriculares, insuficiencias en la informacion de
base, ausencia de consideraciones relevantes, asi como reconocer tendencias
dominantes, fortalezas v otras caracteristicas.

Para la interpretacion de los resultados obtenidos en la revision de los
mapas curriculares y programas académicos de disefio, el analisis se centrd en

Diversificacion tematica del diseno: Desafios
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identificar el contenido relacionados con los derechos humanos o tematicas
afines dentro del curriculo y del contenido tematicos de las asignaturas.

El andlisis comparativo de los programas académicos de las
universidades permitié identificar la manera en que los derechos humanos
han sido integrados —o, en algunos casos, omitidos— en la educacién del
disefio en México. Asimismo, posibilito reflexionar sobre los desafios que ain
persisten para incorporar de forma efectiva estos contenidos en la formacion
de los futuros profesionales del diseno.

De acuerdo con COMAPROD (2024), en México existen actualmente
466 programas de disefio, de los cuales 71 cuentan con acreditacién como
programas de calidad. Para el presente estudio se seleccionaron ocho
universidades, considerando diversos factores clave que reflejan su relevancia
académica y su potencial para integrar los derechos humanos en la ensefianza
del disefio. Los criterios de seleccion incluyeron: antigiiedad y trayectoria en
ensefianza del disefio, innovacién y tecnologia, vinculacion con la industria,
enfoque multidisciplinario y acreditaciones (Tabla 2).

Con respecto a la antigiiedad y trayectoria en la ensefianza del diseno,
las instituciones que muestran una mayor experiencia en la formacion de
diseifiadores son la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM)

y la Escuela de Diseno del Instituto Nacional de Bellas Artes (EDINBA),

ambas destacan en este aspecto. En innovacién y tecnologia, la Universidad
Iberoamericana (IBERO) y el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores
de Monterrey (ITESM) destacan por su enfoque en la innovacion, la
sostenibilidad y la transformacion digital. La vinculacion con la industria
para mantener una relacion estrecha con la industria del disefio y fomentar
practicas profesionales fue otro criterio esencial; en este rubro, la Universidad
Autonoma de Ciudad Juarez (UAC]J), la Universidad Autéonoma de Guadalajara
(UAG) v la Universidad de Monterrey (UDEM) destacaron por sus fuertes lazos
con la industria. En relacion con el enfoque multidisciplinario con perspectiva
ética y social, la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) y la Universidad
Autonoma de Ciudad Juarez (UACJ) destacaron en la practica profesional y la
investigacién. Y en cuanto a las acreditaciones nacionales e internacionales,
especificamente aquellas que cuenten con acreditacion de COMAPROD, A.C.,
todas cumplen con este requisito.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



Tabla 2
Universidades seleccionadas considerando factores clave que reflejan su relevancia
académica y su potencial para integrar los derechos humanos en la enseiianza del disefio

Criterio Instituciones destacadas Descripcion

Antigliedad y - Universidad Nacional Auténoma de

trayectoria en México (UNAM) Tiene mayor experiencia en
ensenanza del - Escuela de Diserio del Instituto la formacion de disefiadores.
diseno Nacional de Bellas Artes (EDINBA)

I ., - Universidad Iberoamericana (IBERO)  Cuenta con un enfoque en
nnovacion : L : ) - o

¢ loo - Instituto Tecnologico y de Estudios innovacion, sostenibilidad y

y techologld Superiores de Monterrey (ITESM) transformacion digital.

- Universidad Auténoma de Ciudad
Juarez (UAC])

- Universidad Auténoma de
Guadalajara (UAG) S

- Universidad de Monterrey (UDEM) disefio.

Fomento de practicas
profesionales y relaciones
estrechas con la industria del

Vinculacién con
la industria

. Universidad Auténoma Metropolitana Integracion de perspectivas

Enfoque (UAM) éticas y sociales en la
disciplinario - Universidad Auténoma de Ciudad practica profesional y la
Juarez (UAC]) investigacion.
. . Todas las instituciones seleccionadas Cumplimiento de estandares
Reconocimiento L, ) . .
creditaciones cuentan con acreditacion de nacionales e internacionales
y COMAPROD en educacion.

Estas ocho universidades fueron seleccionadas con el proposito de
representar tanto al sector publico como al privado en México, lo que
permitio realizar un diagndstico mas amplio sobre el estado de la integracion
de la perspectiva de derechos humanos en la educacion del disefio. Las
instituciones incluidas en la muestra se clasificaron de acuerdo con su
caracter (publico o privado), los programas de disefio que ofrecen, su
ubicacion geografica y una descripcion general de cada universidad (Tabla 3).

A partir de la seleccidn inicial y para los fines de este estudio, la muestra
se delimité a dos programas de disefio por institucion, con el objetivo de
analizar la integracion de los derechos humanos o de tematicas afines en la
formacion orientada a la creacion de productos y comunicaciones visuales.
Focalizar el andlisis en dos programas por universidad permitié obtener una
muestra mas especifica v profunda en la revision de los mapas curriculares
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Tabla 3

Andlisis de las ocho universidades seleccionadas

Institucion Caracter

Programa ofertado  Ciudad

diseno industrial,
disefio grafico, disefio

Descripcion

Es considerada la mas
importante en México ademas
de tener un alto reconocimiento

UNAM Publico L CDMX :
y comunicacion global y una fuerte presencia
visual en concursos de diseno
internacionales.
o : Alta posicién en rankings
disenio industrial, nacifnales se le recongce or su
IBERO Privado  disefio grafico, disefio CDMX . iy POt
. enfoque de innovacion y disefio
textil .
sostenible.
UV : Es de las tres mejores
diserio industrial, . . ..
. . universidades en México e
disefo grafico, . .
. . " MTY internacionalmente por su
ITESM Privado innovaciony . .
., CDMX enfoque hacia la tecnologia,
transformacion .
. el emprendimiento y la
digital . )
colaboracion con otros paises.
Es de las universidades con
disernio industrial, mayor reputacién nacional,
UAM Publico  disefio grafico, CDMX tiene un enfoque critico
comunicacién visual y multidisciplinario en la
investigacion.
. : Alta por su calidad educativa,
diserio industrial, se enfoca en las practicas
UDEM Privado  disefio grafico, MTY . b
TR profesionales y los proyectos
comunicacion visual
reales.
disefio grafico Fuerte en vinculacién con la
UAG Privado  estratégico, disefio GDL . . L
. : industria y enfoque practico.
industrial
disefio grafico, disefio
industrial, disefio y Su enfoque multidisciplinario, su
UAC] Publico  gestién de la moda, = CDMX vinculacién con la industria y su
diseno interior moderna infraestructura.
arquitecténico
Premios nacionales, una de las
disefio grafico, disefio escuelas mas prestigiosas en
industrial, disefio México, su enfoque en las artes
EDINBA Publico  textil, comunicacién = CDMX vy la cultura, su oferta educativa

visual, disenio
editorial

innovadora y su reconocimiento
tanto a nivel nacional como
internacional.
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del ambito del diseiio. En este capitulo se presentan los resultados
correspondientes a cuatro universidades: La Escuela de Disefio del Instituto
Nacional de Bellas Artes (EDINBA), la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez
(UACJ), la Universidad Iberoamericana (IBERO) y la Universidad Nacional
Autonoma de México (UNAM).

Desarrollo

Para abordar la relacién entre el disefio y los derechos humanos, se
presentaran los conceptos fundamentales vinculados con los derechos
humanos v la dignidad humana (Tabla 4), considerando su relevancia para
la construccion de entornos mas justos y sostenibles. Ambos conceptos son
inherentes a todas las personas, sin distincion alguna, y constituyen la base
para el desarrollo de sociedades justas, que promuevan la equidad entre las
personas.

Tabla 4

Conceptos y definiciones sobre derechos humanos y dignidad humana

Autor Concepto Reflexion

Los derechos humanos son privilegios
P & Los derechos humanos son

Trovel fundamentales inherentes a la .
: — universales por lo que su
& Sierra naturaleza y dignidad del ser humano, . .
. reconocimiento es esencial para el
(1968) que deben ser garantizados por la

. » ejercicio de su cumplimiento.
sociedad politica.

La comunidad internacional reconoce  Los derechos humanos son
que todo ser humano tiene derechos esenciales para una vida digna de

Nikken : : .
(1994) frente al Estado, que tiene el deber libertad, justicia y paz, por lo que
994 de respetarlos y garantizar su plena su proteccién es responsabilidad del
realizacion. Estado y la sociedad.
La importancia de los derechos
Los derechos humanos preceden b ,
. . humanos radica en que deben ser
Laporta a las acciones y normas sociales; o .
priorizados antes de cualquier
(1987) las personas deben ser el centro de . .
, . ., normativa social con un enfoque
cualquier consideracion. .
centrado en la dignidad humana.
La civilizacién moderna ha ampliado ~ Aunque se han logrado avances
Spaemann la idea de condiciones minimas e en la igualdad de derechos, aun
(1139 88) iguales para todos en términos de existen desafios significativos para
derechos, pero aun representa una el respeto a la dignidad humana en
amenaza para la dignidad humana. diversas sociedades.
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Autor Concepto Reflexion

La dignidad humana es un principio

La dignidad humana estd ligada central que debe ser protegido para
Guzman al razonamiento y libertad del ser asegurar el respeto a los derechos
(2017) humano; su respeto es fundamental individuales; esto implica un
para garantizar los derechos. compromiso social por parte de
todos.

Cualquier medida que limite la

. .y Es crucial proteger la dignidad
. libertad de decision atenta contra
Fleiner .. humana para asegurar que todas
la dignidad humana; factores como

2022 : : las personas vivan con respeto
( ) el entorno y la identidad son parte . P petoy
. . libertad.
integral de esta dignidad.
La responsabilidad de respetar la
La dignidad comun se basa en el dignidad ajena es fundamental
Valls respeto mutuo hacia la libertad y en las relaciones humanas; esto
(2015) dignidad ajena; no se pierde por sugiere que todos tenemos un papel
comportamientos indignos, ya que activo en proteger los derechos de

siempre hay posibilidad de enmienda. los demas, promoviendo un entorno
social mas justo.

La Declaracion Universal de los Derechos Humanos, desde su proclamacion
en 1948, ha ejercido una influencia significativa en diversas esferas del
conocimiento, incluida la educacion. A partir de ella, los derechos humanos
se han consolidado como instrumentos juridicos y sociales orientados a la
construccion de sociedades mas inclusivas, equitativas y conscientes de los
contextos que las configuran.

Desde las perspectivas expuestas, comprender el derecho humano, la
dignidad humana y la libertad como conceptos fundamentales permite abrir
un didlogo sobre la responsabilidad social del disefio hacia y con las personas.
Ademas, reconocer la importancia que las ciencias sociales han otorgado
a estos conceptos a lo largo del tiempo resulta esencial para este capitulo,
pues el disenio, como disciplina, influye directamente en la cultura y en las
relaciones humanas de las sociedades en las que se inscribe.

En cuanto a la dignidad humana, puede entenderse como el
reconocimiento que la sociedad, el Estado vy la propia persona otorgan a cada
individuo, independientemente de su origen, sexo, raza o condicion; a través
de este reconocimiento, se establece que toda persona merece respeto, sin
importar el lugar en el que se encuentre. Desde la perspectiva del disefio,
respetar la dignidad humana implica desarrollar proyectos basados en
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enfoques centrados en las personas y en sus necesidades reales; bajo esta
premisa, los derechos humanos deben integrarse en los procesos creativos del
diseflo, no solo para generar objetos o servicios funcionales y estéticamente
satisfactorios, sino también para promover y proteger la dignidad, la

libertad y los derechos de las personas. Este propdsito requiere un enfoque
interdisciplinario que atienda las problematicas sociales, econémicas y
politicas de cada contexto. En el caso de México, ello implica fortalecer el
marco legal y educativo del disefio hacia practicas inclusivas que consideren a
los pueblos indigenas, las mujeres, los nifios, las personas adultas mayores y
otros grupos en situacion de vulnerabilidad.

En otro orden de ideas, puede afirmarse que el disefio ha evolucionado
de una practica orientada principalmente a lo estético hacia un enfoque
centrado en las necesidades y experiencias de las personas (Valtonen, 2012).
En este contexto, los derechos humanos adquieren un papel relevante en
las sociedades contemporaneas, donde el disefio ya no se limita a satisfacer
demandas funcionales o de mercado, sino que también busca promover la
dignidad, la equidad, la justicia y la libertad como valores fundamentales de
su practica.

De acuerdo con Buchanan (2001), las implicaciones de fundamentar el
disefio en la dignidad humana y en los derechos humanos son profundas
y merecen una exploracion cuidadosa, ya que este enfoque permite revelar
dimensiones del disefio que, de otro modo, permanecerian ocultas entre la
abundancia de productos mediocres o carentes de sentido que proliferan en
el mundo contemporaneo. Coincidimos con esta vision al considerar que el
disefio actual debe orientarse hacia una practica ética y responsable, capaz de
trascender las demandas de las élites o las exigencias estéticas impuestas por
el poder adquisitivo. Se trata de promover un disenio reflexivo y consciente de
las problematicas que configuran el mundo en que vivimos.

El disefio debe reafirmar su orientacion humanista, centrada en las
personas, alejandose de las metodologias rigidas que dominaron gran
parte del siglo XX. Su propoésito debe enfocarse en mejorar los procesos de
creacion con una vision orientada al bien comun, garantizando el respeto y la
consideracion hacia el usuario en todas las etapas del desarrollo proyectual.
En este sentido, Norman (1998) seniala que el usuario no debe ser quien
padezca las consecuencias de un mal diseno, pues corresponde al disenador
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asegurar que los objetos sean comprensibles, utilizables y seguros. La
confusion o el uso inadecuado de un producto no son, por tanto, resultado
de la dificultad de la tarea, sino de un diseno deficiente. Lo anterior subraya
la responsabilidad ética del diseiiador hacia las personas para quienes crea
productos o servicios, ya que la seguridad, la funcionalidad v la claridad de
estos dependen directamente de sus decisiones. En consecuencia, el proceso
de disefio contemporaneo requiere una implementacion mas profunda que
permita identificar y generar propuestas orientadas a satisfacer de manera
efectiva las necesidades reales de los usuarios. Segiin Norman (2010):

Los disenadores deben asumir la responsabilidad por la complejidad que
crean. Las decisiones que toman afectan no solo la funcionalidad de un
producto, sino también como este impacta en la vida de los usuarios.
Las consideraciones éticas deben estar en el centro de cada decision de
disefo, asegurando que los sistemas y productos que creamos no alienen
o perjudiquen a los usuarios, sino que los empoderen para gestionar la
complejidad de manera efectiva. (p.177)

Por lo tanto, el disenador tiene la responsabilidad primordial respecto
a las implicaciones de sus creaciones; le corresponde garantizar que la
experiencia de las personas en relacion con el uso de los artefactos disefiados
sea accesible. Esto implica enfrentarse a la complejidad inherente de las
tareas de diseflo, evitando una vision reducida centrada inicamente en la
funcionalidad superficial o en el beneficio econémico del producto o servicio.
Papanek (1971) ayuda a ampliar la idea anterior al establecer que:

En una sociedad mundial en proceso de dramatica mutacion que

teme (temblorosamente) al cambio y que educa a su juventud segiin
especializaciones cada vez mas restringidas. El practicante de diseiio
integrado, generalizador y anticipatorio es un abnegado sintetizador.

(p.295)

Un aspecto relevante en los autores mencionados es la consideracion
de la complejidad como parte inherente del proceso de disefio. Esto implica
reconocer que el disefio posee la capacidad de resolver problemas en distintos
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niveles de dificultad mediante propuestas y artefactos que, aunque parezcan
simples en su forma, responden a procesos de pensamiento y toma de
decisiones altamente complejos. Por ejemplo, un objeto cotidiano como una
cuchara —cuyo proposito es tan basico como llevar la sopa a la boca— revela
su valor cuando se reflexiona sobre la dificultad que implicaria realizar esa
accion sin su existencia, incluso disponiendo de otros utensilios como un
tenedor. Sin embargo, los proyectos desarrollados en las escuelas de disefio
suelen centrarse en el aspecto estético, sin atender siempre al contexto real
en el que los productos seran utilizados. Al respecto, segiin Thackara (2006):

Los contextos sociales se vuelven mas complejos cuanto mas cerca se
observan. El tipo de disefio que se centra en la forma de los edificios o
que traza lineas gruesas en los mapas con un marcador, reconfigurando
barrios enteros de un solo golpe, no es adecuado para situaciones
locales. La leccién es que el disefio para lo local no implica un regreso a
la simplicidad, sino mas bien, de enfrentar mas complejidad, no menos.

(p.96)

Thackara (2006) sefiala que los problemas de disefio que implican altos
niveles de complejidad no siempre pueden resolverse mediante soluciones
visualmente simples. En realidad, las respuestas rapidas o poco reflexionadas
pueden llegar a perjudicar o dificultar la vida de las personas. Muchos
productos diseiiados de forma deficiente podrian haberse mejorado mediante
un proceso mas empatico y participativo, que involucrara la observacion
directa y la comprension profunda de quienes los utilizaran. Esto supone
considerar factores esenciales como la cultura, la politica, las condiciones
sociales, las costumbres alimentarias, los modos de comunicacion, las normas
locales, las problematicas cotidianas, el nivel econémico y las dinamicas
familiares, laborales y comunitarias. En suma, se trata de entender el
contexto real de personas con necesidades reales.

En México, la formacion de los disefiadores enfrenta el reto de integrar
los derechos humanos en sus programas académicos, fomentando una
practica del disefio que no solo sea estética y funcional, sino también ética
y comprometida con el bienestar social. Como se mencioné anteriormente,
el contexto contemporaneo exige que el disefiador observe y aborde los
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problemas desde una perspectiva mdas amplia y consciente de su impacto. En
este sentido, el presente estudio se centra en explorar el nivel de integracién
de los derechos humanos en los programas de disefio de algunas de las
universidades mas reconocidas del pais, con el propdsito de identificar si
existe coherencia entre la formacidon que se imparte en las instituciones
educativas y las posturas tedricas que promueven un disefio centrado en las
personas. Para los fines de este capitulo, el estudio consistié en revisar en qué
medida la educacion del disefio en México incorpora —o no— este enfoque.

Resultados

Para identificar qué universidades de la muestra integran —o no—
contenidos relacionados con los derechos humanos o con tematicas afines
en sus programas académicos de disefio, se elaboré la Tabla 5, en la que se
analizo de manera detallada cada mapa curricular. El propdsito fue detectar
la presencia de asignaturas que abordaran estos temas de forma directa o
indirecta. Este analisis permitié determinar el grado de incorporacion de los
derechos humanos en los programas educativos y, a partir de la informaciéon
obtenida, realizar un cruce de datos que facilité la comparacion entre las
distintas universidades incluidas en el estudio.

Tabla 5
Andlisis de inclusion de derechos humanos en el curriculo de la primera parte del
estudio

Materia

. Descripcion del contenido
relacionada

Institucion Programa

No se encontrd el contenido de la materia,
“Etica” pero el perfil de egreso del programa
EDINBA Diserio “Responsabilidad  sefiala que su enfoque es proponer
social ambiental”  estrategias para resolver problemas o
sistemas complejos de diseno.

En ambos Uno de los temas es el “Enfoque de
programas se Género en la comunicacion humana”, el
Disefi imparte la materia cual reconoce el género como una forma
UAC] Gls,?no “Competencias de identidad cultural y analiza su relaciéon
Fteo comunicativas con identidades culturales como son las
con enfoque de de raza, clase, regién, edad, habilidad,
género” entre otras.
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Institucion

Programa

Materia
relacionada

Solo en Disefio
Industrial se

Descripcion del contenido

Tiene como objetivo la conciencia

y sensibilizacién de problematicas
sociales, respeto, responsabilidad
social y compromiso ciudadano, critica
y autocritica, practica académica con
perspectiva ética, respeto a la autoria

Diserio imparte la materia
UAC] . « P : documental.
Industrial Competencias , . ,
L Ademas, se divide en tres modulos:
para el ejercicio de L . L.
. ) 1. La condicion multicultural en Meéxico y
la ciudadania . .
sociedad intercultural.
2. Derechos humanos, civiles y sociales.
3. Ciudadania, participacién ciudadana y
democracia.
Diserio de , Temas sobre responsabilidad social en el
Se imparten dos N o N
Productos . disenio, proyectos comunitarios de diserio,
materias: , . .
y Expe- « como abordar necesidades sociales a
o Taller de , L . .
riencias ., traves del diseno, el trabajo colaborativo
formacion y . . :
iy R y dinamicas de trabajo con comunidades,
IBERO isefi accion social™ y la ética y compromiso en el servicio
DlsenO. Construccion social IZ sost(fnibilidad la justicia social
Se'nsor'lfﬂ 7 de democracia ademés de estrategias dz dis]eﬁo ara |
Direccion y sostenibilidad . 5 . P
creativa . fomentar la equidad y promocion de la
social -
sostenibilidad.
Disefio No se encontraron Aunque en su perfil de egreso menciona
Grafico materias obliga- la ética y la responsabilidad, no se
UNAM torias afines a los  encontraron materias obligatorias con
Disefio y Derechos Huma-  contenidos de DERECHOS HUMANOS o
Comunica- NOS. temas afines.

cién Visual

Para llevar a cabo el analisis sobre la inclusion de los derechos humanos
en las asignaturas obligatorias, se consultaron los sitios web oficiales de las
universidades seleccionadas, enfocandose especificamente en los programas
de disenio (EDINBA, 2024; IBERO, 2024a, 2024b; UAC], 2024a, 2024b;

UNAM, 2024a, 2024b). En esta revision se examinaron los planes de estudio,
prestando atencion a las descripciones de asignaturas afines a este tema.
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Discusion

Los resultados evidencian que, si bien existe un interés general por incorporar
la ética y la responsabilidad social en la formacion del disefio, atin no se
observa un consenso, una profundizacion ni una estandarizacion en la manera
de abordar los derechos humanos dentro de los programas académicos de
disefio en México, al menos en la muestra analizada.

A partir del cruce de informacién entre las definiciones y conceptos
relativos a los derechos humanos y la dignidad humana, asi como de las
aportaciones de autores del ambito del diseiio que enfatizan la importancia
de integrar la responsabilidad social, la ética profesional y la vinculacién
con la comunidad, se identifica la urgencia de que tanto los Estados
como la ciudadania asuman la proteccion de la dignidad humana y los
derechos fundamentales desde todas las disciplinas, y no inicamente
desde las humanidades. Asimismo, se observa un crecimiento gradual en la
incorporacién de estos temas dentro de los programas de disefio en diversas
universidades mexicanas, lo cual refleja una tendencia hacia una formacién
mas consciente y comprometida con el entorno social.

En este sentido, el enfoque de género presente en algunas carreras de
diseno se configura como un eje fundamental para formar profesionales
capaces de comprender la diversidad cultural y las desigualdades sociales, o
al menos para fomentar en los estudiantes una conciencia critica respecto a
estas tematicas. Asimismo, se identificé una tendencia creciente a incorporar
la responsabilidad social y la promocién de la igualdad de derechos como
componentes formativos, lo cual puede considerarse una buena practica
orientada a la preparacion de disefiadores comprometidos con su entorno.

No obstante, se destaca la necesidad de que estos temas sean
incorporados de manera mas explicita en los contenidos curriculares, y no
Unicamente como tépicos complementarios o sugeridos. Asimismo, resultaria
pertinente promover el desarrollo de proyectos académicos que, desde las
aulas, integren de forma practica principios vinculados con la equidad, la
justicia y la responsabilidad social.

Se considera fundamental que los disefiadores adquieran conocimientos
generales sobre los derechos humanos a lo largo de los distintos niveles de su
formacidn, incorporando temas relacionados con la ciudadania y la equidad
de género, para garantizar una practica profesional ética y socialmente
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responsable. La revision de los mapas curriculares revela que solo algunas

universidades han mostrado un compromiso tangible con la implementacién

de contenidos vinculados a los derechos humanos; sin embargo, se observa

un interés generalizado en formar disefiadores capaces de responder a las

problematicas contemporaneas desde una perspectiva critica y comprometida

con su contexto.

A partir del analisis, se sugieren algunas recomendaciones para mejorar

la integracion de los derechos humanos en la educacién en disefio en México:

Creacion de asignaturas especificas sobre disefio y derechos humanos,
abordando temas como accesibilidad, inclusion, responsabilidad social vy
ética en el disefio.

Incorporacion de estudios de caso o proyectos dentro del aula con
poblaciones vulnerables, incluyendo comunidades indigenas, personas
con discapacidad, mujeres, nifios, adultos mayores y migrantes.
Promocion de un enfoque decolonial, revisando criticamente como el
disefio en México responde a las problematicas actuales y cémo, en
algunos casos, ha contribuido a perpetuar desigualdades.
Reforzamiento sobre normativas nacionales e internacionales
relacionadas con la regulacion del disefio en cuanto a inclusion,
accesibilidad y derechos humanos.

Implementacién de metodologias con enfoque social y proyectos de
diserio enfocados en problemas reales vinculados con los derechos
humanos.

Fomento de la colaboracién con organizaciones, gobiernos y empresas
con enfoque social.

Evaluacion de proyectos académicos, no solo en términos estéticos y
técnicos, sino también en funciéon de su impacto social.

Capacitacion de los cuerpos académicos en temas de derechos humanos
y su relacién con el disefio.

Creacion de una linea de investigacién que promuevan metodologias
centradas en los derechos humanos dentro de los procesos creativos.
Revisidn comparativa con programas de disefio de otros paises, a fin de
identificar si estos incorporan enfoques relacionados con los derechos
humanos, asi como analizar de qué manera esas experiencias podrian
adaptarse y contextualizarse en la educacion del disefio en México.
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Conclusiones

Este sondeo, que forma parte de un proceso mas amplio orientado a
comprender el contexto y la aplicacion de los principios de los derechos
humanos en México, permitié evidenciar que, si bien existe una creciente
conciencia sobre la relevancia de estos principios en el campo del diserio, su
integracion en los mapas curriculares continua siendo limitada.

En contraste, los planes de estudio de Disefio Industrial y Disefio Grafico
analizados mantienen un énfasis en la teoria y en el desarrollo tecnoldgico,
orientando la formacién hacia la creaciéon de productos y servicios desde
enfoques que, en algunos casos, resultan desalineados con las realidades
contemporaneas del mundo vy, particularmente, con el contexto mexicano.

A pesar de la creciente conciencia sobre la relevancia de estos
contenidos en el ambito del disefio, este primer sondeo evidencia limitaciones
significativas en su integracién. Por ello, se propone incorporar de manera
sistematica asignaturas y lineamientos que incluyan la perspectiva de los
derechos humanos como un componente esencial de los mapas curriculares,
consolidandola como parte fundamental de la formacion integral de los
futuros diseriadores.

La respuesta a los desafios que enfrenta el disefio en el mundo
contemporaneo no puede basarse inicamente en la adopcion de tecnologias
avanzadas provenientes del Norte Global ni en la produccién de artefactos
orientados exclusivamente a las tendencias del mercado. Es necesario
que el disenio formule estrategias innovadoras e integrales para atender
las problematicas actuales, promoviendo soluciones con sentido social y
ético. En este propdsito, resulta fundamental que los estudiantes —con el
acompafiamiento de sus profesores—, asi como los egresados, adopten y
adapten enfoques que fomenten la igualdad, el respeto y la justicia como
principios rectores de su practica profesional.

De esta manera, documentos internacionales como la Declaracién
Universal de los Derechos Humanos y la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible
de la ONU ofrecen marcos de referencia valiosos para orientar la ensefanza
y la practica del disefio hacia un enfoque verdaderamente humano.

En consecuencia, es esencial revisar de manera critica y profunda las
metodologias empleadas en la formacion de disefiadores en México, con
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el fin de reorientar los programas académicos hacia una enseflanza mas
comprometida con la equidad, la dignidad y los derechos humanos.

Es responsabilidad de las instituciones educativas actualizar de manera
constante sus contenidos conforme a las necesidades reales de las personas y
de la sociedad. Asimismo, deben fomentar la colaboracion interdisciplinaria
dentro de las universidades, integrando saberes y metodologias de otras
ciencias que fortalezcan la formacién de disefiadores.

Por su parte, las empresas privadas o independientes deben fomentar
una practica del disefio con sentido ético y responsable, que incorpore el
respeto a los derechos humanos en cada una de sus etapas y procesos.
Finalmente, es indispensable que la inclusion de los derechos humanos
en la educacion del disefio no se conciba como un requisito formal, sino
como una necesidad urgente y permanente para consolidar una formacion
comprometida con la dignidad, la justicia y el bienestar de las personas. B
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Innovacion desde la introspeccion:
el Mapa de autorreflexion creativa (MARC)

Ledn Felipe Irigoyen y Arym Shepperd

n el dltimo semestre o afio de formacion universitaria, los estudiantes
deben elegir un tema para la elaboracidon de un trabajo final, comtinmente
denominado tesis, proyecto integral o trabajo de fin de grado (TFG),
independientemente de las caracteristicas especificas que estos puedan
tener (Cervera, 2019). Idealmente, este proceso deberia consolidar su
formacién profesional al involucrar la identificacion de un problema o area
de oportunidad, la formulacion de un planteamiento y la gestion integral del
proyecto; sin embargo, la construccion de propuestas sélidas, relevantes y
bien fundamentadas no siempre se logra. Esto ocurre tanto por la eleccion
de tematicas que guardan poca relacion con el campo disciplinar o por no
corresponder con los intereses y motivaciones personales de los estudiantes.
A diferencia de otras disciplinas que cuentan con trayectorias
metodoldgicas mas consolidadas, los estudiantes de diseiio grafico enfrentan
un desafio particular. Su formacion se sostiene en la interseccion entre el
desarrollo de habilidades técnico-funcionales, la adquisicion de conocimientos
muy especificos, la generacion de soluciones creativas y la posterior
evaluacion de su viabilidad y efectividad. En este contexto, la ensefianza del
diseiio ha privilegiado histéricamente la parte practica y el trabajo de taller,
lo que ha relegado a un segundo plano la comprensién lectora, el analisis
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critico y la realizacion de trabajos escritos. En consecuencia, la elaboracion
de una tesis suele percibirse como una actividad titanica, desvinculada de las
actividades, saberes y habitos desarrollados durante su formacion.

Por lo tanto, desarrollar una investigacién académica y el extenso
documento escrito subsecuente rompe con el proceso formativo habitual del
estudiante de diseno, al convertirse en una experiencia ajena a las actividades,
metodologias y dinamicas de aprendizaje previas. Este desafio se intensifica
cuando la presentacion de una tesis o TFG se establece como un requisito
institucional para la titulacion, o cuando los estudiantes deben cursar una
asignatura orientada a su elaboracidn sin contar con las herramientas
adecuadas para el desarrollo, la planificacion y la organizacion del proyecto.
Esto suele generar efectos contraproducentes, como dificultades para iniciar y
sostener el proceso, ambigiiedad, incertidumbre, inseguridad en relacion con
las decisiones tomadas y una percepcion general de sobrecarga académica.

Cabe senalar que la tesis —o su equivalente— no solo constituye un
producto final de evaluacion, sino también un proceso de aprendizaje que
contribuye al desarrollo profesional del estudiante (Lonka et al., 2014). No
obstante, la percepcion de su complejidad y la carga de trabajo necesaria
para su realizacion varian seguin el contexto académico y la preparacion
metodolédgica previa. Como seiflalan Lonka et al. (2014), “aprender a
escribir académicamente es dificil porque requiere adoptar conocimientos
parcialmente tacitos e implicitos a lo largo de una socializacion extendida
hasta las practicas disciplinarias” (p.246); esto revela la necesidad de
contar con herramientas educativas que faciliten la escritura académica
y disminuyan las barreras que emergen durante el proceso. Entre las
dificultades, estos autores identifican el bloqueo, la procrastinacion vy el
perfeccionismo, estrechamente relacionados con el estrés, la ansiedad, el
agotamiento y la reduccion en la productividad.

Segun Cerrato-Lara et al. (2017), la escritura académica es un proceso
tanto individual como social, por lo que se vuelve fundamental proporcionar
herramientas que ayuden a los estudiantes a estructurar sus ideas y relacionar
sus intereses y motivaciones con una forma de trabajo clara, orientada por
objetivos concretos, sin perder de vista el conjunto de tematicas identificadas.
En este marco, el presente capitulo se orienta a la presentacion de una
herramienta que busca ordenar y facilitar este proceso de toma de decisiones.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



35

Algunos estudios han demostrado que la procrastinacion (Genise et
al., 2024) vy el perfeccionismo (Cerrato-Lara et al., 2017) estan fuertemente
ligados a la ansiedad y al estrés académico (Restrepo et al., 2020), no solo
durante la escritura, sino a lo largo de todo el proceso de desarrollo del
proyecto. Esto puede generar una percepcidon negativa de la carga y las
exigencias del trabajo, o una disminucion progresiva de la motivacién. El
desafio consiste en establecer, por un lado, una secuencia logica de tareas
concretas que permita avanzar sin dilaciones innecesarias; vy, por el otro,
evitar dedicar demasiado tiempo a detalles o aspectos técnicos que interfieran
en la vision global del proyecto, afectando su coherencia y avance general.

En el contexto especifico de los estudiantes de diseiio, Bisbe (2022)
seflala que existen factores internos y externos que contribuyen a la aparicion
de sintomas de estrés, particularmente relacionados con la naturaleza
proyectual de la ensefianza y la presion asociada a la produccidn creativa
constante. La autora destaca la necesidad de implementar estrategias
institucionales que favorezcan el bienestar estudiantil en entornos de
educacion superior en diseiio, lo que refuerza la importancia de contar con
herramientas especificas que permitan enfrentar estos desafios mediante un
analisis reflexivo estructurado.

Esta revision inicial de los factores que inciden en la elaboracion de
trabajos de investigacién en el nivel de pregrado permite identificar cémo
las dificultades asociadas a la escritura académica se articulan con las
particularidades formativas del diserio. De este modo, es posible reconocer
que la eleccién del tema y la estructuracion del proyecto no dependen
unicamente de la claridad conceptual o de la capacidad técnica, sino
también de procesos personales de motivacion, organizacién, caracteristicas
individuales y culturales. En consecuencia, se vuelve necesario contar con
recursos que acompaiien este proceso de manera guiada y reflexiva.

Contexto

Para comprender mejor los desafios especificos que enfrentan los estudiantes
de disefio en la elaboracién de sus proyectos finales, resulta necesario
examinar el contexto académico y metodoldgico en el que se forman. Al
analizar algunos planes de estudio de disefio grafico en México —como se
detalla mas adelante—, se observa que, aunque muchos programas reconocen
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la importancia de la formacion en investigacion, no incorporan o bien, no
profundizan con asignaturas pertinentes ni abordan el tema desde un enfoque
coherente con la naturaleza proyectual de la disciplina.

Esta brecha metodolédgica provoca que los estudiantes recurran
indistintamente a técnicas que no responden a las necesidades del disefio, ya
sea por basarse en modelos tradicionales —como la elaboracién mecanica de
fichas bibliograficas— o por adoptar procedimientos ajenos a la disciplina
sin la formacion necesaria para su aplicacion —como la implementacion de
encuestas cuantitativas y el manejo riguroso de los datos—. En contraste,
Noble y Bestley (2016) destacan la existencia de metodologias especificas
para la investigacion en disefio grafico —analisis visual sistematico, estudios
de audiencia, experimentacion tipografica, documentacion fotografica y
mapeos contextuales— que permiten articular procesos de indagacion mas
pertinentes y significativos para la practica profesional.

La falta de formacion metodolédgica situada no solo impacta en la
claridad con la que se afrontan los trabajos finales, sino también en la
toma de decisiones vinculadas con la trayectoria académica y profesional:
donde realizar las practicas profesionales o el servicio social, qué areas de
especializacion priorizar, como prepararse para la insercion laboral o qué
estrategias desarrollar para el autoempleo. Cuando la dimension investigativa
se percibe como un requisito afiadido y no como parte organica de la practica
del diseiio, la elaboracion de estos trabajos terminales tiende a vivirse como
un esfuerzo abstracto, desgastante y desvinculado de los modos habituales
de trabajo practico y especifico. Al respecto, Muratovski (2016) subraya que
el disefio contemporaneo exige una cultura de investigacion aplicada, capaz
de integrar métodos cualitativos, cuantitativos y de campo al proceso creativo
para responder de manera informada a problemas complejos; sin esa base, la
investigacion aparece como una carga externa en lugar de una herramienta
estratégica al servicio del proyecto.

Esta dificultad también se refleja en la eleccion de opciones de titulacion,
pues la mayoria de los estudiantes opta por alternativas que implican una
menor carga emocional o un esfuerzo mas acotado, como mantener un
promedio alto para acceder a la titulacion automatica o presentar un examen
estandarizado a nivel nacional. En contraste, la elaboracion de una tesis o TFG
exige sostener la motivacidn, la claridad conceptual y el empleo de multiples

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



37

técnicas y herramientas durante un periodo prolongado, poniendo a prueba
los recursos personales, afectivos y cognitivos del estudiante.

A esta problematica se suman la falta de coordinacion entre profesores,
inconsistencias en la exigencia y la falta de claridad en los objetivos y criterios
de trabajo, incluso en asignaturas como seminarios de tesis, talleres de
investigacion o materias de metodologia que, en teoria, deberian orientar este
proceso. Cuando no existen mecanismos basicos de acompaifiamiento —orden
en las etapas del proyecto, claridad en las expectativas, retroalimentacion
oportuna y herramientas metodoldgicas pertinentes— ni se fomenta un
clima académico de dedicacidén, respeto y paciencia, resulta dificil que los
estudiantes desarrollen una propuesta propia con confianza; por lo tanto, la
redaccién y el desarrollo de un trabajo de investigacion se vuelven procesos
inciertos y emocionalmente demandantes.

Estas tensiones se expresan de forma heterogénea en los planes de
estudio revisados. Aunque muchas instituciones de educacién superior
incluyen asignaturas como Metodologia del Disefio (Instituto Tecnologico de
Sonora [ITSON], s. f.), Seminarios de Tesis I y II (Universidad Auténoma de
Sinaloa [UAS], s. f.) o Introduccion a la investigacion de disefio (Universidad
Autonoma de Tamaulipas [UAT], 2023), estas materias no siempre se
articulan con actividades practicas como talleres de redaccion, ejercicios de
lectura critica o herramientas especificas para la estructuraciéon de proyectos.

Otras instituciones han optado por enfoques mas orientados a la gestiéon
de proyectos y el emprendimiento, manteniendo el énfasis en la proactividad
con asignaturas como Proyecto de Titulacién (Universidad Marista, s. f.),
Investigacion Profesional para el Diseiio (Universidad Autéonoma de Guadalajara
[UAG], 2021), Plan de Proyecto (Centro de Estudios Superiores de Diseno de
Monterrey [CEDIM], 2025), Disefio de Proyecto Emprendedor (Universidad
Vizcaya de las Américas [UVA], s. f.) o Proyectos de Gestion de Disefio Grdfico e
Innovacion (Universidad Iberoamericana Leon [Ibero Ledn], s. f.).

Un tercer grupo ha reducido o eliminado la formacion explicita en
investigacion, sustituyéndola por estrategias mas pragmaticas, como
Preparacion para EGEL (Universidad Auténoma de Coahuila [UAdeC], 2020) o
la presentacion de un Proyecto Terminal Colaborativo (Universidad La Salle,
s.f.). Estas diferencias responden a una variedad de decisiones institucionales
y ciertos ajustes frente al mercado laboral local o regional, lo que confirma
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que la formacion académica para la investigacidon en disefio sigue siendo, en
muchos casos, un campo poco desarrollado.

Frente a este panorama, se vuelve imprescindible ofrecer a los
estudiantes no solo lineamientos formales para cumplir con un requisito
de titulacién, sino herramientas concretas que les permitan articular sus
intereses personales, su experiencia emocional y sus capacidades creativas
con decisiones académicas informadas. En particular, resulta necesario
contar con un recurso que les ayude a reconocer qué temas les movilizan,
qué problematicas desean evitar o transformar, qué habilidades vy saberes
pueden capitalizar y cdmo proyectan su futuro profesional. Una herramienta
de este tipo —basada en la autorreflexidon guiada, el mapeo visual y la
légica proyectual— puede transformar la eleccion del tema de tesis de un
ejercicio abstracto, desgastante y desvinculado, en un proceso significativo
y estratégicamente orientado. En esa direccion se inscribe la propuesta del
mapa de autorreflexion creativa (MARC), que se desarrolla mas adelante.

Antecedentes teoricos

La buisqueda de soluciones a problemas existentes es, segin Bowers (2011),
una caracteristica inherente a la naturaleza humana, en tanto las personas
procuran mejorar su realidad mediante el control de sus interacciones y
experiencias. En un sentido amplio, esto define el proceso de resolucion de
problemas, entendido no solo como superacion de obstaculos, sino también
como una oportunidad para la innovacion.

Cuando surge un problema que requiere atencién, pueden identificarse
distintos enfoques para abordarlo. Uno de los mas tradicionales es el
enfoque lineal, basado en una secuencia de cuatro fases: aprendizaje,
identificacion, generacion e implementacién. Aunque estas etapas pueden
solaparse, mantienen una légica secuencial que implica “comenzar por el
principio” (Bowers, 2011). En disefio, este enfoque guarda relacion con el
método proyectual descrito por Munari (2016), quien propone una serie
de pasos organizados para conducir el proceso creativo hacia una solucion
especifica y que sigue siendo relevante hoy en dia. Un segundo enfoque es el
ramificado (branching approach), que admite rutas alternativas en cada fase
de planificacion, permitiendo ajustar la solucién segun las condiciones del
problema. Un tercer enfoque combina momentos divergentes —descubrir,

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



39

predecir, identificar, considerar— con otros convergentes —priorizar,
generar, refinar, crear—, configurando un ciclo iterativo de andlisis y sintesis
para redefinir una solucion de forma continua (Bowers, 2011).

Por su parte, Zimmerman (1989) plantea, en su modelo de
autorregulacion, que el aprendizaje no es solo resultado de habilidades
previamente adquiridas, sino de estrategias que los propios estudiantes ponen
en marcha para mejorar su desemperio y gestionar su entorno de aprendizaje.
La autorregulacion se concibe como un ciclo de retroalimentacién continua
con tres fases principales:

1. Planificacion (forethought phase). El estudiante analiza la tarea

antes de iniciarla, evalta su autoeficacia y formula metas concretas,

seleccionando estrategias pertinentes. En proyectos de disefio, esta fase

es clave para valorar la viabilidad del tema, elegir métodos adecuados y

estructurar un plan de trabajo.

2. Ejecucién (performance phase). El estudiante implementa la tarea
mientras supervisa y ajusta su propio desempeiio. La concentracion,

la regulacién emocional y la gestién del tiempo son fundamentales

para evitar la procrastinacién y mantener el proyecto alineado con los

objetivos iniciales (el equivalente en disefio de “volver al brief”).

3. Autorreflexion (self-reflection phase). El estudiante evalia los resultados

a partir de los criterios definidos al inicio. En esta fase intervienen

procesos de atribucidn, satisfaccidon o insatisfaccion con el desempeiio

y la formulacion de inferencias adaptativas o defensivas: desde ajustar

estrategias para mejorar hasta evitar acciones vinculadas a experiencias

de fracaso (Panadero & Alonso-Tapia, 2014).

En el contexto de la educacion superior, particularmente en la
elaboracion de trabajos terminales, la autorregulacion es esencial para que los
estudiantes se mantengan activos en los planos metacognitivo, motivacional y
conductual (Zimmerman, 1989), sobre todo cuando enfrentan tareas de larga
duracion y alta complejidad como la eleccion y delimitacion de un tema.

Junto con la autorregulacion, el modelo de flujo propuesto por
Csikszentmihalyi (1990) aporta una perspectiva relevante para comprender
la relacion entre elecciéon tematica, motivacidon y desempeiio. El flujo describe
un estado de inmersion profunda que ocurre cuando la persona realiza una
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actividad en la que el nivel de desafio se equilibra con sus habilidades, existen
objetivos claros y se recibe retroalimentacion inmediata. En ese estado

— “estar en la zona” — se experimenta concentracion sostenida, disfrute
intrinseco y pérdida de la nocién del tiempo. Lejos de asociar el bienestar solo
con el ocio, Csikszentmihalyi (1990) sostiene que estas experiencias Optimas
se vinculan con actividades significativas y personalmente valiosas.

Aplicado al contexto de las tesis y proyectos finales, este modelo sugiere
que trabajar con temas alineados con los intereses personales y profesionales
favorece la concentracion, reduce la procrastinacién y fortalece el compromiso
con el proceso. En contraste, las tematicas impuestas, elegidas al azar
o desvinculadas de la experiencia del estudiante tienden a vivirse como
exigencias externas, poco motivantes y dificilmente sostenibles.

Este vinculo entre desafio, motivacion y sentido también se ha retomado
en propuestas de ludificacion (del inglés gamification), dinamicas de juegos de
mesa y videojuegos. Trasladado a la escritura académica y a la planificacion
de proyectos, permite pensar en estructuras que ofrezcan retos graduales,
recompensas perceptibles y momentos de retroalimentacion, reduciendo la
sensacion de estancamiento, pérdida del rumbo y agotamiento.

En sintesis, la articulacion entre modelos de resoluciéon de problemas,
autorregulacion del aprendizaje y experiencia de flujo permite comprender
que la eleccion de un tema de tesis no es solo una decision técnica, sino
un proceso que implica planificacidn estratégica, manejo de emociones,
reconocimiento de habilidades e identificacion de intereses personales
significativos. Esta base teorica abre la posibilidad de disefiar herramientas
especificas que orienten este proceso de manera guiada y reflexiva.

Antecedentes practicos

A partir de estos principios tedricos, resulta pertinente revisar algunas
herramientas practicas que han demostrado ser Utiles para organizar tareas,
definir objetivos y articular procesos de reflexion personal. Si bien estas
herramientas no fueron desarrolladas para la eleccién de temas de proyectos
de diserio o trabajos terminales, ofrecen marcos conceptuales adaptables que
sirven como base para la creacion del mapa de autorreflexion creativa (MARC),
especialmente en lo relativo a la toma de decisiones, la priorizacion y la
conexidn entre experiencia personal y proyecto académico.
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En primer lugar, es posible emplear el Making-of Model (Krogerus &
Tschappeler, 2017), que propone examinar el pasado para proyectar el futuro,
subrayando que toda decision estratégica se construye sobre una trayectoria
previa y no desde cero. En lugar de preguntar inicamente “¢cémo imagino
mi futuro?”, este modelo invita a trazar un puente entre ambos momentos
mediante una linea de tiempo en la que se identifican metas actuales,
aprendizajes clave, obstaculos superados, logros significativos y personas
involucradas (Figura 1). Aplicada en el contexto de los proyectos de diserio,
la herramienta permite que cada estudiante conecte su historia personal con
posibles temas, al reconocer qué aspectos de su circunstancia merece la pena
conservar y aprovechar como base del proyecto. Asi, este modelo favorece la
construccion de un punto de partida introspectivo para aclarar la decision
tematica con enfoques singulares y recorridos vitales especificos, en vez de
optar por elecciones genéricas o temas ajenos.

Figura 1
Making-of Model (Krogerus & Tschdppeler, 2017)

Metas actuales ;Cudles son tus metas concretas para este proyecto?

Aprendizajes clave De lo que has aprendido, qué puede serte titil aqui?

Obstaculos ¢Qué obstdculos o condiciones tienes en contra y necesitas superar?

Logros significativos ¢Qué logros previos pueden estar relacionados con este proyecto?

Personas involucradas SQué personas pueden desempefiar un rol importante?

Tomando esta reflexion previa como punto de partida y organizandola en
forma de conversacion, puede articularse una segunda herramienta, el modelo
GROW (Whitmore, 2017). Desarrollado en el ambito del coaching y consolidado
desde la década de 1990 como método de planificacion y desarrollo personal,
se presenta como una secuencia de cuatro preguntas orientadoras (Figura 2):

cual es el objetivo (Goal) —“¢qué quieres lograr u obtener?” —; cémo es la
situacion actual (Reality) —“¢:donde te encuentras?” —; qué opciones existen
(Options) —“iqué se puede hacer al respecto?” —; y cudl es la voluntad de
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accion o compromiso con el tema (Will) —“squé vas a hacer al respecto?” —.
Aunque se ha empleado principalmente como herramienta de desarrollo
personal v no necesariamente de innovacion, propone un enfoque que permite
identificar el grado de vinculacion de las personas con un eje tematico y
facilita la estructuracion de acciones concretas en funcion de sus decisiones,
proyectos y metas.

Figura 2
Modelo GROW (Whitmore, 2017)

Objetivo Situacion actual dppcm.r;)els XolunFa}d
(Goal) (Reality) 1sponibles e accion
(Options) (Will)

Por su parte, el modelo de objetivos SMART, propuesto originalmente por
Doran (1981), contribuye a mejorar la calidad y la viabilidad de los objetivos
dentro de una organizacién o, en este caso, de un proyecto académico.

Esta metodologia, igualmente de naturaleza mnemotécnica, plantea que

los objetivos sean especificos (Specific), medibles (Measurable), alcanzables
(Achievable), relevantes (Relevant) y acotados en el tiempo (Time-bound),
ofreciendo asi un marco concreto para evaluar la pertinencia y factibilidad de
una propuesta (Figura 3).

Figura 3
Diagrama de objetivos SMART (Doran, 1981)

Objetivos SMART

Especifico (specific) ¢Qué tan amplio es el tema?

Medible (measurable) ¢Queda claro cdmo se van a medir los avances o resultados?

Alcanzable (achievable) JEs algo realista en relacién al contexto y tus capacidades?

Relevante (relevant) ¢Estd relacionado con necesidades actuales o interés piiblico?

Temporalmente definidos
(time-bound)

;Cudnto tiempo necesitas para realizarlo de forma adecuada?
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En el contexto educativo, los objetivos SMART funcionan como una lista
de comprobacidn que ayuda a los estudiantes a transformar ideas generales
en temas delimitados; y, aunque resulte deseable otorgar libertad al momento
de elegir el tema, su uso permite verificar que la propuesta mantenga una
relacion solida con el campo del disefio. Esto resulta especialmente relevante
cuando, en su afan por hacer su trabajo atractivo o contextual, los estudiantes
intentan abordar problematicas propias de otras disciplinas para las cuales no
cuentan con la formacion tedrica, técnica o ética necesaria.

Por dltimo, la denominada matriz Eisenhower (Berzbach, 2013) es
un modelo clasico de gestion del tiempo, priorizacion de actividades y
organizacion de tareas a partir de dos criterios base: urgencia e importancia.
A partir de esta combinacion, el contenido se distribuye en cuatro cuadrantes
segln lo que se requiera: hacer, decidir, delegar o eliminar (Figura 4).

Figura 4
Matriz Eisenhower (Berzbach, 2013)

Urgente

No urgente

Hacer Decidir
Importante Tareas que hay que hacer Todo aquello que requiere
de inmediato algo de planificacién
Delegar Eliminar
No importante Actividades que alguien Tareas que puede no hacerse
mds puede hacer sin problema o consecuencia

Trasladada al contexto de proyectos finales en diserio, esta matriz
ayuda a los estudiantes a distinguir entre actividades realmente sustantivas
para su proceso —como la delimitacion del problema, la bisqueda critica de
fuentes o el desarrollo de prototipos— v acciones accesorias o postergables
—como ajustes formales prematuros, el formateo del documento o tareas
administrativas menores—. Su valor reside en ofrecer una visualizacién clara
de prioridades, reduciendo la sensacién de saturaciéon y permitiendo asignar
energia a aquello que contribuye de forma directa al avance del proyecto.

Aunque existe una gran variedad de modelos que pueden servir como
base para la creacion de nuevas herramientas, se seleccionaron estos cuatro

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



44

ejemplos porque pueden articularse directamente con la eleccion y el
desarrollo de un tema de tesis. No se trata de recursos aislados, sino de una
potencial secuencia evolutiva que acompariia el proceso desde la recuperacion
de la trayectoria personal como recurso estratégico para definir un enfoque
distintivo del proyecto (Making-of Model), pasando por la exploraciéon guiada
del compromiso personal con un rumbo posible (GROW) y la formulacion
técnicamente so6lida de los objetivos (SMART), hasta la organizacién practica
de tareas y prioridades en un calendario real de trabajo (matriz Eisenhower).
En este recorrido, la presencia reiterada de los objetivos no es una
redundancia casual, sino el eje que se refina a distintos niveles, desde el
vinculo personal con un tema hasta su operatividad en el tiempo y en la carga
de trabajo. Incorporar estos marcos en la formacion en diseiio contribuye
a estructurar y fortalecer el vinculo entre experiencia personal, practica
proyectual e investigacion académica, preparando el terreno para propuestas
derivadas como la que se explica a continuacion.

Desarrollo de la herramienta

Como se sefiald anteriormente, la definicion del tema de un proyecto
terminal suele presentarse como un punto de alta friccion emocional para los
estudiantes de disefio: no solo implica acotar un area de interés y justificar
su pertinencia, sino también sostenerla en el tiempo, defenderla y traducirla
en un producto con rigor. En términos formativos, este momento condensa
varias tensiones: motivacion personal, presion institucional, expectativas
profesionales y demanda metodoldgica.

Ante ese escenario se propuso el diseno tentativo del mapa de
autorreflexion creativa (MARC) como una herramienta pedagogica cuyo
propdsito no es decirle a los estudiantes “qué investigar”, sino apoyarlos en
identificar con lucidez qué temas les resultan significativos, cuales no y por
qué. La premisa es que la eleccion del tema mejora cuando no se formula
desde la inercia (“lo que siempre se hace”), el azar (‘“algo que suene bien o
esté de moda”) o la evasion (“lo que puedo terminar rapido”), sino desde una
autorreflexion explicita sobre intereses, limites, motivaciones, capacidades y
aspiraciones. Esta logica coincide con el planteamiento sobre autorregulacion
académica que sefiala que la toma de decisiones mejora cuando el estudiante
se reconoce como agente activo de su proceso y no como mero ejecutor de una
consigna externa (Zimmerman, 1989).

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



45

Con ese objetivo se diseiio la primer version del MARC (Figura 5)
para que los estudiantes exploraran diversos aspectos personales y puedan
organizarlos en tres niveles: fundamentos, obstdculos y proyecciones.

Fundamentos reine gustos, intereses y habilidades que, en teoria,
pueden precisarse con rapidez. Obstdculos concentra factores internos que
frenan o generan bloqueos creativos (e. g., tristezas, frustraciones o enojos).
Proyecciones integra actividades, inspiraciones y propositos que orientan
metas académicas y profesionales a futuro. Debajo de cada nivel y de cada
aspecto se incluyo entre paréntesis una breve indicacion de lo que se espera
consignar, a fin de acotar con claridad el contenido de cada categoria.

Figura 5
Versidn inicial del mapa de autorreflexion creativa (MARC)

PRODUCTIVOS LIMITANTES
(lo que buscas fomentar) (lo que quieres evitar)
Gustos . . . .
(lo que Temas o actividades satisfacto-  Aspectos aburridos o irrelevantes
v o : g rias que te generan entusiasmo que no aportan valor a tu vida
8 c disfrutas)
Z o |
H o ntereses : .
" (o que te Areas o causas que te Temas poco interesantes que no
5 o _ despiertan curiosidad estdn alineados con tus objetivos
/e s apasiona)
% o
= Habilidades , . ; .
o (lo que sabes Fortalezas o destrezas técnicas Areas sin desarrollar donde te
Eacer) por las que destacas sientes inseqguro y prefieres evitar
- Tristezas Situaciones que tocan una fibra Situaciones que te desmotivan
& g (lo que te apena) emocional y deseas mitigar o dafectan tu bienestar emocional
—
8 S Frustraciones Problemas que te indignan, Barreras que generan estrés
LY = . . . .
é @ (lo que molesta) pero impulsan a resolver o ansiedad y te impiden avanzar
m o : S , . .
© o Corajes Injusticias o desafios que te Situaciones que generan
| (lo que te enoja) inspiran a cambiar tu entorno impotencia o te frustran

Acciones tediosas que te blo-
quean
o disminuyen tu motivacion

Actividades Tareas o pasatiempos que
(lo que haces) disfrutas y te activan o inspiran

Prdcticas o enfoques que no se

Inspiraciones Personas, historias o tendencias . . .
alinean contigo y no reflejan algo

PROYECCIONES
(lo que construyes)

lo que te motiva ue admiras y te impulsan . .
(log ) q y P valioso para ti
Propositos . .
Metas claras que aspiras Todo aquello que no refleja tu
(lo que deseas . . .
alcanzar algtn dia vision y carece de relevancia

lograr)
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Cada nivel se dividid, ademas, en aspectos productivos (1o que deseo
potenciar o promover) y aspectos limitantes (lo que necesito evitar o gestionar).
El texto dentro de cada una de las 18 celdas de la Figura 5 orienta el tipo
de informacion que debe integrarse en ellas. Esta estructura busca que el
estudiante conciba su proyecto no solo como un problema externo, sino como
un escenario que involucra su propia energia emocional, su relacién con
el trabajo creativo y las condiciones reales bajo las cuales esta dispuesto a
sostenerlo. En otras palabras, no basta con que el tema sea viable o relevante
al disefio, también debe ser atractivo para esa persona en particular.

En esta primera version no se contempld explicitamente que, tras
completar el MARC, el usuario pudiera cruzar informacion entre columnas
y niveles para vincular aspectos positivos y negativos. Este cruce permitiria
activar dos orientaciones motivacionales validas —aproximacion a lo deseado
o evitacion de lo indeseado—, conocidas coloquialmente en inglés como carrot
or stick, es decir, un incentivo o un castigo. Algunas personas avanzan al
enfocarse en lo que quieren lograr; mientras que otras, cuando definen lo que
quieren evitar. Ese hallazgo empirico derivé en el ajuste posterior del modelo.

Para validar esta herramienta, se aplico la primera version del MARC en
una prueba piloto con 12 estudiantes de octavo semestre de la Licenciatura
en Diseiio Grafico de la Universidad de Sonora (México), durante el semestre
2025-1. El ejercicio se desarrolld en tres sesiones guiadas en clases de dos
horas cada una. En la primera sesién se explicd el objetivo y se trabajaron los
fundamentos personales, de modo que cada estudiante expuso brevemente
aquellos aspectos que deseaba compartir en relacion con lo que disfruta
hacer, lo que sabe hacer y aquello que le gustaria mejorar. Esta dinamica
permitio identificar puntos en comun, reconocer intereses potencialmente
aprovechables y generar un ambiente relajado y de camaraderia.

En la segunda sesion se abordaron los obstaculos: fatiga, inseguridades,
falta de tiempo, habitos de procrastinacion, saturacién emocional y la
sensacion de no ser suficientemente bueno en algo, entre otros. Esta
etapa avanzo con mayor lentitud, posiblemente debido a temas de pudor o
vergiienza, o al temor de que los compartieros pudieran burlarse. Para romper
el hielo, el instructor comparti6 algunos ejemplos personales, lo que permiti6
que varios estudiantes comenzaran a expresar sus propias dificultades: desde
no saber nadar, no haber aprendido a tocar guitarra o no saber conducir un
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automovil estandar, hasta reconocer que la situacion de las personas sin
hogar les aflige profundamente o que las faltas de cortesia al manejar les
generan un malestar desproporcionado, entre muchos otros ejemplos.

Por su parte, en la tercera sesion —correspondiente a otra clase de dos
horas realizada la semana siguiente— se trabajaron proyecciones a corto y
mediano plazo: donde imaginaban aplicar su proyecto, a quién podria servirle
y qué tipo de impacto les gustaria que generara. Cada estudiante elaboré asi
una especie de “radiografia de si mismo como autor del proyecto”, la cual
permitio perfilar temas y enfoques mas viables. Esta dindmica respondio
a dos necesidades pedagdgicas: por un lado, disminuir el estrés asociado a
la incertidumbre de “no sé de qué hacer mi tesis” y transformarlo en una
conversacion guiada; y por otro, documentar por escrito esa conversacion para
que el estudiante pudiera mapear su eleccion tematica mediante argumentos
trazables, y no solo con base en intuiciones.

La herramienta se compartié como una plantilla editable en formato
Word a través del canal de Microsoft Teams de la asignatura, de modo que cada
estudiante pudiera descargarla y completarla con calma. También se ofreci6
la opcion de copiar las columnas y llenarlas a mano; posteriormente, podian
utilizar el archivo digital inicamente para sistematizar o pasar en limpio sus
respuestas. Ademas, se enfatizé que el llenado era personal y privado, por lo
que no era necesario subirlo a la plataforma ni compartirlo con el docente.
Esta decision busco favorecer la profundidad de la exploracién y evitar la
autocensura derivada del “qué diran”. La Figura 6 muestra algunos ejemplos
de estudiantes que aceptaron compartir piblicamente sus registros, los cuales
se reproducen con fines ilustrativos.

Concluida la prueba piloto, se aplicé una encuesta cualitativa anonima
(n = 12) integrada por nueve preguntas abiertas, con el proposito de conocer
la utilidad percibida, las dificultades encontradas, los efectos en la motivacion
y las oportunidades de mejora. El instrumento se compartié por medio de un
enlace de la plataforma Google Forms y estuvo conformado por estos items:

1. ¢Como describirias tu experiencia utilizando el MARC?

2. ¢(Hubo alguna parte del MARC que te parecidé especialmente util o
significativa? ¢Por qué?

3. ¢Encontraste alguna dificultad al aplicar el MARC? Si es asi, ¢cudl fue y
como la resolviste?
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Figura 6
Ejemplos del MARC completado por estudiantes

enfoque que le diste?
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¢Como podrias seguir aplicandolo en las siguientes etapas de tu trabajo?

procesos creativos o académicos?
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¢Qué cambios 0 mejoras propondrias para que el MARC sea mas util en

¢Recomendarias el uso del MARC a otros estudiantes? ;Por qué?
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Resultados

Aunque aqui no se busca presentar un analisis exhaustivo de los resultados,
el patron general fue consistente y positivo respecto a la utilidad y el impacto
de la herramienta. La valoracion de la primera version del MARC permitio
obtener varios hallazgos.

En términos generales, los estudiantes manifestaron que la herramienta
les ayudo a ordenar nociones dispersas, y priorizar o vincular lo que les gusta
hacer con aquello que podian convertir en proyecto; esto incremento su
motivacion desde las etapas iniciales, al definir con mayor claridad el enfoque
de sus proyectos. Varios mencionaron que les permitio6 evitar temas que
podrian detestar después de meses de trabajo, y elegir rutas donde se sentian
con mayor seguridad. Esta combinacién de introspeccién y estructuracion
fue considerada clave para orientar sus decisiones de forma mas consciente
y estratégica. Este hallazgo dialoga con el modelo de flujo: cuando el reto es
percibido como propio —relevante, significativo y alineado con habilidades
reales— aumenta la concentracion, disminuye la procrastinacion y se sostiene
el compromiso y entusiasmo (Csikszentmihalyi, 1990).

No obstante, esta primera versién del MARC también revelo ciertas
dificultades y limitaciones. Algunas personas reportaron confusion al llenar
secciones mas abstractas o aquellas cuya diferencia no resultaba del todo
evidente (como gustos e intereses), asi como la sensacion de repeticion
después de completarlo un par de veces. También se solicitd incluir ejemplos
mas concretos y situados en el ambito del disefio grafico —por ejemplo, “me
interesa la ilustracion cientifica”, “quiero trabajar con identidad visual de
supermercados” o “no deseo volver a hacer campaiias politicas” — en lugar
de rotulos genéricos ajenos a la disciplina. Asimismo, emergié una inquietud
relevante: cuando el proyecto surge de aspectos intimos (e. g., frustraciones o
experiencias negativas), aparece la presion de “justificarlo” con un estandar
de neutralidad técnica; tension conocida en el campo, donde la investigacion
situada v la practica basada en la experiencia personal son cada vez mas
reconocidas, pero no siempre comprendidas de manera homogénea en el aula
(Muratovski, 2016; Noble & Bestley, 2016).

Estas observaciones llevaron a un ajuste estructural y dieron origen
a una nueva version. El cambio central consistio en pasar de bloques mas
abiertos (productivo/limitante) a pares explicitos de contraste positivo/
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negativo para cada dimension. En lugar de pedir solamente “qué te gusta”,
se afiadié “qué no te gusta”; junto a “qué actividades disfrutas hacer”, se
incorpor6 “qué actividades evitas o detestas hacer”; y asi sucesivamente.

La légica binaria que se aprecia en la versiéon 2 del MARC (Figura 7) se
inspird en dos ideas. En primer lugar, la matriz Eisenhower (Figura 4), obliga
a distinguir entre lo que realmente importa y lo que no deberia consumir
energia y puede descartarse desde el inicio. Y en segundo, el pensamiento
reflexivo entendido como el contraste activo entre lo que deseo y lo que
rechazo (Schon, 1983).

El resultado fue una herramienta guiada y menos ambigua, que reduce
la necesidad de adivinar qué se necesita escribir en cada celda y, al mismo
tiempo, permite generar material mas util para la seleccion de temas. La
presencia de pares polares también facilita contrastar varios aspectos a la vez
y ubicar ejemplos con mayor claridad.

Figura 7
Prototipo del MARC (seqgunda iteracion)

NEGATIVOS CATEGORIA POSITIVOS

Jqué cosas te gustan? Gustos $qué cosas te gustan?

Jqué tareas no haces? Actividades cqué cosas disfrutas hacer?

¢qué no te interesa en absoluto? Jqué intereses tienes actualmente?

¢qué habilidades te gustaria desarrollar? BEEINIGEGIEIN ;qué habilidades tienes actualmente?

Jqué cosas has aprendido?

Jqué cosas sabes que no sabes? Saberes

Jqué experiencias preferirias no repetir? BB sl S EE Jqué te gustaria volver a vivir?

Jqué objetivos no te interesa persequir? Objetivos Jqué objetivo tienes a corto plazo?

¢qué no aspiras ser, hacer o tener? ISl squé es lo que aspiras a largo plazo?

Por su parte, esta version de la herramienta se aplicé con un propdsito
distinto en estudiantes de primer semestre de la Licenciatura en Diseno
Grafico de la Universidad de Sonora, durante el semestre 2025-2. La
implementacion se realiz6 en una sola sesion en tres grupos (40, 40y 20
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estudiantes). En esta ocasidn, el objetivo no fue elegir un tema de tesis, sino
orientar la identificacion de un area general de exploracidon para delimitar qué
puede constituir un proyecto de disertio.

La dinamica consistio en proyectar la herramienta y trabajarla de manera
colectiva en el pizarrén: cada estudiante aporté un ejemplo personal, mientras
el docente organizaba y distribuia las respuestas para visibilizar patrones y
contrastes. Al finalizar, se compartio la version digital vacia para su descarga
y uso individual, de modo que quienes lo desearan pudieran continuar
el ejercicio y adaptar el formato a sus necesidades. Sin embargo, tras la
aplicacion, no se realizé ninguna actividad adicional de retroalimentacién
ni se dio continuidad en el aula al uso de la herramienta; solo se indico que
estaria disponible como recurso opcional para su aprovechamiento.

Iteracion final

A partir de los aprendizajes de las primeras dos versiones del mapa, se
planted una tercera version depurada y, en principio, definitiva, cuyo

objetivo es mantener la potencia reflexiva y, al mismo tiempo, simplificar
radicalmente el llenado para su uso real en el aula, sin acompafiamiento
constante y en tiempos limitados. El MARC-3 conserva la légica bipolar
(positivo/negativo) al demostrar ser el motor mas claro para que cada
estudiante identifique qué le impulsa v qué le frena, vy se reduce el nimero de
categorias a cinco nucleos que concentran la informacién decisiva para definir
el tema: intereses, actividades, capacidades, metas y experiencias (Figura 8).

Esta reduccion responde a tres solapamientos detectados: a) “gustos” e
“intereses” terminaban mezclandose al momento del llenado; b) “saberes” y
“habilidades” se integran con naturalidad en “capacidades”; y c) “objetivos”
y “aspiraciones” resultaban excesivamente abstractos para una decision de
corto y mediano plazo, por lo que se consolidaron como “metas”. El resultado
es una matriz mas breve y accionable que acelera el llenado, disminuye la
ambigiliedad y produce informacion tutil para elegir o delimitar un tema.

Descripcion de categorias

La categoria intereses permite registrar tanto los temas que a la persona

le atraen —por ejemplo, productos editoriales independientes, narrativas
visuales sobre salud mental, sefialética inclusiva en espacios publicos— asi
como los temas que no esta dispuesta a trabajar, aunque “suenen bien”
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Figura 8
Version definitiva del mapa de autorreflexion creativa (MARC)

NEGATIVOS CATEGORIA POSITIVOS

intereses Jqué temas te atraen genuinamente?

Jqué tareas disfrutas mucho haciendo?
Jqué aspectos te faltan por dominar? Jqué sabes hacer bien actualmente?
¢qué objetivos no te interesa lograr? ;qué objetivos concretos persigues?
Jqué experiencias no quieres repetir? Jqué vivencias deseas experimentar?

académicamente o estén de moda. Esta distincion ayuda a evitar que el

Jqué temas descartas por completo?

Jqué tareas te gusta evitar?

estudiante elija algo solo porque cree que “se ve serio” o es de interés para el
profesor, pero que en realidad le resulta emocionalmente ajeno, culturalmente
ajeno o éticamente incomodo. Asi la columna de la derecha incorpora ambitos
que atraen genuinamente al estudiante y del lado izquierdo, se enlista todo
aquello que se decide descartar.

Por su parte, la categoria actividades se refiere a aquello que la persona
disfruta hacer en la practica, procurando que las respuestas sean lo mas
especificas, completas y singulares posible. Es decir, en lugar de seialar
simplemente “dibujar”, siempre sera preferible una descripcion como
“inventar monstruos inspirados en animales compuestos por multiples piezas
e ilustrarlos con pasteles sobre carton oscuro”. Este tipo de formulaciéon no
solo distingue claramente al estudiante, sino que aporta mayor claridad sobre
las posibles direcciones del proyecto (e. g., una historieta digital didactica,
una campaila de Halloween para el zooldgico local, una serie de personajes
para peluches, etc.). Lo mismo ocurre con aspectos mas complejos o
abstracto; en vez de indicar “me gusta ver gente pasar”, es mas util plantear
“disfruto observar comportamientos en campo y establecer relaciones
hipotéticas entre individuos y objetos de disefio”. Esta categoria traduce
preferencias personales en modos de trabajo concretos y es clave porque la
sostenibilidad de un proyecto a largo plazo no depende inicamente del tema
elegido, sino del tipo de actividades cotidianas que el proyecto exige.
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La categoria capacidades (conformada por una combinacion de saberes,
habilidades y recursos) registra dos planos: por un lado, aquello que la
persona reconoce que sabe hacer razonablemente bien y que puede capitalizar
como fortaleza en su proyecto; por otro, aquello que identifica como carencia,
pero que estaria dispuesta a aprender, repasar o reforzar. Esta dimension
resulta fundamental para alinear la ambiciéon tematica con la viabilidad
técnica, ya que, si se parte desde cero en relacién con un tema, por mas
interés que exista en él, la complejidad o el desconocimiento pueden consumir
tiempo valioso. Ahora bien, no se trata de que el estudiante elija inicamente
aquello que ya domina, sino de que pueda visualizar las oportunidades de
aprendizaje que ello implica pero contemplando siempre que la materia tiene
requisitos de entrega y fechas que suelen ir de las 16 semanas a los 12 meses.
Este reconocimiento explicito suele estar ausente cuando el tema se elige
unicamente por afinidad superficial.

La categoria metas obliga a reconocer qué objetivo inmediato se desea
alcanzar con el proyecto, mas alla de los evidentes (e. g., contar con una pieza
para el portafolio que facilite la busqueda de empleo en ilustracién cientifica),
asi como aquello que definitivamente no se busca (e. g., evitar proyectos
que conduzcan a trabajo corporativo en marketing politico o al desarrollo de
interfaces para aplicaciones moviles). En la practica, esta categoria ayuda al
estudiante a posicionar su proyecto dentro de un plano profesional temprano:
qué tipo de trabajo le gustaria estar realizando justo después de egresar y cual
preferiria evitar. Esta articulacion de intencionalidad profesional temprana es
pedagdgicamente relevante, pues vincula el proyecto terminal con el servicio
social o las practicas profesionales (si aiin no se han realizado) y con la futura
insercion laboral, en lugar de tratarlo como un ejercicio aislado.

Por dltimo, la categoria experiencias recupera vivencias previas que
el estudiante considera valiosas y que le gustaria ampliar (“me gust6
documentar los procesos artesanales de la comunidad zapoteca; quiero
seguir por ahi”), asi como situaciones que no desea repetir (‘“senti que
me explotaron en el servicio social produciendo contenido para las redes
sociales de una zapateria, sin paga y sin crédito; no quiero volver a ese tipo
de dinamica”). Esta capa introduce una dimension afectiva y ética: no solo
qué puedo hacer, sino en qué condiciones quiero trabajar y con quién deseo
colaborar.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



54

En disefio, esto resulta especialmente relevante, pues el tipo de relacion
con usuarios, publicos o comunidades condiciona la viabilidad ética vy
emocional del proyecto, lo cual en muchos casos se ve reflejado en el éxito de
la iniciativa. En este punto, ya no se trata inicamente de “qué tema”, sino de
“qué tipo de vinculo puedo sostener durante meses alrededor de ese tema”.

Instrucciones de uso sugeridas

El funcionamiento operativo del MARC busca ser claro y directo. El formato
(Anexo A) se presenta como una matriz vacia que incluye una columna central
con las categorias finales descritas previamente y dos columnas laterales —
una positiva y otra negativa—. Una vez que el formato impreso o la plantilla
digital editable se comparten con el grupo, se explica brevemente el propdsito
del ejercicio y el sentido de cada categoria. Se recomienda enfatizar que las
respuestas deben elaborarse de manera personal —es decir, sin consultar

a los compafieros—, ser Unicas y profundas —cuanto mas diversas y
detalladas, mejor— y no incluir informacion que los estudiantes consideren
sensible o privada. El formato no debe entregarse al instructor; mas bien,
debe conservarse y consultarse a través del tiempo como una guia propia para
evitar perderse tematicamente durante la construccion del proyecto.

El ejercicio de autorreflexion puede durar entre 10 y 12 minutos en su
primera ronda, procurando distribuir las respuestas entre las 10 casillas
disponibles y evitar concentrarse inicamente en un aspecto. Es valido incluir
respuestas aleatorias provenientes de cualquier ambito, pues no es necesario
situarlas de inmediato en el contexto o en el campo del diserio. Al tratarse
de un “mapa”, uno de los objetivos centrales es favorecer una exploracion
amplia; en este caso, las categorias de experiencias y actividades son las
que mas se benefician cuando las respuestas son diversas, ya que aportan
informacion que varia entre individuos y entre edades.

El usuario puede comenzar llenando la columna positiva (e. g., “me
interesa el disenio de informaciéon para camparas audiovisuales de salud
sexual dirigidas a adolescentes”) y, a partir de ella, elaborar después una
entrada negativa, aunque no corresponda de manera estricta (e. g., “no quiero
trabajar con campaiias moralizantes ni con agendas politicas relacionadas con
el uso de tabaco o drogas, ni con mensajes que culpen a la audiencia”). De
este modo, se puede avanzar categoria por categoria.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



55

Después de que haya transcurrido el tiempo establecido inicialmente,
se sugiere realizar una pausa para evaluar como va avanzando el grupo: si
el ritmo es adecuado, si las respuestas son suficientemente diversas o si
persisten dudas. En ese momento, se puede preguntar abiertamente quién
desea compartir algunas de sus respuestas o incluso formular preguntas
directas, como “;qué anotaste en experiencias negativas?”. Esta pausa puede
ayudar a cruzar o priorizar la informacion, despejar la mente o generar
nuevas conexiones a partir de comentarios que revelen coincidencias o
diferencias entre los participantes. Segun el nivel de avance, pueden asignarse
cinco o diez minutos adicionales para que completen el MARC con calma,
recordando que el objetivo es diversificar las respuestas y evitar entradas
del tipo “no me gusta el golf, ni el tenis, ni el beisbol, ni el billar...”, sin la
necesidad de analizar las razones detras de esas preferencias.

Al finalizar, se solicita al estudiante revisar el mapa completo para
identificar patrones de coincidencia entre columnas o, en su caso, para
desarrollar una idea concreta a partir de un cruzamiento —por ejemplo,
combinar intereses positivos y actividades negativas puede motivar a
intentar algo nuevo, mientras que las capacidades negativas pueden incidir
directamente en la formulacion de metas positivas a mediano plazo—. Después,
conviene revisar posibles contradicciones; por ejemplo, si en intereses aparece
“tipografias renacentistas italianas”, pero en capacidades negativas se anota
“no quiero pasarme leyendo libros de historia”, es necesario resolver esa
tension antes de convertir el tema en una propuesta de tesis.

Cabe seialar que aunque el MARC persigue fines pedagogicos, es
imposible que proporcione automaticamente respuestas del tipo: “tu tema
final sera acerca de los circulos cromaticos y su relacion con los modelos de
color empleados en dispositivos moviles”. Mas bien, busca generar una serie
de argumentos que el estudiante pueda analizar y presentar verbalmente,
por ejemplo: “esto me importa por estas razones; quiero crear algo de este
tipo; esto no se vincula con lo que deseo realizar profesionalmente”. Se trata,
en cierto sentido, de una argumentacién personal similar a la que se realiza
ante un tribunal durante el examen profesional, al solicitar empleo o bien, al
presentar un pitch frente a posibles inversionistas.

Ademas, al usar un lenguaje propio dentro de los limites razonables —y
no so6lo términos académicos rigidos— se reduce en los estudiantes la posible
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intimidacidn inicial y se incrementa el sentido de agencia. El resultado
esperado no es solo un tema claro, sino una argumentacion completa y una
relacion estable, honesta y sostenible entre el estudiante y su propio proyecto.
En resumen, la primera iteracion del MARC (Figura 5) permitié al
estudiantado mapear sus ideas en términos amplios v ejercitar procesos
basicos de introspeccion. A su vez, el ejercicio de retroalimentacion fue
crucial para generar una segunda version (Figura 7), en la cual se fortaleci
la dimension comparativa positivo/negativo y se identificaron con mayor
precision las areas donde surgian ambigiiedades. Asi, el MARC definitivo
(Figura 8) consolida dicha légica en una versidén condensada, util y coherente,
que se alinea con las necesidades reales propias del inicio de un proyecto o
de un trabajo académico terminal. Este recorrido no solo pretende presentar
la herramienta (Anexo A) sino documentar su evolucion como parte de un
proceso didactico iterativo que responde a un problema concreto de formacion
en disefio: cdmo ayudar a los estudiantes a formular proyectos significativos,
atractivos, viables y comercial o éticamente sostenibles desde el inicio, en
lugar de llegar a un tema por agotamiento, presién externa o simple azar.

Conclusion

El Mapa de autorreflexion creativa (MARC) se confirma como una herramienta
de intervencion pedagdgica practica y de alto impacto, especialmente para
la etapa critica de la definicién de un tema para un proyecto de diseiio

o bien, para la elaboraciéon de una tesis, TFG o su equivalente. Su valor
reside en ordenar la toma de decisiones a partir de la parte emocional del
estudiante: reconocer qué le impulsa, qué le frena y por qué. Al traducir esa
introspeccion en evidencia escrita y contrastada (positivos/negativos), el
MARC favorece elecciones tematicas mas conscientes, disminuye la deriva
inicial y conecta el proyecto con motivaciones reales, habilidades existentes
y metas profesionales tempranas. Esto redunda en trabajos mas coherentes,
sostenibles y pertinentes al campo del diserio.

El modelo se transformé desde una compleja primera iteracion, que
abrio el espacio para la autorreflexion, hacia una version binaria que introdujo
pares explicitos y mejoro la calidad de la informacién y la capacidad de cruce;
finalmente, desemboco en una tercera versidon que condensé las categorias
en cinco nucleos (intereses, actividades, capacidades, metas y experiencias),
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conservando su potencia reflexiva con una menor carga operativa. Esta
ultima version logra equilibrar el pensamiento critico y el autoconocimiento,
promoviendo una conexion auténtica y profunda con la seleccion del tema, lo
que se debe traducir en proyectos mas coherentes, pertinentes y sostenibles.

A nivel académico, el MARC funciona de manera optima cuando se
integra en dinamicas de acompafiamiento flexibles, sin exigencias ni
restricciones innecesarias. Su aplicacidon incluye un encuadre inicial breve,
tiempos acotados de escritura, privacidad garantizada y una articulaciéon
posterior con otras herramientas como las aqui explicadas. Todo ello
evidencia un esfuerzo continuo por aprovechar la introspecciéon como guia
operativa y subraya la importancia de la actualizacion pedagdgica dentro de
una practica disciplinar en constante transformacion.

Ahora bien, conviene explicitar que la prueba piloto se realizé con
un grupo acotado y con un registro autorreportado; en este sentido, los
resultados no buscan una generalizacion estadistica, sino demostrar su
utilidad formativa. Ademas, existe el riesgo de sobredimensionar las
preferencias personales en detrimento del analisis situado propio de la
disciplina o del rigor y calidad de la investigacion. Para mitigar estas
tensiones, el uso del MARC debe equilibrar lo personal y lo publico, y
mantener cierto grado de cautela y objetividad, de modo que orienten al
estudiante a vincular la realidad de su contexto con su propuesta.

En términos institucionales, su adopcion abre diversas oportunidades,
como su incorporacion en semestres iniciales para fomentar un
entrenamiento metacognitivo progresivo y diversificar tanto la exploracion
disciplinar como las formas de presentar los trabajos (Cervera, 2019).
También puede integrarse en los seminarios de titulacién como una fase
cero previa al planteamiento del problema; vincularse con tutorias, servicio
social y practicas profesionales; o bien, desarrollarse en versiones digitales
que permitan iteraciones sucesivas, registro longitudinal y analitica del
aprendizaje. Asimismo, es posible construir ribricas para evaluar la calidad de
la reflexion (claridad, especificidad, coherencia interna, o trazabilidad). Estas
lineas permiten transitar de una herramienta 1til a una practica curricular
articulada, lo que se traduce directamente en una menor pérdida de tiempo
(Genise et al., 2024) v en la reduccién de otros efectos adversos asociados al
inicio de los proyectos terminales.
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En conclusién, el MARC ofrece una forma simple pero rigurosa de
poner la introspeccion al servicio de los proyectos de disefio. No proporciona
respuestas automaticas ni pretende ser una solucion total; mas bien, provee
el andamiaje para que cada estudiante formule sus razones, delimite alcances
y trace rutas de accién con sentido. Su contribucién mas visible no reside
tnicamente en lograr elegir un mejor tema, sino en favorecer un vinculo
mas estable y honesto con el propio proceso creativo (Zimmerman, 1989),
investigativo y, eventualmente, laboral. Consolidar este vinculo es clave
para transitar de ideas forzadas, carentes de interés personal o utilidad, vy
sobre todo desvinculadas de los procesos generativos del disefio (Bowers,
2011), hacia proyectos que reflejan una inversion emocional, una conviccion
traducible a resultados y una innovacion profesional continua. H
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Capitulo 3

Desafios v oportunidades
de los métodos de diseiio
en problemas complejos

Zennia Berenice Ruiz Rodriguez y Erika Rogel Villalba

1 disefio, como disciplina, se ha redefinido a lo largo del tiempo gracias a

las contribuciones que ha realizado en la sociedad desde la Era Industrial
hasta la Era Postmoderna; a lo largo de este proceso, ha experimentado
transformaciones tanto en sus interpretaciones como en sus aportaciones.
Inicialmente concebido como una actividad creativa, el diseiio evoluciond
hasta convertirse en una herramienta para el desarrollo de objetos de
consumo (Valtonen, 2012), mediando de manera significativa entre las
personas y sus necesidades. Esta capacidad de mediacion le ha permitido
adaptarse a un mercado en constante cambio y responder a los desafios
emergentes. Sin embargo, entre estos desafios, los denominados problemas
complejos —como la migracidn, la inseguridad, la pobreza o la violencia— se
han convertido en un tema de debate. Los intentos del disenio por abordar este
tipo de problematicas suelen generar resultados de alcance limitado, con un
impacto insuficiente para atender de manera efectiva sus causas profundas.

En parte, esto se debe a que el diserno suele enfocarse en necesidades

superfluas que aportan poco a la identificacién y resolucion de problematicas
sociales. Por ello, resulta necesario reflexionar sobre la relacion entre el
diseno y los entornos socioculturales a los que se dirige, pues la disciplina
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ha concentrado su atencion principalmente en el desarrollo de productos, sin
profundizar en cdmo estos impactan en la vida de las personas. De este modo,
el diseiio se ha transformado en una suerte de “fetichista de la mercancia”, al
deformar la realidad material mediante la atribucion de cualidades irreales o
inexistentes, desvinculandose asi de la funciéon auténtica del objeto (Jiménez,
2016). Esta tendencia podria explicarse, en parte, por la formacion académica
recibida, por la dinamica de un entorno laboral altamente competitivo y por la
insuficiente responsabilidad social asumida por algunos disefiadores.

Sin lugar a duda, el disefio constituye un actor fundamental dentro del
sistema de consumo, ya que su contribucion influye de manera significativa
en la percepcion que las personas tienen del mundo que las rodea, a través de
los objetos, servicios y espacios que produce. En este sentido, el disetio puede
entenderse como un auténtico escultor de mentalidades (Moreno, 2014), pues,
al tiempo que busca satisfacer determinadas necesidades, también comunica
—de forma directa o indirecta— una postura ideoldgica y un sentido de
identidad compartido por un grupo social especifico.

Por ello, el diserio posee el potencial de influir en las conductas
humanas, especialmente en contextos sociales complejos. Sin embargo,
cuando la disciplina intenta adentrarse en este tipo de problematicas,
suele enfrentarse a diversos obstaculos que generan disonancias entre los
objetivos planteados y los resultados. Entre estos factores se encuentran el
tiempo limitado para la preparacion de los proyectos, la dificultad de obtener
informacion directa de los participantes o comunidades, la vision restringida
de quienes los dirigen y, sobre todo, las limitaciones inherentes a los propios
métodos de disefio, los cuales se analizaran a continuacion.

La postura de los métodos de diseiio

Al abordar los métodos de diseiio, se reconoce la existencia de una amplia
variedad de enfoques, cada uno con objetivos y estrategias particulares
segln las necesidades que surgen en sus respectivos contextos de aplicacion.
Aunque el diseiio suele vincularse principalmente con el ambito empresarial,
sus metodologias también poseen el potencial de acercarse a los usuarios e
involucrarse activamente en su entorno, con el proposito de identificar las
carencias que enfrentan como consecuencia de determinadas problematicas
(Ruiz, 2023).
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No obstante, varios proyectos que han adoptado metodologias de disefio
desvinculadas del contexto de las personas afectadas por problematicas
sociales suelen culminar en resultados con escaso impacto real en la
comunidad. Un ejemplo de ello son las iniciativas gubernamentales orientadas
a atender la violencia de género en México, particularmente en Ciudad Juarez,
Chihuahua. En este caso, el Instituto Municipal de las Mujeres implemento
una estrategia basada en el disefio urbano con el fin de reducir los indices
de violencia en el centro historico de la ciudad, reconocido como una de las
zonas con mayor nimero de casos de agresién y desaparicion de mujeres.
Para el desarrollo del proyecto se conto con el asesoramiento de especialistas
externos v se aplicé el método de disefio denominado Crime Prevention Through
Environmental Design (CPTED). Entre las principales acciones derivadas de
esta intervencion destaca la creacion del “corredor seguro para mujeres”, que
incluyo la rehabilitacién de espacios publicos, la instalaciéon de botones de
panico, la construccion de bafios publicos y de un centro de atencién integral
para mujeres. Desde el ambito grafico, el corredor incorporé sefialética de
espacios seguros, mensajes de sensibilizacion y materiales informativos
destinados a prevenir el acoso y las agresiones de género (Figura 1).

Figura 1
Elementos del corredor sequro

Nota. Elementos desarrollados por el Instituto Municipal de las Mujeres, colocados
en diferentes zonas de la ciudad (Ruiz, 2023).
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Podria considerarse que se trata de un trabajo integral y bien
estructurado; sin embargo, los resultados distan de lo esperado. De acuerdo
con un reportaje, autoridades municipales informaron que, en 2024, el 90%
de las activaciones del boton de panico correspondieron a falsas alarmas
(Favia, 2024). En la practica, la estructura ha sido utilizada principalmente
como punto de acceso a wifi gratuito y estacidon para recargar la bateria
del teléfono movil. Otro obstaculo identificado es que, una vez activado el
dispositivo, este inicia un protocolo de entrevista en un tiempo aproximado
de cinco minutos, lo cual genera descontento entre las usuarias, ya que, ante
una situacion de violencia, se requieren respuestas inmediatas y mecanismos
de atencién mas eficaces.

Surge entonces la pregunta: ¢qué fall6 al momento de implementar
dicha estrategia? Las respuestas pueden ser diversas; sin embargo, desde una
perspectiva critica, puede afirmarse que las soluciones no fueron concebidas
ni disefiadas en funcion de las necesidades reales del contexto cultural y
ciudadano de Ciudad Juarez, particularmente de su zona centro. Si bien la
iniciativa resulta valiosa y el esfuerzo institucional merece reconocimiento,
el proyecto no se desarroll6 considerando las circunstancias especificas de la
localidad. Ademas, la bisqueda de asesoria y orientacidon en visiones externas,
ajenas a la naturaleza del entorno donde se originaba el problema, generd
un distanciamiento respecto a la responsabilidad social hacia los propios
habitantes. Por ello, es fundamental subrayar que todo proyecto de disefio
debe responder al contexto de sus participantes, de modo que el proceso de
mediacion se lleve a cabo de forma natural v no forzada (Ruiz, 2023).

Como este, existen otros casos de proyectos que, si bien aplican un
método de disefio, orientan sus esfuerzos hacia la adaptacion al mercado
y al consumo, en lugar de analizar a profundidad los entornos en los que
intervienen. Esto representa un desafio para la disciplina, pues implica
superar una postura materialista centrada en la produccion de objetos y
orientarse hacia una comprension mas amplia de los problemas vinculados
con la conducta humana y las dinamicas sociales que la configuran.

Margolin (2012) expresa esta preocupacion al sefialar que los disefiadores
carecen, en muchos casos, de las herramientas metodoldgicas necesarias
para enfrentar los fendmenos sociales propios de un contexto determinado;

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



66

lo anterior se debe a que la mayoria de los métodos de disefio han sido
concebidos para responder a las légicas del mercado y del consumo, mas que
para abordar las complejidades humanas, culturales y sociales de los entornos
donde se aplican.

La teoria sobre el disefio para el mercado esta extremadamente bien
desarrollada. Abarca muchos campos, desde métodos de diseiio hasta
los estudios de administracion y gestion ademas de la semidtica de la
comercializacion. La rica y vasta literatura del disefio para el mercado
ha contribuido a su éxito continuado vy a su capacidad para adaptarse

a las nuevas tecnologias, a circunstancias politicas como sociales, y a

las estructuras organizativas y de procesos. Por el contrario, poco se ha
reflexionado sobre las estructuras, los métodos y los objetivos del disefio
social. (Margolin, 2012, p.62)

Estas fallas pueden atribuirse a la tendencia del diseno a sobrevalorar
el producto y sus propiedades formales por encima de su influencia. En
consecuencia, los proyectos orientados a atender estas problematicas suelen
obtener resultados que se distancian de los objetivos inicialmente planteados.

Metodologia

En este marco, resulta pertinente analizar los métodos de diseiio con el

fin de identificar sus areas de oportunidad y los desafios que enfrentan al
intervenir en problematicas de caracter complejo. La presente propuesta se
estructura en cuatro posturas principales: el diserio enfocado en el producto, el
diseno orientado a la experiencia, el disefio social o humanista y el diseno centrado
en las interrelaciones. Para cada uno de estos enfoques se consideraron
acontecimientos histdricos alrededor del disefio y la humanidad, con el
propdsito de comprender los objetivos bajo los cuales surgieron, asi como su
vigencia y aplicacién en la actualidad.

Para el analisis se propone establecer los elementos que seran objeto de
recopilacion, tales como el nombre de los métodos, sus autores, el contexto
histérico en el que surgieron, su nacionalidad, asi como sus objetivos y
etapas. Estas variables permitiran comprender las bases epistémicas detras
del método.
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Resultados
El diseno enfocado en el producto
En el contexto histérico de mediados del siglo XX surgieron diversos
métodos orientados a la planificacion, evaluacion y toma de decisiones para
el desarrollo de productos funcionales. Este fendomeno fue resultado del
crecimiento de las relaciones comerciales internacionales, que impulsaron
la expansion de la manufactura y la produccion en masa. Entre los métodos
mas representativos de esta etapa, recopilados en la antologia de Cross (2002)
sobre métodos de disefio para el desarrollo de productos, destacan el método
de Asimow (1962), el modelo de Bruce Archer (1963) v el método racionalista
de Alexander (1971), como se muestra en la Tabla 1.

A partir del analisis realizado, puede observarse que estos métodos
se enfocan principalmente en el desarrollo de herramientas y productos
dentro de un contexto comercial orientado al consumo. Adoptan una postura
analitica sustentada en una vision simplista y lineal del proceso de disefio,
lo que conlleva a una comprension reduccionista de las problematicas
abordadas. Esta limitacion surge de la premisa de que lo complejo debe
simplificarse para ser comprendido; sin embargo, esta simplificacién pasa
por alto que los problemas estan interconectados y que toda intervencién de
disefio puede desencadenar nuevas dinamicas o efectos no previstos. En este
sentido, los métodos del disefio podrian reducirse a los siguientes parametros:
identificacion del problema, observacion o analisis, sintesis, desarrollo de
propuesta (etapa creativa), elaboracion del prototipo, implementacion de la
solucion y verificaciéon de resultados.

El disenio orientado en la experiencia

Después de la progresion econdmica a consecuencia de la globalizacién, en la
década de 1990 el diseflo comenzo a interesarse en el término de experiencia,
como un plan estratégico que considera las emociones y perspectivas del
usuario al momento de seleccionar un producto por encima de otro, con el fin
de solventar algin problema de una forma satisfactoria y positiva, desde una
visién comercial. Por lo que, emergieron enfoques como: disefio centrado en el
usuario (DUC), disefio emocional y experiencia de usuario (UX); que si bien algunos
no poseen estrategias metodologicas como tal, aportan visiones y criterios que
engloban la experiencia del usuario, sus emociones e interaccion (Tabla 2).
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Tabla 1
Comparacién de procesos en métodos enfocados en el producto

Origen Autor Meétodo

Objetivo

Procesos

Metodologia de diseiio

Asimow (1962)

Método sistematico
PEVER NS B

Archer (1963)

Método racionalista
de Alexander

Alexander (1971)

Ingenieria en Sistemas,
Universidad de Califonia,
Los Angeles

Ingenieria Mecanica,
Royal College of Art,
Inglaterra

Arquitectura,
Universidad de Califonia,
Berkeley

Desarrollo de productos
desde lo abstracto hasta

lo concreto desde una filo-
sofia de ingenieria.

Seleccionar materiales
correctos para satisfacer
las necesidades de
produccion

Comprender los proble-
mas complejos y con-
cretarlos en soluciones
para los espacios como
si fuesen sistemas vivos.

Planeacion y morfologia:
+ Estudio de factibilidad
* Diseno preliminar
* Disefio detallado
« Planeacion produccion
« Planeacion distribucion
« Planeacion del consumo
- Planeacion del retiro

de producto

Fases de diseio detallado:

* Preparacion del disefio

* Disefio total de los
subsistemas

* Disefio total de los
componentes

* Disefio detallado de las
partes

* Preparacion de los dibujos

de ensamble
« Construccion experimen-
tal
* Programa de pruebas
del producto
» Analisis y prediccion
y rediseno

Fase analitica:
Programacion

« Observacion

+ Medidas

* Condicionamientos
Recopilacidn de datos

- Estructuracion

* Razonamiento inductivo

Fase creativa:
Analisis

Sintesis

Desarrollo

« Evaluacion

* Juicio deductivo

* Razonamiento

* Toma de decisiones

Fase ejecutiva:
Comunicacion

« Valoracion critica
* Ajuste de idea

* Desarrollo

« Materializacion

« Verificacion

* Definicion del proble-
ma

- Lista de exigencias

* Juicio

+ Analisis y descomposi-
cion

* Diagrama de solucion

- Sintesis formal de las
exigencias

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



69

Tabla 2
Comparacion de métodos enfocados en la experiencia de usuario

Origen Autor Meétodo

Objetivo

Procesos

Diseio centrado
en el usuario

Norman (1986)

Experiencia de usuario
(UX)

Morville (2005)

Diseiio emocional

Norman (2003)

Ingenieria eléctrica,
Universidad de California,
Los Angeles (Design Lab)

Arquitectura y tecnologia,
Universidad de Michigan

Universidad de
California, Los Angeles

Situar al usuario como ele-
mento principal en todas
las fases del disefo, para

conocer el punto de vista de
las personas al momento de

interactuar con un objeto.

Estudiar y comprender los
habitos y puntos de vista
de un determinado grupo
de usuarios.

Disefio como gestor de
emociones, por lo que el
diseniador debe optar por
crear objetos placente-
ros, agradables y faciles
de usar.

Indagacion:

» Observacion

* Logging

- Investigacion conceptual

+ Entrevista a profundidad

* Grupo focal

« Encuestas

* Benchmarking

Diseno conceptual:

« Pefil de usuario

* Personas y escenarios

Prototipos:

* Card sorting

* Prototipado

Inspeccion

y test de usuario:

» Evaluacion

« Andlisis y prediccion y
rediseno

« Usabilidad

« Accesibilidad
* Credibilidad
 Deseable

« Identificable
« Valor

» Placer fisiolégico
+ Placer social

» Placer psicoldgico
« Placer ideologico

Como resultado, estos enfoques plantean una postura en la que el

usuario ocupa un papel central en la elaboracion de productos o servicios,

orientando su interés hacia la generacion de experiencias positivas durante

el consumo. Este propdsito busca fomentar la preferencia del usuario por

determinados productos, al asociarlos con sensaciones agradables que se
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integran de manera casi inconsciente en sus rutinas cotidianas. No obstante,
dichas visiones contintian estrechamente vinculadas al ambito comercial, ya
que no consideran plenamente a las personas a lo largo de todo el proceso de
disefio, sino inicamente en ciertas etapas. En muchos casos, se observa una
imposicion interpretativa del disefiador, quien asume comprender al usuario
sin realizar una reflexion profunda sobre la relacion que sus artefactos y
servicios establecen con los entornos socioculturales donde se insertan. De
manera general, las fases que suelen repetirse en los métodos propios de este
enfoque incluyen: indagacion, desarrollo, proceso creativo, andlisis del producto
(usable, benéfico y deseable), aplicacion y evaluacion.

El diseno social o humanista
A finales de la década de 1970 y durante los primeros afios de 1980, el diseiio
experimento una etapa de orientacion social, impulsada por la creciente
relevancia de los ideales culturales y humanistas vinculados con la equidad,
el cuidado ambiental y el bienestar colectivo. En este contexto, las personas
comenzaron a exigir una participacion mas activa en los procesos de creaciéon
de los productos y servicios que consumian o que afectaban su entorno.
Ante ello, disefladores como Papanek (1984) criticaron la escasa implicacion
del diseiio frente a los problemas sociales, en contraste con la atencién
prioritaria que se otorgaba a las necesidades del mercado; su postura lo
consolidé como uno de los principales referentes y pioneros del disefio social.
Si bien Papanek no pretendia formular un nuevo enfoque metodolégico,
sus planteamientos subrayaron las debilidades éticas y estructurales de la
disciplina, reafirmando la responsabilidad del disefiador en la busqueda del
bienestar social y ambiental. A partir de esta vision emergieron métodos como
el complejo funcional, el disenio contra el crimen y el disefio para la innovacion social,
que comparten una misma ideologia: la transformacién de los espacios, los
servicios v los artefactos con el propoésito de influir en la conducta humana y
promover una mejora social (Tabla 3).

Los métodos de disefio participativo buscan centrarse en los contextos
socioculturales de los grupos vulnerables, analizando las conductas de
las personas para garantizar que los productos o servicios diseniados no
afecten negativamente su entorno, sino que contribuyan a transformar
positivamente los comportamientos y las dinamicas sociales. Las fases de
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Tabla 3
Comparacion de métodos con innovacion y responsabilidad social

o
o
o
far}
Qv
=

Autor

Origen

Objetivo

Procesos

Diseiio contra el crimen

Gamman (1999)

Complejo funcional

Papanek (1984)

Diserio para la
innovacion social

Manzini (2015)

Universidad de Arte de
Londres, Inglaterra

Diseno industrial, MIT

Politécnico de Milan

Reducir la incidencia y las
consecuencias adversas de
la delincuencia mediante
el disefio de productos,
servicios, comunicaciones
adecuadas segun su con-
texto

Conocer las tradiciones
y experiencias de las
personas dependiendo
del espacio al que se
deseaba intervenir para
una mejora social

Crear conexiones entre la
sociedad v la técnica, po-
sicionando al disefio como
una herramienta para
solucionar problemas so-
ciales y generar una mejor
calidad de vida

Investigar y crear:
* Pensar

* Alcance

* Observar

* Visualizar

* Grupo foanl
Crear y consultar:
* Informe de diseno
» Critica

« Realizacion
Crear/probar e
interactuar:

« Implementacion
- Evaluacion

« Método

* Uso

* Necesidad
* Telesis

- Estética

« Asociacion

« Colaboracion

* Creatividad

* Tradiciones reinventadas
* Soluciones ganar-ganar
+ Ciudadanos involucrados

estos métodos pueden resumirse en los siguientes pasos: investigacién de los

procesos a emplear, andlisis del problema, identificacion de los grupos vulnerables,

intervencion desde la empatia, comprension de la relacion entre contexto y objeto,

participacion, creacion, implementacién y evaluacion. Es importante considerar

que la construccion social del disefio implica atender diversos factores,

como establecer confianza entre participantes e investigadores, valorar la

experiencia de personas ajenas a la disciplina, e integrar distintas visiones

de pensamiento. Ademas, es necesario abandonar la idea de la simplicidad y

reconocer la complejidad inherente a los problemas sociales contemporaneos.
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El diseno centrado en las relaciones
Este enfoque surge como respuesta a la necesidad de integrar estrategias del
diserio con otras corrientes de pensamiento y disciplinas, para fortalecer la
colaboracién entre distintos actores sociales en distintos entornos. De este
modo, los métodos asociados a este enfoque se orientan hacia la gestion de
espacios de convivencia, promoviendo dinamicas de cooperacion y cohesion
social. El disefio busca reforzar las relaciones humanas a través del uso de
estrategias y herramientas que fomentan una contribucion organica.

Cabe senalar que esta postura surge como una estrategia orientada
a fomentar la participaciéon de los involucrados en la resolucién de los
problemas, de modo que el diseniador o el investigador dejen de ocupar un
papel protagonico y cedan espacio a la empatia y la colaboracién. Se trata
de una perspectiva relativamente reciente que ha dado lugar a propuestas
metodoldgicas como el proceso general de disefio participativo (Enet, 2012) (Figura
2) v el método de participacion humanitaria (Groupe URD, 2018) (Tabla 4).

Figura 2
Proceso general de diserio participativo
i i ; i Acuerdo de
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cambios normativos
Pre-diagnéstico del
caso.
~ )
’ . -~ Talleres de evaluacion
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preliminar de detalles diagndstico, opciones profundizacion de opcones ath_adﬁﬂ de
eviuacion y generales diagnéstico y especificas disefio
priorizacién propuesta

Nota. El método es ciclico, v depende de una serie de momentos para que los participantes
modifiquen los espacios habitacionales, entre talleres que lleven a cambios normativos

(Enet, 2012).
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Tabla 4

Comparacion de métodos desde el diseno participativo

(=]
=
% Proceso general de diseno participativo Groupe URD
=
o
5 Enet (2012) Colectivo URD
=
o Pontifica Universidad Javeriana :
$=88 Bogotd, Colombia Francia
O )
S Transformar los modos tradicionales de  Atender problemas sociales, a través
g gestion y produccion del habitat de la colaboracion de organizaciones
= y grupos vulnerables, en un ambiente
= igualitario

» Aproximacion y diagndstico - Aproximacion al problema

del problema » Participacion colectiva

§ » Definicion del enfoque » Identificacion y diagnoéstico de grupos
§ * Diseno de herramientas participativas, vulnerables
& proceso * Gestion y desarrollo de actividades

* Prueba y ajuste del diseno
« Consolidacion y resultados

+ Validacion

Una vez reconocidos algunos de los métodos propios del disefio

participativo, puede observarse que se caracterizan por ser procesos abiertos

y ciclicos, capaces de ajustarse de manera flexible segtin las necesidades que

surjan durante su desarrollo. Aun con estas variaciones, suelen mantener

una estructura comun que comprende las siguientes etapas: aproximacion al

problema, diagndstico e investigacion, generacion de ideas, gestion y desarrollo, y

consolidacion y evaluacion.

Ya expuestas las distintas posturas de los métodos de disefio, resulta

necesario poner en cuestion la reiteracion de ciertos conceptos dentro de ellos.
A pesar de las variaciones o actualizaciones que se han introducido con el paso
del tiempo, muchos de estos enfoques mantienen elementos que resultan poco
pertinentes o insuficientes al aplicarse en entornos sociales complejos.

En primer lugar, es necesario reflexionar sobre los procedimientos
empleados en el diserio al momento de desarrollar un proyecto, ya que estos
se encuentran fuertemente influenciados por la postura cientifica positivista.
Para ilustrar esta idea, basta con observar las etapas que conforman la mayoria
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de las estrategias de disefio: independientemente del nombre que reciban o de
sus autores, se repite una estructura constante que comprende la identificacion
del problema, el andlisis del problema, la ideacidn, la experimentacion y la
verificacién. Estas fases se organizan dentro de un proceso lineal y sistematico
que guarda una estrecha similitud con el método cientifico reduccionista
(Figura 3).

Figura 3
Conceptos similares entre enfoques de diseno

DCP DCE DRS DCR

Diseiio centrado en el producto Diseiio centrado en la experiencia Diseiio con responsabilidad social Diseiio centrado en las relaciones
Identificacién del problema Indagacién Analisis Aproximacién
Observacién y analisis Perfil de usuario Acercamiento a grupos vulnerables Diagnéstico e investigacion
Desarrollo de propuestas Andlisis del producto desde UX Investigacién desde empatia
Proceso creativo Critica del objeto y contexto
Prototipo Propuestas de disefio Participacion Participacién
Creacion Generacién de ideas
Solucién Aplicacion Implementacién Gestion y desarrollo
Verificacién Evaluaciéon Evaluacion Consolidacién y evaluacion

No obstante, las realidades sociales, por su naturaleza cambiante y
dinamica, requieren otro tipo de aproximaciones en las que el disefio, en
colaboracidén con otras disciplinas y actores sociales, intervenga en favor
del bien comun. Por lo tanto, resulta inviable concebir la existencia de un
método universal, inalterable e infalible, capaz de responder adecuadamente
a la complejidad de los entornos multifactoriales en los que se desarrollan los
fendmenos sociales.

Conclusiones

Puede afirmarse que son pocos los métodos de diseiio que buscan involucrarse
de manera genuina con las problematicas de las comunidades, interesandose
en comprender los contextos de las personas y en desarrollar estrategias no
convencionales que permitan generar soluciones inclusivas orientadas a los
problemas reales de la sociedad. Entre las propuestas que manifiestan un

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



75

interés auténtico por los fendmenos y situaciones de vulnerabilidad destacan
el diserio socialmente responsable y el diseno participativo, los cuales replantean
el quehacer del disefio desde una perspectiva critica y comprometida. Si bien
estos enfoques no se desligan por completo de los procesos de produccién,
centran su atencion en la colaboracion entre los distintos actores sociales

y en la comprension profunda de los entornos, evitando subordinarse a los
estandares impuestos por la estética, la produccion capitalista o las exigencias
del mercado.

Por ello, una de las principales oportunidades para los métodos de
diseno radica en su capacidad de involucrarse en los entornos socioculturales,
permitiendo la participacion comprometida de los actores involucrados.

Esto implica trascender los limites del conocimiento cientifico o académico
proveniente de miradas externas, para valorar las experiencias, saberes y
relatos de las propias personas afectadas. Asimismo, otra area de oportunidad
se encuentra en la adaptabilidad de los métodos, ya que los contextos sociales
son cambiantes y pueden transformarse con rapidez. En consecuencia, los
modelos que se desarrollen deben ser sensibles y comprensivos tanto con

el entorno como con las personas, evitando la pretension de controlar las
variables o forzar la realidad para que se ajuste al método. Por el contrario,

es necesario instaurar un modelo flexible que parta de los entornos mismos,
abierto a los sistemas de creencias, valores y dinamicas comunitarias, y que
se adapte a las necesidades reales de las personas mediante estrategias no
lineales y poco convencionales, incluso si estas desafian los criterios de rigor
de las comunidades cientificas.
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Capitulo 4

Diseiio estratégico
desde la complejidad para la innovacion social

Liliana Beatriz Sosa Compean

En el contexto de los desafios globales contemporaneos, la innovacion
social se ha consolidado como una estrategia esencial para enfrentar
problematicas complejas en las que multiples factores interactian y
generan fendmenos como la desigualdad, el cambio climatico, las crisis de
gobernanza y la transformacién digital. La emergencia de estos fendmenos
en los sociosistemas —entendidos como sistemas integrados por personas,
objetos y entorno— puede analizarse desde el enfoque de las ciencias de la
complejidad, dado que los comportamientos a escala global son resultado
de una red de interacciones y decisiones que se producen en niveles locales.
En este sentido, los sociosistemas son, por definicion, sistemas complejos.
Surge entonces la pregunta: ¢de qué manera puede la disciplina del disefio
contribuir a la innovacion social? Esta se comprende como el desarrollo

de nuevas ideas, practicas, modelos o servicios que ofrecen respuestas

mas efectivas y sostenibles a necesidades sociales insatisfechas (Murray

et al., 2010). A diferencia de la innovacién tecnoldgica o empresarial, la
innovacion social no se orienta inicamente hacia la eficiencia o el crecimiento
econdmico, sino que busca la transformacion sistémica de las estructuras
sociales y de las relaciones entre los distintos actores que las conforman.
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Desde esta perspectiva, el disefio estratégico se posiciona como una
disciplina esencial para impulsar la innovacion social, al ofrecer herramientas
que permiten comprender y gestionar la complejidad inherente a los
sistemas de intervencion. Tradicionalmente, el disefio se ha concebido como
una practica orientada a la creacién de productos, servicios y experiencias;
no obstante, en las ultimas décadas su campo de acciéon se ha ampliado
hacia la disenabilidad de sistemas, lo que posibilita articular procesos de
transformacién en ambitos organizacionales, comunitarios y politicos.

Se plantea que es posible disefiar un sistema mediante el disero; es
decir, estructurar los sociosistemas a partir de configuraciones propias del
pensamiento y la practica del disefio, ya sea a través de elementos graficos,
objetos, espacios o edificaciones. Para abordar el disefio de un sistema
complejo, resulta indispensable comprender cémo estos sistemas dinamicos
y no lineales evolucionan y se autoorganizan. El presente capitulo examina
cémo el disefio estratégico, sustentado en los principios de las ciencias de la
complejidad, puede contribuir al desarrollo de procesos de innovacién social
en los sociosistemas. Se argumenta que la incorporacion del estudio de las
redes de relaciones entre agentes y de la arquitectura de decisiones permite
identificar patrones de interaccidn entre actores, reconocer nodos clave de
influencia y anticipar escenarios posibles. Todo ello ofrece a los disetfiadores
una base mas solida para intervenir de manera efectiva en la evolucion de los
contextos sociales.

Para profundizar en la relacion entre complejidad, disefio y
transformacion social, es pertinente plantearse algunas preguntas: ;C6omo
puede el disefio estratégico contribuir a la generacién de innovacion social en
contextos de alta complejidad? ¢De qué forma la teoria de redes puede ayudar
a comprender la dinamica de los sociosistemas para intervenir en ellos?
¢Como la teoria de juegos, a partir del uso de nudges y de los principios de la
economia del comportamiento, puede influir en la toma de decisiones y en la
transformacion de habitos dentro de las comunidades? ¢Y qué herramientas
permiten comprender los sociosistemas y gestionar la complejidad de forma
estratégica para propiciar fendmenos deseables? Con el fin de aproximarse
a estas interrogantes, este capitulo analiza y reflexiona sobre diversos
conceptos teodricos, observa casos y revisa paradigmas del disefio con el
propdsito de establecer marcos de referencia para el desarrollo de estrategias
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que no solo resuelvan problemas inmediatos, sino que también fomenten la
construccion de futuros mas equitativos, resilientes y sostenibles.

Este capitulo vislumbra que el disefio puede posicionarse no solo como
un medio para resolver problemas individuales, sino como una disciplina
capaz de incidir en la transformacion estructural de los sistemas sociales. En
este sentido, la innovacion social no se concibe inicamente como un resultado
deseado, sino como un proceso dinamico en el que el disefio estratégico opera
como un catalizador del cambio.

Comprender y gestionar la complejidad desde el diseno
El disefio de una estrategia implica un proceso estructurado que combina
analisis sistémico, creatividad y toma de decisiones informada.

La palabra estrategia no designa a un programa predeterminado que
baste aplicar ne variatur en el tiempo. La estrategia permite, a partir de
una decision inicial, imaginar un cierto nimero de escenarios para la
accién, escenarios que podran ser modificados segin las informaciones
que nos lleguen en el curso de la accién y seguin los elementos aleatorios
que sobrevendran y perturbaran la accion. (Morin, 1994, p.113)

Desde el enfoque de la complejidad, el proceso de diserio de una
estrategia debe considerar la interacciéon de multiples actores, la adaptabilidad
del sistema y la generacion de un impacto sostenible. Para disefiar
intervenciones en sociosistemas, resulta fundamental apoyarse en marcos
conceptuales que permitan gestionar la complejidad inherente a estos
entornos. Por lo tanto, para intervenir un sistema y orientarlo hacia un
objetivo determinado, es necesario comprender como reaccionara ante la
introducciéon de nueva informacion. En los sistemas complejos, la respuesta
global, asi como la definicion de su identidad y sus comportamientos,
emergen de las interacciones locales entre los agentes. En los sociosistemas,
los fendmenos emergentes se originan en las multiples decisiones
tomadas por las personas y en la manera en que cada agente se encuentra
interconectado con los demas; esta red de relaciones puede comprenderse a
partir de su estructura y su dindmica (Boccaletti et al., 2006). La estructura
se refiere a la topologia de la red, es decir, a la forma en que los nodos y los
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enlaces estan organizados y conectados; mientras que la dindamica se centra
en los procesos que ocurren dentro de la red y en su evolucion en el tiempo,
explicando cémo y por qué se producen las interacciones entre los nodos,
que en este caso corresponden a personas, objetos de diserio y entornos. A
partir de estas consideraciones, se presentan dos enfoques para el diseno
de estrategias de intervencion en sistemas complejos: la teoria de redes y la
teoria de juegos desde la economia del comportamiento, particularmente a
través del uso de nudges y la arquitectura de decisiones.

Estudio de redes en el diseiio estratégico

Uno de los aspectos mas relevantes del disefio estratégico basado en
sistemas complejos es la capacidad de identificar y mapear las relaciones
entre los agentes que conforman el sistema, comprendiendo cdmo circulan
la informacién, los recursos y las dindmicas de poder dentro del ecosistema
social. Esta perspectiva se basa en la premisa de que la estructura de la red
de relaciones entre los agentes determina la manera en que los fenémenos
pueden manifestarse y amplificarse a escalas mayores (Latour, 2008).

Para abordar los problemas presentes en los sociosistemas desde un
enfoque estratégico, es necesario considerar las propiedades generales de las
redes en los sistemas complejos. Estas propiedades, descritas por Solé (2009),
son las siguientes:

- Mundo pequeriio: la informacion puede fluir a través de pocos
intermediarios, lo que facilita la propagacién rapida de nuevas ideas o
comportamientos.

- Heterogeneidad: existen nodos con distintos niveles de conectividad,
algunos altamente conectados (hubs), mientras que otros permanecen
mas aislados.

- Modularidad: las redes tienden a organizarse en clisteres o
comunidades, lo cual posibilita intervenciones mas focalizadas y menos
invasivas.

Un uso pragmatico de la teoria de redes en el disefo estratégico consiste
en realizar un mapeo de las interacciones entre los agentes del sistema
que se pretende intervenir. Representar graficamente a los actores y sus
conexiones mediante un grafo permite comprender qué nodos —personas,
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objetos 0 entornos— conviene intervenir para maximizar el impacto de las
acciones de diseno. Existen diversas herramientas que facilitan el mapeo vy la
visualizacion de relaciones; en la Tabla 1 se describen algunas de estas.

Tabla 1
Herramientas de mapeo y visualizacion de relaciones

Herramienta Descripcion

Permiten visualizar las relaciones e interacciones entre los

Sociogramas :

agentes de un sistema.

Representan las relaciones de poder e influencia dentro de
Powergrams .

un sociosistema.
Diagramas de proceso Muestran la secuencia de pasos y actividades dentro de un
de flujo proceso, util para analizar el flujo de informacion.

Ejes de relacion y afinidad Herramienta para analizar las relaciones y afinidades
funcional (ERAF) funcionales entre los componentes de un sistema.

Mapas de comportamiento Visualizan patrones de comportamiento de los agentes en
un sociosistema.

Rueda del futuro Proyecta escenarios futuros y las posibles consecuencias de
las acciones.

Insight cluster Organiza y sintetiza la informacion para la generacion de
conceptos estratégicos.

Nota. Elaboracién a partir de Sosa (2017).

Ahora bien, para la identificacion de nodos clave pueden emplearse
diversos conceptos derivados de la teoria de redes. El analisis de centralidad
de un nodo —entendido como la representaciéon de un agente dentro del
grafo— permite evaluar su importancia en funcién de su posicion y del
numero de conexiones que mantiene. Entre las medidas de centralidad mas
relevantes se encuentran:

- Centralidad de grado, que mide el nimero de conexiones directas que un
nodo mantiene con otros nodos de la red.

- Centralidad de intermediacion (betweenness centrality), que evalua el grado
en que un nodo actda como puente en los caminos de interaccién mas
cortos entre otros nodos.

- Centralidad de cercania (closeness centrality), que determina qué tan cerca
se encuentra un nodo del resto, a partir de la longitud de los caminos
mas cortos que lo conectan con los demas.
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Estos analisis permiten identificar a los actores mas influyentes y los
puntos criticos donde pueden introducirse elementos de disefio que detonen
cambios estratégicos y propicien procesos de innovacién social. Como puede
observarse, no solo resulta relevante el nimero de conexiones que posee un
agente, sino también su rol como intermediario dentro de las interacciones
que articulan el sistema.

La relevancia de entender la toma de decisiones

Los sistemas sociales no solo estan determinados por sus estructuras de red,
sino también por los incentivos y estrategias que orientan el comportamiento
de sus actores. En este contexto, la teoria de juegos y la economia del
comportamiento ofrecen marcos conceptuales utiles para anticipar y modelar
procesos de decision dentro de un sociosistema. La teoria de juegos, en
particular, analiza como los individuos toman decisiones en contextos de
interdependencia, donde el resultado de cada accion depende de las elecciones
de los demas.

Es importante considerar un aspecto fundamental de la naturaleza
humana: el comportamiento esta determinado por la capacidad de elegir, es
decir, por la toma constante de decisiones. Estas elecciones buscan asegurar
la permanencia y el fortalecimiento del individuo —aumentar su complejidad
para mantenerse vivo y trascender—, asi como establecer intercambios
beneficiosos con otros agentes, lo que puede entenderse como una estrategia
evolutiva para incrementar la complejidad del sistema (Wright, 2005). Al
comprender esta logica de comportamiento, es posible formular estrategias
de disefio mas efectivas. Por ejemplo, las condiciones que se establezcan
en un entorno o espacio deben considerar la relacion costo-beneficio para
los usuarios; los escenarios disefiados pueden orientarse hacia soluciones
de beneficio mutuo (ganar/ganar), fomentando la colaboracién entre
actores; o bien pueden promover la interdependencia entre los componentes
del sistema, de modo que se generen comportamientos cooperativos y
condescendientes entre las partes (Sosa, 2017).

Por otro lado, la economia del comportamiento ha demostrado que
las decisiones humanas no siempre responden a procesos racionales, sino
que estan influidas por sesgos cognitivos y atajos mentales (heuristicas)
(Kahneman, 2012). Este aspecto debe considerarse en el proceso de diserno
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estratégico, ya que estos sesgos pueden modificar la forma en que las

personas reaccionan ante los elementos visuales, objetuales o espaciales que

se utilicen como detonadores de dinamicas orientadas a la innovacion social.

La Tabla 2 resume algunos de los principales sesgos cognitivos descritos

por Kahneman (2012), quien integra aportes de la psicologia en el campo de la

economia, particularmente en torno el juicio humano y la toma de decisiones,

contribuciéon que lo hizo merecedor del Premio Nobel de Economia.

Tabla 2
Sesgos cognitivos

Sesgo de anclaje

Descripcion

Tendencia a depender demasia-

do de la primera informacion
recibida (ancla) al tomar deci-
siones.

Al negociar un salario, si el emplea-
dor menciona primero un nimero
bajo, el candidato podria anclar su
expectativa en esa cifra.

Sesgo de Evaluamos la probabilidad de Después de ver noticias sobre ac-
disponibilidad un evento segin qué tan fa- cidentes aéreos, la gente tiende a
cil es recordar ejemplos de ese  sobrestimar la probabilidad de que
evento. su vuelo tenga un accidente.
Sesgo de Juzgamos la probabilidad de Al ver a alguien con bata blanca,
representatividad un evento basandonos en su automaticamente asumimos que es
similitud con un estereotipo en doctor, sin considerar que podria ser
lugar de estadisticas reales. un técnico de laboratorio.
Aversion Las pérdidas pesan mas que Preferimos evitar perder $10 antes
a la pérdida las ganancias en nuestra que ganar $10, aunque el resultado
evaluacion de riesgos y econdmico sea el mismo.
decisiones.
Sesgo de Buscamos y favorecemos Si creemos que una dieta es efectiva,
confirmacion informacion que confirme buscamos testimonios de personas

nuestras creencias
preexistentes.

que bajaron de peso, ignorando
estudios que dicen lo contrario.

Efecto de marco o

Las decisiones varian

Si un medicamento se presenta

encuadre seglin como se presenta la como “95% efectivo”, suena mejor
informacion (por ejemplo, que si se dice que “falla en 5 de cada
ganancias vs pérdidas). 100 casos”, aunque es la misma
informacion.
Exceso de Tendemos a sobrestimar Un inversionista cree que puede
confianza nuestra propia precision y predecir el mercado y confia

conocimientos, lo que lleva a
juicios erroneos.

demasiado en sus predicciones,
perdiendo dinero en una inversion
riesgosa.

83
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Sesgo

Descripcion

Sesgo del presente Priorizamos recompensas

inmediatas sobre beneficios
futuros, lo que lleva a
decisiones impulsivas.

Ejemplo

Optamos por gastar dinero en una
cena hoy en lugar de ahorrar para el
retiro porque el placer inmediato es
mas tangible.

Efecto halo

Nuestra impresion general
sobre alguien influye en como
evaluamos sus caracteristicas
especificas.

Si alguien es atractivo, asumimos
que también es inteligente o
amable, aunque no haya relacion
entre ambas cualidades.

Ilusion de control

Creemos que tenemos mas
control sobre eventos de lo que
realmente tenemos.

Pensamos que podemos ganar en
la loteria porque “sentimos” que
es nuestro dia de suerte, aunque la
probabilidad sea minima.

Efecto de dotacion

Damos mas valor a lo que
poseemos simplemente por el
hecho de poseerlo.

Una persona que ya tiene un objeto
(e. g., un coche usado) lo valora
mas de lo que pagaria si tuviera que
comprarlo nuevamente.

Sesgo de
retrospectiva
(hindsight)

Después de que ocurre un
evento, tendemos a verlo como
predecible cuando en realidad
no lo era.

Después de que un equipo de futbol
gana un partido, mucha gente dice
“sabia que iban a ganar”, aunque

antes del juego no estaban seguros.

Falacia de
la planificacion

Tendemos a subestimar
el tiempo y los recursos
necesarios para completar
tareas o proyectos.

Subestimamos el tiempo que tomara
realizar una tarea y terminamos
entregandolo tarde.

Prueba social

Asumimos que un
comportamiento es correcto
si vemos a otros hacerlo,
independientemente de la
logica.

Si todos en una sala se ponen de pie,
es probable que hagamos lo mismo,
aunque no sepamos por qué.

Nota. Elaboracién a partir de Kahneman (2012).

¢Como puede el disefio incidir en los comportamientos de los agentes a
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escala local para propiciar la transformacion de habitos en las comunidades?
Thaler y Sunstein (2009) propusieron que pequenias modificaciones en la
forma en que se presentan las opciones pueden mejorar significativamente
la toma de decisiones sin recurrir a regulaciones coercitivas. A estas
intervenciones las denominan nudges (pequefios empujones). Los autores
introducen el concepto de arquitectura de decisiones, entendido como el diseno
del entorno en el que las personas eligen; este concepto implica estructurar
las opciones y definir la manera en que se presentan, influyendo asi en el
comportamiento de los individuos sin restringir su libertad de eleccién.
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Esto parte de la premisa de que los sesgos cognitivos y las limitaciones en el
procesamiento de informacién afectan las decisiones humanas.

Desde esta perspectiva, los nudges son una herramienta valiosa para el
disefio estratégico orientado a la transformacion social, especialmente cuando
las intervenciones se realizan en contextos locales. Los ejemplos son diversos
y pueden adoptar multiples formas. Uno de los casos mas conocidos es el del
aeropuerto de Schiphol, en Amsterdam, donde se pint6 una pequefia mosca
en el centro de los urinarios masculinos; este simple gesto llevé a los usuarios
a mejorar inconscientemente su punteria, reduciendo el desperdicio de agua
y los costos de limpieza en un 80%. Otros ejemplos incluyen la disposiciéon
de los alimentos saludables a la altura de la vista en los comedores escolares,
la inclusién de comparaciones de consumo energético en las facturas de
electricidad, los semaforos nutrimentales en los envases de alimentos o la
configuraciéon de opciones predeterminadas en aplicaciones digitales.

El Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA),
GRID-Arendal y Behavioural Insights Team (2020) proponen una serie
de principios para el disefio efectivo de nudges, orientados a promover
comportamientos sostenibles y decisiones responsables. Estos principios se
sintetizan en cuatro lineamientos:

- Hacerlo simple: minimizar la carga cognitiva para que la opcién deseada
sea facil de elegir.

- Hacerlo atractivo: utilizar elementos visuales o emocionales que aumenten
la preferencia por la opciéon optima.

- Hacerlo social: aprovechar la presion social o la norma colectiva para
motivar el comportamiento.

- Hacerlo a tiempo: presentar la intervencion en el momento en que la
decision es mas relevante

En términos de innovacion social, es posible disefiar entornos que
incentiven elecciones beneficiosas sin eliminar alternativas, mediante
la aplicacién de multiples pequefios empujones (nudges). En el disefio
estratégico, resulta fundamental concebir las decisiones no como eventos
aislados, sino como parte de un proceso continuo de microdecisiones que, en
conjunto, configuran los comportamientos individuales y generan efectos en
la escala global del sistema. Ajzenman y Lépez (2023) sefialan que, al abordar
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un problema, es esencial descomponerlo en una secuencia de microdecisiones.
Cuando se busca alcanzar un resultado global —por ejemplo, reducir las
muertes asociadas a enfermedades cardiovasculares—, en realidad no se trata
de modificar una tGnica decision, sino de intervenir en multiples elecciones
interdependientes que involucran a diversos actores. De esta reflexion se
desprende la relevancia de la multi, inter y transdisciplinariedad en el diseno
estratégico orientado desde la perspectiva de la complejidad. La colaboracion
entre disciplinas permite comprender de manera mas profunda los contextos
complejos v facilita la identificacion de soluciones innovadoras mas alla de
los enfoques tradicionales de una sola area de conocimiento. En este sentido,
el pensamiento creativo constituye una competencia que puede potenciarse
significativamente en entornos interdisciplinarios (Lopez et al., 2023).

La teoria de juegos y la economia del comportamiento resultan
especialmente ttiles en el disefio estratégico orientado a la innovacién
social desde el enfoque de la complejidad. Este enfoque concibe los
contextos sociales como sistemas interrelacionados, en los que las multiples
interacciones y decisiones que ocurren a escalas locales se articulan y derivan
en comportamientos observables a escala global.

Analisis de casos

Para reflexionar sobre los puntos establecidos, a continuacion, observaremos
casos relacionados a la aplicacion de estas estrategias de disefio. Un ejemplo
detallado de la aplicacion conjunta de la economia del comportamiento, la
teoria de juegos vy la teoria de redes en la innovacion social es presentado por
Ajzenman y Lépez (2023), quienes analizan como pequeiias intervenciones
pueden mejorar las decisiones individuales y colectivas. El caso descrito
corresponde a un estudio realizado en Uruguay, en el cual el uso de nudges
(empujones) basados en recordatorios enviados por mensajes de texto
incremento la tasa de asistencia a citas médicas para la detecciéon temprana
del cancer de cuello uterino mediante el examen de Papanicolaou. Los
investigadores observaron que el disefio del contenido, el tono y el momento
del envio de los mensajes influian notablemente en la respuesta de las
mujeres convocadas (Ajzenman & Lopez Boo, 2023). La intervencion fue
concebida estratégicamente para aprovechar la influencia social y las redes
comunitarias, demostrando como la comunicacion interpersonal puede
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amplificar los efectos de un nudge. En estudios similares, se ha comprobado
que cuando los mensajes de salud publica son comentados y compartidos
dentro de una red social, su impacto se multiplica. Al integrar recordatorios
con estrategias de comunicacion interpersonal —potenciadas mediante
camparfias o acciones colectivas—, el efecto de los nudges se expande mas alla
del individuo, alcanzando niveles de transformacion social sostenida.

Otro caso experimental fue desarrollado por Milkman et al. (2013),
quienes abordaron el problema de la baja adherencia al ejercicio fisico.
Muchas personas manifiestan la intencion de asistir regularmente al
gimnasio, pero enfrentan dificultades para mantener la disciplina debido a
la procrastinacion y a la falta de motivacién inmediata. Para contrarrestar
esta tendencia, los investigadores implementaron un nudge que consistia en
ofrecer a los participantes un audiolibro atractivo al que solo podian acceder
mientras asistian al gimnasio. El resultado fue un aumento del 50% en la
asistencia en comparacién con el grupo de control, mientras que aquellos que
tuvieron acceso libre al audiolibro no mostraron mejoras significativas. Sin
embargo, el efecto positivo se desvanecio una vez retirado el incentivo, lo que
sugiere que los nudges de este tipo deben complementarse con estrategias de
refuerzo y acompafiamiento sostenido para consolidar el cambio de habito.

Un ejemplo adicional es el caso de la University College Cork (Irlanda),
presentado por el PNUMA, GRID-Arendal y Behavioural Insights Team (2020),
que muestra como una intervencion de disefio puede generar un impacto
relevante en la promocion de comportamientos sostenibles. El problema
identificado fue el bajo uso de vasos reutilizables entre estudiantes y personal
del campus, lo que ocasionaba una gran cantidad de residuos provenientes de
vasos desechables; la falta de incentivos vy la dificultad para lavar los vasos
reutilizables en un entorno académico contribuian a mantener esta practica.
Para abordar el problema, se instalaron lavavasos en puntos estratégicos
del campus, eliminando asi una de las principales barreras para la adopcion
de vasos reutilizables. La ubicacion de los equipos se definié considerando
la cercania con las cafeterias y otros puntos de venta de bebidas, y se
seleccionaron modelos eficientes en el uso de agua y energia, con el fin de
minimizar el impacto ambiental de la solucion. Paralelamente, se implemento
una campaina de comunicacion destinada a informar a la comunidad
universitaria sobre la disponibilidad de los lavavasos y sus beneficios. Los
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resultados fueron positivos y medibles: el uso de vasos reutilizables aumenté
en un 20%. Este caso destaca la relevancia de identificar las barreras que
limitan la adopcién de comportamientos sostenibles y de disefiar soluciones
que sean accesibles, practicas y alineadas con el contexto de los usuarios.

Conclusiones
El diseiio estratégico, concebido desde el enfoque de la complejidad, integra
saberes multidisciplinarios que permiten comprender las dinamicas de los
sociosistemas y articular intervenciones mas efectivas. La incorporacion de la
teoria de redes y de la teoria de juegos, particularmente en su vinculo con la
economia del comportamiento, amplia la capacidad del disefio para modelar
incentivos, mapear estructuras de interaccion y reconfigurar entornos de
decision. Asi, se posibilita la transformacion de sistemas complejos, como
los sociosistemas, mediante intervenciones locales estratégicas que, al
amplificarse, contribuyen al impulso de cambios sostenibles a escala global.

Una de las principales conclusiones derivadas del analisis es que, para
disenar estrategias que conduzcan a la innovacion social, las decisiones no
pueden abordarse como eventos aislados, sino como parte de un entramado
de microdecisiones que, en conjunto, configuran patrones de comportamiento
y determinan la evolucion de los sistemas sociales. Para lograr intervenciones
efectivas, no basta con modificar una sola decision: es necesario transformar
multiples dimensiones del sistema, involucrar a diversos actores y fomentar
interacciones que potencien los procesos de cambio.

En este sentido, la multidisciplinariedad, la interdisciplinariedad vy la
transdisciplinariedad se convierten en pilares esenciales para comprender
la complejidad del contexto y generar soluciones integrales. Asi, el disefio
estratégico se consolida como un catalizador de la innovacién social, capaz de
articular saberes, practicas y relaciones hacia la construccion de futuros mas
sostenibles y equitativos. ®
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Capitulo 5

La transmitabilidad visual:
un nuevo paradigma para el estudio
en el diseiio grafico impreso

Maria de la Concepcién Hurtado Abril y José de Jesus Flores Figueroa

Debe haber un lenguaje,

posible cuando menos, que recoja

la totalidad del mundo en sus palabras.
Foucault (1968, p.90)

n gran avance de la sociedad fue lograr que un fragmento de conocimiento
Upudiera ser interpretado en el futuro por un lector; este hecho permitio
la propagacion del saber y representé un beneficio fundamental para la
humanidad. Con el transcurso de los siglos, el disefio de productos visuales ha
evolucionado para responder a diversos objetivos, tanto en entornos virtuales
como fisicos. Disciplinas como el disefio editorial, el disefio publicitario o el
disefio grafico en general han experimentado transformaciones significativas
en pocos afios, transitando del proceso y la produccion analdgicos al formato
digital. En particular, este estudio se centra en los productos de disefio visual
impresos vy en la blisqueda objetiva de su evaluacion o valoracion.

No obstante, aunque existen avances tecnologicos en la valoracion
de productos digitales —como en el disefio de software, el diserio web o el
diseiio de productos—, persiste una escasa informacion sobre técnicas o
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modelos que permitan analizar los productos visuales impresos; es decir, que
posibiliten determinar si una pieza de disefio grafico cumple con su propdsito
fundamental: ser un medio funcional y eficaz para transmitir el mensaje al
usuario-lector.

En este contexto, el objetivo inicial de esta investigacion fue valorar,
desde la perspectiva del disefio grafico, la eficiencia y funcionalidad de los
productos de disefio visual, asi como identificar las variables necesarias para
su medicion; sin embargo, al no encontrarse hasta el momento un concepto
que definiera con precision el fendmeno de estudio, se optd por proponer un
término que lo abarcara y permitiera cumplir con el objetivo planteado.

Es importante sefialar que, en el caso del disefio grafico o visual, la
mayoria de las investigaciones y articulos que lo abordan se centran en el hacer
y en la historia de la técnica y la fabricacién, en lugar de reflexionar sobre
su naturaleza y fundamentos; por ello, resulta necesario suplir la ausencia
de lo que podria considerarse un auténtico analisis del disefio grafico. De
esta carencia surge el interés por replantear los principios y leyes que lo
sustentan, acudiendo a otros campos del conocimiento que puedan aportar
elementos tedricos y metodoldgicos para este propodsito. Asimismo, se propone
la formulacién de un nuevo concepto que contribuya a la conformacion del
corpus tedrico del disefio en general y del disefio editorial en particular.

Marco conceptual

Por ello, se parte de la justificacion para la creacion del concepto. Prada (2005)
seflala que ‘“el objeto de toda ciencia es guiar hacia nuevos hechos, sugerir
nuevos experimentos y conducir al descubrimiento de fendémenos nuevos”
(p-52); asimismo, Ortiz (2017) indica que los conceptos se generan mediante la
razon, pues es a través de ella como se relacionan sistematicamente los actos
del pensamiento para establecer una conexion con los fendmenos (p.169).
Ambos planteamientos reconocen la necesidad, en toda disciplina, de crear
conceptos que posibiliten el estudio 16gico de los fendmenos.

Ademas, Ortiz (2017) afirma que “sin razén no seria posible hablar de
lenguaje, no seria posible hablar de 16gica y mucho menos seria posible hablar
de conocimiento ni de ciencia” (p.170); es decir, para alcanzar el conocimiento
es indispensable nombrar y conceptualizar los fendmenos, pues solo asi puede
constituirse una ciencia. Por lo tanto, cabe preguntarse si no es precisamente
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este el caso del disefio grafico: la bisqueda epistemoldgica que permita
comprender las razones y fundamentos de su propio campo disciplinar.

En este mismo sentido, el propio quehacer de la investigacion en disefio
se vincula, segin Foucault (1968), con un “acto constitutivo de la significaciéon
ni génesis interior a la conciencia”, donde “los signos no tienen otras leyes
que las que pueden regir su contenido” (p.72); es decir, constituye una
accién esencial del investigador otorgar significado a los fendmenos desde
un pensamiento sistematico. Por lo tanto, la definiciéon de un nombre forma
parte primordial de este acto de conocimiento; es el origen, el nacimiento y la
visibilizacion de algo para su estudio. No obstante, la creacién de un concepto
y la asignacién de su significado, como también sefiala Foucault (1968), no son
producto de la individualidad, sino del trabajo colectivo de una disciplina y de
sus propios procesos reflexivos. El signo, por tanto, se encuentra inmerso en
una sociedad que lo construye y lo dota de sentido de manera compartida.

Al igual que Foucault (1968), Prada (2005) refuerza este razonamiento
al afirmar que “cada concepto recibe su sentido no de la acumulacién de
experiencias inmediatas, sino de la teoria que lo sustenta” (p.47); por
tanto, resulta preponderante la bisqueda de leyes, principios o teorias que
fundamenten la creacion de un concepto. A partir de estos razonamientos,
surge la necesidad no solo de formular el concepto, sino también de desarrollar
la teoria que le otorgue coherencia y sustento epistemoldgico.

Es aqui donde se confirma que la creacion del concepto proviene, como
sefiala Ortiz (2017), del resultado de la construccion del intelecto (p.170), v se
vincula directamente con los planteamientos iniciales de esta investigacion: la
necesidad de valorar y medir el disefio grafico.

Definicion de conceptos de diseiio
La argumentacion aqui desarrollada toma como referente al disefio industrial,
disciplina precursora en el establecimiento de metodologias de analisis
cuantitativo para el disefio. En este campo de estudio existen metodologias,
métodos v técnicas consolidadas tras afios de estudio. Ademas, escalas, indices
y estandares internacionales ampliamente utilizados; por ello, se considera un
punto de partida adecuado para sustentar el presente planteamiento.

El disefio industrial es definido por Rodriguez (1999) como una
“disciplina proyectual, tecnoldgica y creativa que se ocupa tanto de
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la proyeccion de productos aislados como de sistemas de productos”,
analizando las relaciones que existen entre el ser humano y su “produccién y
distribucion” (p.15). Puede afirmarse que, en el disefio industrial, el analisis
de estas relaciones implicé la valoracion y evaluacion de los productos, y
no Unicamente del proceso, como suele ocurrir en el disefio grafico. De esta
manera, el estudio del campo se orientd hacia la funcionalidad v la utilidad
del disefio, permitiendo una descripcion mas precisa de cdmo interacttan los
fendmenos entre si para cumplir con los objetivos planteados.

En otras palabras, las investigaciones derivadas del disefio industrial
permitieron a las disciplinas establecer métodos para analizar los productos
y, especialmente, desarrollar medios de valoracion orientados a medir su
eficiencia y eficacia.

A partir de esta disciplina surgieron nuevos conceptos de analisis,
como la ergonomia —hoy considerada una ciencia—, que estudia la relacién
funcional entre el producto y los seres humanos. Este concepto ‘“conserva
los intereses y objetivos que garantizan la seguridad, la eficiencia y el uso
satisfactorio de los sistemas” (Gamboa, 2007, p.129). En términos generales,
la ergonomia permite analizar distintos tipos de eficiencia —fisica, ambiental,
cognitiva u organizacional— en un mismo objeto (Ynoub, 2020, p.22). En
otras palabras, se aborda desde una perspectiva amplia, como concepto,
ciencia y enfoque adaptable a los fendmenos de estudio y a sus respectivos
sistemas. Por lo tanto, observa los valores esenciales del disetio, aquellos que
forman parte intrinseca de su funcionalidad. Asimismo, constituye una ciencia
sustentada en el estudio del usuario y en la facilidad de uso de los productos.

Para complementar el campo de la ergonomia surge el concepto de
usabilidad, concebido como un area de especializacion (Ynoub, 2020, p.8). Este
concepto se consolidé durante la década de 1990, primero en el ambito del
disefio de productos, luego con la aparicion de los sitios web y, posteriormente,
con el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles. No obstante, su
origen responde al propdsito de valorar la facilidad de uso de un producto —
use, del verbo inglés to use, y el sufijo -ability, que denota capacidad o cualidad
adquirida—. Aunque tradicionalmente no se aplica al analisis de productos
visuales impresos, sus fundamentos tedricos han comenzado a emplearse
cada vez mas en el disefio de productos tridimensionales, extendiendo asi su
alcance y pertinencia.
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Sin embargo, al analizar el concepto de usabilidad desde la perspectiva
del producto del disefio grafico —el cual genera mensajes mediante el uso
de signos lingiiisticos y visuales, y adquiere la capacidad de transmitir
significados en formato visual—, se advierte que dicho concepto resulta
insuficiente para su estudio. Esto se debe a que la usabilidad se centra en
la facilidad de uso del producto, mientras que el propédsito de la presente
investigacion es valorar la eficacia de los mensajes transmitidos, es decir, su
capacidad comunicativa y no su operatividad funcional.

Asi, en la disciplina del disefio industrial surgié la necesidad de analizar
las particularidades de los productos, lo que impulsé la creacion de conceptos
especializados. Asimismo, en el disefio grafico se ha identificado la urgencia
de desarrollar conceptos propios que permitan estudiar los valores y factores
implicados en sus productos, tal como ha ocurrido en otras disciplinas.

La investigacion en diseiio grafico

En la seccién anterior se abordo el significado del disefio industrial y algunos
de los términos creados para el estudio de los fendmenos propios de ese
campo. Ahora bien, aunque el disefio grafico comparte ciertas similitudes con
el disefio industrial, presenta también particularidades que lo distinguen,;

por ello, resulta necesario establecer estas diferencias para fundamentar la
creacion de un nuevo concepto que responda a las caracteristicas especificas
del disefio grafico.

Una similitud con el disefio industrial es que el disefio grafico es
también una “actividad proyectual”; sin embargo, su diferencia radica en
que tiene como objetivo principal la creacion de “medios de transmision
de informacion” (Hurtado & Gonzalez, 2023, p.225). Para ello, el diseiio
grafico desarrolla sistemas, pero especificamente “sistemas de lenguaje” en
los ambitos visual y lingiiistico, empleando recursos compositivos y signos
comprensibles para un grupo determinado de individuos (Costa, 2014, p.93).
Es importante destacar, como plantean Salinas-Gutiérrez et al. (2019), Buen
(2018) v el propio Costa (2014), que tanto el diseno editorial como el diseno
grafico en general funcionan como medios de transmision de informacién.

En este punto, se identifica una diferencia con el diseno industrial, cuyo
fundamento radica en la creacion del producto y su uso. Los productos de este
campo pueden contener mensajes, pero su propdsito final no es el mensaje en
si, sino la utilidad v la funcion practica que ese producto desempeiia.
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Especificamente, Haslam (2007) define el disefio editorial como la
creacion de un “recipiente portatil” que se utiliza como un producto fisico
(p.6); sin embargo, se diferencia del disefio industrial porque su funcién
principal no radica en el uso material del objeto, sino en el mensaje que
transmite. En tal sentido, los estudios consolidan la nocién de que la finalidad
primordial del disefio grafico reside en la creacién de un medio capaz de
comunicar un mensaje (Hurtado & Gonzalez, 2023, p.225). En particular,
el disefio editorial se estructura en paginas o secciones que conforman una
narrativa visual mediante la construccién de un sistema de signos coherentes
y tiene como proposito anunciar, exponer o “transmitir conocimientos a los
lectores a través del tiempo y el espacio”. No obstante, al definirse como un
medio de transmisidn, el disefio editorial adquiere cualidades que influyen —
ya sea positiva o negativamente— en la efectividad del mensaje comunicado.

En otras palabras, se seiiala que el producto del disefio grafico actiia como
un medio de transmision, cuya proyeccion y produccion pueden presentar
fallas o interferencias que generen ruido y, en consecuencia, dificulten la
transmision eficiente del mensaje.

Al reconocer que el disefio grafico genera “medios de transmision
visual”, se busco representar este principio mediante un diagrama del proceso
de transmision del mensaje en el disefio visual (Figura 1). Para ello, se tomo
como base el modelo de comunicacién de Shannon y Weaver (1949), el cual,
seglin Baecker (2017), se fundamenta en la resolucion del problema de la
transmision de seiiales desde una perspectiva técnica de la comunicacion. Este
modelo fue originalmente concebido para optimizar la transmision telefonica,
pero posteriormente ha sido adaptado y aplicado en distintos campos tedricos,
como la teoria social y la ingenieria de la informacion. En este modelo se
identifican los elementos principales del proceso comunicativo: la fuente, el
transmisor, el canal —donde se origina el ruido—, el receptor y el destino.

En la Figura 1 se representan los participantes de un proceso
editorializado —autores, personas, organizaciones u otras entidades
involucradas—. Ademas, se identifica el transmisor, entendido como la
sefial emitida a través de los recursos compositivos y los sistemas de signos
empleados por el disefio editorial. En conjunto, estos elementos conforman
un producto fisico —el canal—, dentro del cual pueden presentarse ruidos o
fallas que interfieran con la transmision del mensaje hacia el usuario-lector.
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Figura 1
Diagrama de un medio de comunicacion editorial impreso

Fallas o errores que
interfieren con el mensaje

FUENTE RANSMISOR . RECEPTOR DESTINO

Mensaje original Proceso de disefio CANAL Usuario-lector Objetivo final

Nota. Adaptacion del modelo de comunicaciéon de Shannon y Weaver (1949).

En el diagrama (Figura 1), la fuente se refiere a los emisores que crean
el mensaje y que pueden provenir de contextos variados. Por su parte,
el transmisor (disefio grafico) se encarga de codificar dicho mensaje para
permitir su entrega a través del canal (producto de disefio). En este contexto,
el canal es definido como la parte central, la pieza o producto editorial en
si, considerando tanto sus partes externas como internas. Por otro lado, el
receptor —que en este caso especifico tiene la particularidad de ser un emisor-
receptor— es quien recibe la informacion. Finalmente, el proceso culmina con
el destino, que representa el objetivo final de la comunicacion.

Estos razonamientos permiten afirmar que los productos de diseno
grafico se comportan como un medio de comunicacion, de manera analoga
a la radio o la television. En el caso de las publicaciones impresas, se trata
de un medio no electrénico que utiliza el soporte fisico —Ila publicacion
editorializada— como canal de transmision. Asimismo, al aplicar este modelo,
se establece que el propio disefio grafico puede actuar como fuente de ruido,
pues es capaz de generar fallas o errores que interfieren en la manera en que
el mensaje es percibido y comprendido por el usuario-lector.

Finalmente, este estudio parte de la premisa de que el objetivo principal
del diseno grafico es comunicar e informar. Ademas, se entiende como un
medio de transmision que, si no esta disefiado de manera funcional, puede
generar ruido y obstaculizar la correcta transmision del mensaje. Se plantea
que la funcionalidad consiste en facilitar la navegacién entre las distintas
lecturas presentes en la composicion del producto visual, optimizando asi la
experiencia del usuario-lector. En ultima instancia, su funcidn esencial es
favorecer la comprensién de los mensajes, tanto visuales como lingiiisticos.
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Por lo tanto, los argumentos expuestos hasta este punto evidencian la
necesidad de un concepto que abarque el estudio de las cualidades adquiridas
por los productos de diseio grafico —en particular los impresos—, con el
propdsito de valorar la funcionalidad de su transmisién comunicativa.

Metodologia
El presente capitulo, enmarcado en el campo del disefio grafico, condujo de
manera intrinseca a la creacion del concepto propuesto. El enfoque adoptado
es de naturaleza cualitativa y se sustenta en una perspectiva epistemoldgica
con un analisis de tipo sintético; por ello, fue necesario realizar un riguroso
examen de los antecedentes teoricos, leyes y principios que fundamentaran el
concepto, con el fin de alejarlo de una mera acumulacion de experiencias.

Para exponer de forma detallada el significado del término y describir los
factores identificados a través del estudio, se efectué una biisqueda sistematica
en distintas fuentes, incluyendo investigaciones en documentos cientificos,
libros y publicaciones especializadas. Ademas, se consultaron diversos tipos
de materiales —libros, articulos de divulgacion y articulos cientificos—
disponibles en multiples plataformas. La informacion recopilada fue analizada
mediante matrices de frecuencia y tablas comparativas.

La busqueda se centré en documentos que abordaran la evaluacion
de productos de diseiio grafico, disefio editorial o publicaciones impresas.
Conforme se profundizoé en el problema, se evidencié un escenario complejo
que desafio los limites del propio campo disciplinar. Cabe sefialar que este
compromiso de rebasar los margenes tradicionales del disefio visual permitio
establecer el concepto dentro del campo de estudio del disefio grafico.

Asimismo, fue necesario indagar en los recursos materiales empleados
en la creacion del producto de disefio grafico como medio de comunicacién.
Los documentos analizados permitieron identificar el fendmeno susceptible de
estudio bajo la denominacion de transmitabilidad visual.

Desarrollo del concepto: transmitabilidad visual

Para la formulacion del concepto, se tomaron como base las leyes mas
empleadas en el disefio grafico: las Leyes de la Gestalt propuestas por Koffka
(1935). Al respecto, Salinas-Gutiérrez et al. (2019) seiialan que estas “serviran
siempre de guia para cualquier comunicacion visual, y no es la excepcion el
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caso de composiciones para ser leidas a través de computadoras o dispositivos
moviles, donde la pantalla es la superficie donde se direcciona la mirada”
(p.100). Estas leyes contindan vigentes, ya que establecen cdmo el individuo
percibe y organiza el mundo de los mensajes visuales; en consecuencia,
orientan el uso de los recursos materiales y compositivos empleados en el
diseno visual.

Asimismo, se identificé que la evaluacion del diseiio puede llevarse a
cabo a partir de los principios de la percepcion; no obstante, existen estudios
mas contemporaneos sobre este tema, como los de Wagemans et al. (2012),
desarrollados desde un enfoque cognitivo y cuantitativo, que permiten
actualizar y ampliar las leyes propuestas por Koffka (1935), Dondis (2017) o
Arnheim (2009) durante las primeras décadas del siglo XX. En este sentido,
los fundamentos cuantitativos de la percepcion visual establecidos en dichas
investigaciones sirven como base para sustentar los principios de estudio de la
transmitabilidad visual.

De esta manera, se observa que el disefio grafico emplea leyes
compositivas —como las gestalticas— y recursos del lenguaje para construir
un sistema legible que transfiera informacién mediante un producto fisico.
Sin embargo, surge la pregunta sobre como evaluar o valorar aquello que el
usuario realmente recibe. Es importante senialar que este estudio excluye la
dimension estética o subjetiva del mensaje, concentrandose inicamente en
la valoracion de la pérdida tangible de los significados originales durante el
proceso de transmision, tal como lo plantea Baecker (2017).

Construccion de transmisibilidad visual

Por ello, surge la necesidad de proponer un concepto que responda a este
objetivo especifico: medir la transmision de la informacion en el disefio
grafico. Este concepto busca valorar la efectividad comunicativa de los
productos visuales, considerando tanto los principios de la Gestalt como
las cualidades adquiridas por el sistema de signos a través de los recursos
compositivos empleados en su construccion.

Segun la Real Academia Espafiola (RAE, 2001), transmitir se define como
“trasladar, transferir”, “dicho de una emisora de radio o de television: radiar,
emitir, televisar” y “hacer llegar a alguien mensajes o noticias”. De acuerdo
con estas acepciones, el término transmitir se asocia principalmente con
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los medios de comunicacion y con los procesos de envio de mensajes, tanto
auditivos como visuales.

De esta manera, el concepto propuesto en este analisis se forma a partir
del sufijo -abilidad, el cual, en otros campos, otorga al término la idea de
poseer una habilidad o cualidad, y no tiinicamente de realizar una accion. Es
decir, la incorporacion del sufijo indica que el producto de diseiio visual no
solo ejecuta el acto de transmitir, sino que adquiere la cualidad inherente de
poder transmitir.

No obstante, existen actualmente dos variantes del término:
trasmisibilidad y transmitabilidad. En general, segin la RAE (2001), ambos
conceptos comparten el mismo significado; sin embargo, trasmisibilidad,
derivado de trasmitir, se utiliza con mayor frecuencia en disciplinas como la
biologia v la fisica. En biologia o epidemiologia, hace referencia a la capacidad
de un virus para propagarse de una persona a otra (Contreras et al., 2020),
mientras que en fisica se asocia con el estudio de la energia o el movimiento
transmitido a través de un sistema (Inman, 2014, p.455). En suma, la revision
conceptual permitié determinar que trasmisibilidad alude, en general, a la
capacidad de un material para transmitir una sustancia o energia a través de
un objeto.

Por otro lado, el concepto de transmitabilidad proviene de transmitir y
se emplea en campos relacionados con el analisis de datos y de imagenes
digitales. Uno de los primeros autores en utilizar el término dentro del ambito
de la comunicacion grafica fue Fontcuberta (2016), quien se refiere a “la
inmaterialidad y la transmitabilidad de las imagenes” (p.9). La autora plantea
que la fotografia ha dejado de captar una realidad objetiva para convertirse
en un medio que genera informacién visual constantemente reinterpretada.
Asimismo, propone la transmitabilidad como la capacidad adquirida por las
imagenes digitales para circular de manera rapida y continua a través de las
plataformas en linea. Estos argumentos coinciden con la idea de transmision
de informacion, datos o mensajes. Por lo tanto, en el contexto del disefio de
productos graficos, se establece el concepto de transmitabilidad visual, definido
como la capacidad o habilidad que adquiere un producto visual editorializado
para trasladar al lector informacion grafica o escrita con la menor pérdida
posible de los significados originales.
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Resultados de la busqueda de informacion

El analisis permitié identificar y nombrar un fenémeno de estudio al que se
le asigno el término transmitabilidad visual. Este concepto se relaciona con las
leyes de la Gestalt y reconoce que los productos de diserio visual adquieren
cualidades inherentes de transmision. Para abordar el estudio de este
fendmeno fue necesario determinar los factores operacionales que permiten
su valoracion y medicion. Ademas, se identificaron las cualidades que pueden
adquirir los productos visuales, tales como el confort visual, la fluidez
lectora, la claridad, el esfuerzo mental y el entendimiento. Estas cualidades
se manifiestan a través del uso de recursos compositivos asociados a la
percepcion visual —estructura, jerarquia, contraste, organizacion y principios
gestalticos—.

En la investigacion documental se observaron referencias a leyes,
principios, cualidades y métodos de medicidon que influyen positiva o
negativamente en la eficacia del mensaje visual. A partir de esta informacién,
los datos procesados fueron organizados en tres categorias: psicologia de la
vision, principios de percepcion visual y cualidades adquiridas (Figura 2).

En la categoria psicologia de la vision se agrupan todos los factores que
contribuyen a que las formas sean percibidas correcta y rapidamente; dentro
de esta se incluyen la estructura, los contrastes, la jerarquia y la organizacion.

La categoria principios de percepcién visual comprende aquellas propiedades
que generan una sensacion de orden y facilitan la comprensién de la
informacion. En esta categoria se integran los principios gestalticos aplicados
al diseiio grafico, tales como figura-fondo, proximidad, significacion
y similitud. Ademas, se identificé que esta dimension se relaciona con
los factores que influyen en el tiempo de fijacién visual, respaldando la
organizacion y estructura del documento.

Figura 2
Dimensiones definidas de la transmitabilidad

Psicologia

de la vision

Cualidades TRANSMITABILIDAD Principios de
adquiridas VISUAL percepcion visual
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Por ultimo, la categoria cualidades adquiridas se refiere a los rasgos
cualitativos que obtiene una publicacion impresa, como la satisfaccion,
el confort o la empatia del lector. Asimismo, se identificaron indicadores
observables que permiten medir los factores descritos, asi como técnicas de
valoracion aplicables a los principios de percepcion visual.

Discusiones

A partir del planteamiento de Costa (2014), quien concibe al disefio

grafico como generador de medios de transmisién visual, se propone la
conceptualizacion de un nuevo concepto de estudio. Esta idea se vincula

con los planteamientos de Foucault (1968) acerca de las estructuras del
pensamiento y su papel en la transformacion profunda del saber. Considerar
al disefio grafico como creador de medios, asi como analizar los medios
producidos y las posibles pérdidas de significado o de mensaje que generan,
constituye un aporte fundamental para sustentar y enriquecer este estudio.

Entonces, ¢por qué no emplear el concepto de usabilidad? Como se
menciono anteriormente, este término se limita a valorar y medir el uso del
producto en su conjunto; sin embargo, dispone de metodologias, métodos y
técnicas consolidadas. De hecho, el término ha llegado a sustituir al concepto
de funcionalidad del disenio (Pindado, 2014, p.225). En este sentido, la usabilidad
se enfoca en la percepcion del usuario respecto a la facilidad de uso, el
aprendizaje y la comprension de como se maneja el producto, dejando de lado
los distintos tipos de mensajes —lingiiisticos o visuales— que conforman su
dimensién comunicativa.

El disefio industrial ha desarrollado numerosos estudios sobre la
usabilidad, incorporando enfoques cada vez mas diversos a lo largo del tiempo.
Asimismo, este concepto se considera susceptible de medicion, lo que ha
permitido la formulacién de leyes cientificas y metodologias especificas para
su analisis, orientadas principalmente hacia la evaluacion de la funcionalidad v
la eficiencia.

Por otro lado, el propodsito del estudio de la transmitabilidad visual es
valorar de qué manera el producto de disefio transmite los mensajes al
usuario-lector, considerando los factores que pueden beneficiar o afectar la
transmision a través de los signos y elementos compositivos que conforman el
mensaje visual.
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Entre los resultados se identifico que existen diversos factores que
influyen, positiva o negativamente, en la forma en que se transmiten los
mensajes. Las dimensiones establecidas para su andlisis fueron: psicologia
visual, principios de percepcion vy cualidades adquiridas. Cada una de estas
dimensiones puede ser medida o valorada mediante distintos métodos o
instrumentos. No obstante, la dimensién correspondiente a los principios de
percepcion visual —ampliamente empleada en el disefio grafico y desarrollada
por autores como Koffka (1935), Dondis (2017), y Arnheim (2009)— ha
sido escasamente abordada desde perspectivas cuantitativas o mediante
instrumentos validados especificamente para el disefio grafico.

En cuanto a la dimension de cualidades adquiridas, se identificé que en
el disefio industrial existen instrumentos con mecanismos de medicion ya
consolidados y empleados en su campo de especialidad. Del mismo modo,
en la psicologia visual, desde el ambito psicoldgico, se dispone de diversos
instrumentos que pueden adaptarse para evaluar los factores perceptivos y
emocionales vinculados con la experiencia del usuario ante los productos de
diseno visual.

De esta manera, el estudio de la transmitabilidad visual, a partir de
la identificacidn de estos factores, conducira al disefio grafico hacia una
busqueda especifica de técnicas y métodos que posibiliten su valoraciéon desde
una perspectiva cientifica.

La contribucion central de este estudio consiste en postular, desde
la disciplina del disefio grafico, un concepto que posibilite la valoracion
objetiva del disenio editorial desde un enfoque centrado en la eficiencia y la
funcionalidad. De acuerdo con Gamboa (2007), el concepto de usabilidad
garantiza la seguridad, la eficiencia y la satisfaccién en el disefio de productos;
sin embargo, en el ambito del disefio grafico, el estudio del término
transmitabilidad visual permitira desarrollar un analisis mas profundo de los
mensajes y signos graficos. Por lo tanto, este enfoque no se limita al disefio
editorial, sino que puede extenderse a cualquier tipo de disefio que emplee
elementos visuales y comunique mensajes, como el diserio de productos o el
diseno de software.

Por otro lado, Ynoub (2020) senala que la eficiencia puede estudiarse
desde distintos campos (p.22). En consecuencia, es posible abordar el estudio
de la eficiencia especificamente en los mensajes visuales dentro de un campo
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cuya especialidad, como indica Costa (2014), es precisamente la transmision de
mensajes: el disefo grafico.

Su trascendencia radica, por tanto, en el impulso que ofrece al avance de
una disciplina en permanente reconfiguracion, al incorporar areas de estudio
tradicionalmente poco exploradas, como la valoracion y la medicion objetiva de
los productos visuales. Sin embargo, esta pertinencia no se limita al campo del
disefio grafico, sino que se extiende a otras areas del disefio —como el disefio
de productos, industrial o publicitario— que también pueden beneficiarse de
este enfoque analitico y evaluativo.

En lo que respecta a la creacién del término transmitabilidad visual, este
surge, como plantea Ortiz (2017), de un acto del pensamiento que implica el
analisis de un fendmeno con el propdsito de cumplir un objetivo, pues sin
dicho proceso no seria posible su estudio. En este sentido, resulté necesario
nombrarlo para iniciar la construcciéon de una légica de pensamiento que
permitiera su comprension y desarrollo. Cabria preguntarse, entonces, por qué
el campo del disefio grafico ha tardado en reconocer la pertinencia de definir y
crear conceptos desde una perspectiva propia de la disciplina.

Esta premisa puede trasladarse igualmente al ambito del disefio editorial,
donde es posible aplicar una serie de métodos, mediciones y técnicas basadas
en los principios de la usabilidad, adaptandolos al analisis de la eficacia
comunicativa y funcional de los productos visuales impresos.

De esta manera, se considera que una de las principales implicaciones
de la creacidn de este término es impulsar a la disciplina a generar teorias
con fundamento cientifico, y no limitarse inicamente a la formulacién de
principios o leyes, como ocurre en la actualidad. Si bien la interdisciplinariedad
esta presente en practicamente todos los campos del conocimiento
—especialmente en los procesos de evaluacion—, la cuantificacion objetiva
de los productos con mensajes visuales se convierte en un factor clave para la
profesionalizacion y validacién del disefio grafico como disciplina.

No obstante, en el campo del diseiio visual aiin son escasos los referentes
que propongan mediciones o parametros para los factores identificados, a
diferencia de otras disciplinas del diseiio de productos, donde existen indices
y escalas consolidadas para su evaluacion. Estos avances podran alcanzarse
de manera progresiva mediante el estudio y desarrollo continuo del término
transmitabilidad visual.
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Conclusiones

Se expone que el disefio grafico puede incorporar, asi como en otras
disciplinas, procesos cientificos sustentados en metodologias que permitan
validar los datos mediante instrumentos estadisticos o cuantitativos.

Esta investigacion reconoce que, para el estudio de la transmitabilidad
visual, resultan fundamentales los aportes de la usabilidad, especialmente
en lo referente a la medicion de la percepcion y al empleo de técnicas
cuantitativas; por ello, dichos enfoques no pueden ser descartados y
constituiran referentes solidos para futuros estudios dentro del campo del
disefio grafico.

Del mismo modo, disciplinas como el disefio de software o el diseno de
producto cuentan con afios de desarrollo en la medicidn objetiva del disefio,
validando sus métodos mediante instrumentos cientificos. Estas areas han
generado nuevas especialidades —como la ergonomia— que ya disponen de
instrumentos validados, por ejemplo, para evaluar la carga mental o la fatiga.
Incluso puede afirmarse que han incursionado en ambitos tradicionalmente
propios del disefio grafico, como el disefio de paginas web o el disefio visual
orientado a la experiencia del usuario.

Actualmente, el disefiador grafico-investigador no actia como un
innovador, sino como un solucionador de acertijos. Por ello, se vuelve
necesario promover una revolucion del pensamiento que implique replantear
el significado mismo de lo que entendemos por disefio grafico. Se requiere
una ruptura epistémica; es decir, un distanciamiento consciente de las viejas
formas de trabajo hacia métodos con verdadero sustento cientifico. Este
cambio representa una transformacion profunda del campo disciplinar.

En consecuencia, se necesita establecer una garantia objetiva —como
la que proponen diversos investigadores en disefio grafico— que permita
efectuar los cambios necesarios en las leyes y fundamentos que se consideran
esenciales para el pensamiento disciplinar. Es indispensable replantear los
nuevos fundamentos desde una postura critica, reconociendo que el lenguaje
neutro es una falacia y que no existe en la ciencia (Feyerabend, 1986).
Aceptar que el disefio grafico, sus palabras y sus conceptos estan cargados
de significados y valores que influyen en su interpretacion favorecera una
reflexion epistemoldgica mas profunda.
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Finalmente, se reitera que el disefio grafico esta estrechamente vinculado
con la toma de decisiones y con las formas en que estas decisiones son
valoradas o medidas. Por consiguiente, el campo se alinea plenamente con los
principios del pensamiento cientifico, estableciendo asi una guia sélida para el
desarrollo de la investigacion en disefio grafico. m

Referencias

Arnheim, R., (2009). The Power of the Center: A Study of Composition in the Visual
Arts. University of California Press

Baecker, D. (2017). Teorias sistémicas de la comunicacion. Revista Mad. Revista
del Magister en Andlisis Sistémico Aplicado a la Sociedad, (37), 1-20.

Buen, J. (2018). Manual de diserio editorial. Trea.

Contreras, Y., De Marchis, M., Gargano, N., Lahoud, A., & Nava, E. (2020).
Revisidn narrativa de la Hepatitis A: Epidemiologia y transmisibilidad.
Acta Cientifica Estudiantil, 13(2), 47-57. https://saber.ucv.ve/ojs/index.
php/rev_ACE/article/view/19222

Costa, J. (2014). Disefio de Comunicacion Visual: el nuevo paradigma. Grdfica,
2(4), 89-107.

Dondis, D. A. (2017). La sintaxis de la imagen: Introduccidn al alfabeto visual.
Gustavo Gili.

Feyerabend, P. (1986). Tratado contra el método. Editorial Tecnos.

Fontcuberta, J. (2016). La furia de las imdgenes: notas sobre la postfotografia.
Galaxia Gutenberbg.

Foucault, M. (1968). Las palabras y las cosas: una arqueologia de las ciencias
humanas. Siglo XXI. https://monoskop.org/images/1/18/Foucault__
Michel_Las_palabras_y las_cosas.pdf

Gamboa, F. (2007). Ergonomia cognitiva. El disefio de aplicaciones
interactivas. En C. Flores, R. Avila, M. Espinosa, E. Carcamo. E. L.
Gonzalez, & F. Gamboa, Diseiio y usuario. Aplicaciones de la ergonomia
(pp-129-144). Designio.

Haslam, A. (2007). Creacidn, disefnio y produccién de libros. Editorial Blume.

Hurtado, M. de la C., & Gonzalez, E. O. (2023). Eficiencia, interdisciplina y
responsabilidad social en el disefio editorial: aproximaciones tedricas.
Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion, (204). https://
doi.org/10.18682/cdc.vi204.9773

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



106

Inman, D. J. (2014). Engineering Vibration. Pearson.

Koffka, K. (1935). Principles of Gestalt Psychology. Harcourt Brace and Company.

Ortiz, A. M. (2017). Teoria de la razon en Searle. La razén como cualidad de la
mente generada por el uso del lenguaje. Praxis Filoséfica, (45), 165-195.
https://www.redalyc.org/pdf/2090/209054628008.pdf

Pindado, E. V. (2014). La mirada interactiva. De la grafica de la interaccion
impresa a la edicion de contenidos. Revista ICONO14 Revista Cientifica
de Comunicacion y Tecnologias Emergentes, 12(1), 212-243. https://doi.
0rg/10.7195/ri14.v12i1.655

Prada, B. I. (2005). La influencia de Albert Einstein en Karl Popper y Gaston
Bachelard. Cuestiones de Filosofia, (7), 45-57. https://www.redalyc.org/
pdf/7459/745980866004.pdf

Real Academia Espartiola. (2001). Diccionario de la lengua espariola (23.2 ed.)
[version 23.8 en linea]. https://www.rae.es/drae2001/trasmitir

Real Academia Espartiola. (2024). Diccionario de la lengua espanola (242 ed.). [En
linea). https://dle.rae.es/transmitir’m=form

Rodriguez, G. (1999). Manual de disefio Industrial. Editorial GG.

Salinas-Gutiérrez, 1., Rodriguez-Gutiérrez, S., Hernandez-Torres, E. L., &
Fierro-Silva, S. (2019). La adecuacion de las pruebas de usabilidad para
identificar errores en el disefo de textos digitales interactivos. En A.
Marroquin-De Jesus, J. M. Olivares-Ramirez, P. M., Diaz-Arenas, & L.
E. Cruz-Carpio (Coords.), CIERMMI Mujeres en la Ciencia. Volumen 1 (pp.
97-145). ECORFAN. https://www.ecorfan.org/handbooks/Handbooks__
Mujeres_en_la_Ciencia_ TI/Handbooks Mujeres_en_la_Ciencia__
TI.pdf

Shannon, C. E., & Weaver, W. (1949). The Mathematical Theory of
Communication. The University of Illinois Press.

Wagemans, J., Feldman, J., Gepshtein, S., Kimchi, R., Pomerantz, J. R.,
van der Helm, P. A., & van Leeuwen, C. (2012). A century of Gestalt
psychology in visual perception: II. Conceptual and theoretical
foundations. Psychological Bulletin, 138(6), 1218-1252. https://doi.
org/10.1037/a0029334

Ynoub, R. (2020). Epistemologia y metodologia en y de la investigacion en
Disefio. Cuadernos del Centro de Estudios de Diserio y Comunicacion, (82).
https://doi.org/10.18682/cdc.vi82.3719

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



Parte 11

Diseno para la sociedad y la sostenibilidad



108

Capitulo 6

Estrategias para la reduccion de residuos
y la promocion de la economia circular
en el diseno de envases sostenibles

Aideé Pefia Martin, Anabelem Soberanes Martin
y José Luis Castillo Mendoza

Q ctualmente, la industria del diseno de envases enfrenta importantes retos
edioambientales. Diversos productos de consumo son desechables y
de un solo uso, por lo que los estudiantes de disefio deben buscar estrategias
que reduzcan el impacto negativo asociado al desecho de residuos, asi como
fomentar y transitar hacia modelos mas sostenibles. El consumo de productos
envasados crece de manera exponencial; en la misma medida, las industrias
incrementan su produccion, lo que genera una acumulacion de desechos
solidos en rellenos sanitarios, basureros, vertederos, océanos y cuerpos de
agua, asi como en calles y espacios urbanos, lo cual impacta directamente al
medio ambiente. Frente a esta problematica, las estrategias de una economia
circular surgen como una respuesta integral, proponiendo un sistema
regenerativo en el que prevalecen la reduccion, la reutilizacion, el reciclaje y la
recuperacion de materiales.

La economia circular promueve la innovacién en procesos y productos,
asi como la colaboracion entre diferentes sectores y actores para crear cadenas
de valor mas sostenibles, generando oportunidades econémicas y mejorando
la calidad de vida de la poblacidén al reducir la contaminacion y el agotamiento
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de los recursos naturales. Este enfoque exige un cambio de habitos en la
extraccién de recursos, asi como en los procesos de produccion, consumo y
disposicion final de los envases.

Para el diserio de envases sostenibles, se debe considerar como eje central
la implementacion de los principios de la economia circular; con ello se busca
alargar el ciclo de vida de los materiales empleados en su elaboracién y reducir
el uso de recursos no renovables. Estas practicas incluyen la utilizacion de
materiales reciclados, lo que contribuye a disminuir la demanda de recursos
virgenes y, en consecuencia, la huella ecoldgica del producto final; el desarrollo
de envases biodegradables para mitigar la contaminacion; la optimizacion del
volumen vy el peso del envase para reducir el impacto ambiental y los costos
de transporte; asi como la implementacién de sistemas de recoleccion y
reutilizacion que favorezcan la sostenibilidad del ciclo productivo.

Este enfoque permite la incorporacion de tecnologias avanzadas, como el
desarrollo de envases inteligentes y el uso de materiales alternativos derivados
de residuos agricolas o bioplasticos; con ello se refuerza el compromiso hacia
un futuro sostenible. Al mismo tiempo, se busca dar respuesta a las exigencias
regulatorias, ambientales y a las expectativas de consumidores cada vez mas
conscientes del impacto de sus decisiones de compra. Por lo tanto, explorar
e implementar practicas sostenibles en el disefio de envases no constituye
Unicamente una responsabilidad ética, sino también una oportunidad
para transformar los modelos productivos hacia sistemas mas eficientes,
innovadores y respetuosos con el medio ambiente.

Metodologia

La metodologia empleada para la implementacion de estrategias sobre
economia circular y practicas sustentables en los alumnos de Disefio Industrial
se basa en la adopcion de un enfoque estructurado que integra teoria, practica
y reflexion critica; por ello, se desarrollé una investigacion cualitativa de

tipo documental en la que se analizaron fuentes bibliograficas primarias

y secundarias relacionadas con los temas de interés. Tras la revision de la
literatura sobre materiales sostenibles y practicas de ecodisefio —como el
diseiio orientado al reciclaje, la reduccién de materiales y peso, la sustitucion
de componentes por opciones biodegradables o compostables, y la innovacion
tecnologica—, se procedio a la etapa de desarrollo de propuestas innovadoras
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por parte de los estudiantes de Disefio Industrial, evaluando la factibilidad de
sus proyectos a partir de los contenidos abordados en la asignatura “Teoria y
practica de envase y embalaje”.

Se enfatizé la implementacion de principios de disefio que faciliten el
reciclaje, la creacion de envases retornables y de larga duracion; asimismo, se
promovieron sistemas de llenado que permitan a los consumidores reutilizar
sus envases en lugar de adquirir nuevos. Ademas, se considero la optimizacion
de los procesos productivos con el fin de reducir el desperdicio de materiales
durante la fabricacion.

Desarrollo

En la primera etapa, se incorporaron maédulos especificos sobre economia
circular dentro del contenido tematico, abordando temas como el ecodisefio,
el uso de materiales sostenibles y la gestion de residuos sélidos; esto con

el propdsito de que los estudiantes comprendan y apliquen los principios
fundamentales de dichos temas al desarrollar sus propuestas en la asignatura.
Se presentaron lecturas orientadas a las practicas y estrategias actuales en el
proceso de disefio y elaboracion de envases; ademas, se revisé la normatividad
mexicana que establece la jerarquia de los métodos incluidos en los sistemas
de manejo para la gestién integral de residuos sélidos (Figura 1) en materia
de diseiio y produccion de envases (Reyes, 2010). Estas normas constituyeron

Figura 1
Proceso de gestion integral de residuos
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Nota. Generado con Napkin (2024), con base en Reyes, 2010, p.151.
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un eje central para el analisis v la estructuracién de las propuestas, sirviendo
como referencia para orientar las decisiones de diseno hacia criterios de
sostenibilidad y cumplimiento regulatorio.

Se presentaron casos reales y de éxito que mostraban la aplicacion de la
economia circular en el disefio de envases, embalajes y productos relacionados
con esta industria, donde se observaron ejemplos concretos relacionando
la teoria con la practica. Durante el proceso se destacaron las estrategias
sostenibles en el disefio de envases para promover la economia circular, tales
como el uso de envases retornables, el disenio de envases utilizando un solo
tipo de material, impresién y etiquetado sostenible.

En una segunda etapa, se aplico el aprendizaje experiencial mediante
el desarrollo de proyectos practicos, en los cuales los estudiantes analizaron
los materiales empleados en la elaboracién de envases. En la actualidad, las
materias primas se seleccionan considerando las caracteristicas fisicas del
producto, su conservacion y la pertinencia del material en contacto con el
contenido; bajo estos criterios, los alumnos elaboraron propuestas de disefio
utilizando materiales reciclados, biodegradables y sostenibles. Cada propuesta
contemplo el ciclo de vida completo del envase —desde la extraccion de los
materiales, su proceso de produccion vy uso, hasta su reciclaje o disposicion
final—, aplicando asi los conocimientos y habilidades adquiridos en un
contexto real.

Para la evaluacion del ciclo de vida de los productos se consideraron
estandares internacionales, como la norma ISO 14040:2006 —que establece los
principios y el marco metodologico para este tipo de andlisis— y la norma ISO
14044:2006 —que establece los requisitos y directrices—. En primer lugar,
se identificaron las oportunidades de mejora en el diseiio, la produccién, la
utilizacion y la disposicion final del producto; posteriormente, se recopild
informacién sobre los insumos y procesos involucrados, asi como la cantidad
de recursos empleados en cada etapa. Finalmente, se evalud el impacto
ambiental asociado a cada fase del ciclo de vida, con el propdsito de orientar
las decisiones de disefio hacia opciones mas sostenibles.

Se experimento con diversas técnicas de reciclaje y reutilizacion de
materiales, promoviendo la creatividad y la innovacion en el disefio de las
propuestas de envases, con el fin de fomentar soluciones funcionales, estéticas
y ambientalmente responsables.
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Resultados

Tras la revision documental, se procedio al analisis de los materiales
sostenibles aplicables al diserio de envases. Los estudiantes identificaron los
materiales de origen natural y biodegradables, asi como aquellos reciclados,
reciclables y reutilizables; ademas, reconocieron diversas innovaciones en el
desarrollo de materiales sustentables que pueden incorporarse en los procesos
de diseiio y produccion (Tabla 1).

Tabla 1
Materiales sustentables para el diserio de envases

Nombre Descripcion

* Papel y carton reciclables
Bioplasticos
 Bagazo de cafia de azucar

Materiales de origen natural
y biodegradables

 Vidrio reciclado
« Aluminio reciclado
« Plasticos reciclados (rPET, rHDPE)
Materiales reutilizables « Acero inoxidable
+ Silicona de grado alimentario
« Tela reutilizable

Materiales reciclados
y reciclables

Materiales innovadores * Peliculas de celulosa o algas
 Polimeros biodegradables (PBAT, PCL)
- Plasticos compostables a base de maicena

Del andlisis de materiales se obtuvo informacién sobre aquellos que
los estudiantes consideraron de menor impacto ambiental a lo largo de su
ciclo de vida. En la Figura 2 se presentan los resultados, donde se destaca
la contribucidn relativa de cada tipo a los esfuerzos de sostenibilidad. El
vidrio es el material mas representado, con 25%; le siguen los metales y foils
con 18% v los plasticos reciclados con 17%. El carton y el papel alcanzan
16%, mientras que los bioplasticos y los nuevos materiales registran 11% y
13%, respectivamente. Esta distribucion sugiere que, aunque se emplea una
diversidad de materiales para reducir el impacto ambiental, el vidrio y los
metales desempefian un papel particularmente significativo; la inclusién de
plasticos reciclados y de nuevos materiales, por su parte, refleja un énfasis en
la innovacion v el reciclaje en la busqueda de soluciones mas sostenibles.
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Figura 2
Materiales con bajo impacto al medio ambiente

Carton y papel
Vidrio

Bioplasticos

Metales y foils

Plasticos reciclados

Nuevos materiales

Bajo estos parametros, los alumnos iniciaron la generacién de
propuestas para envases de carton y papel, minimizando el uso de materia
prima y considerando el contenido, la seguridad, el traslado, el consumo y
la disposicion final del producto. En una primera fase se solicité disefiar una
caja de cartdn para cinco piezas de chocolate; debia resolverse en una sola
pieza, con pliegues estratégicos para reducir material sin comprometer la
contencidn, la proteccion, el envio y la imagen atractiva del envase.

Los alumnos midieron, pesaron y analizaron las caracteristicas del
chocolate para seleccionar el gramaje y el grosor del material, asi como la
posible incorporacion de protecciones adicionales a la caja de carton; durante
el desarrollo de las propuestas se identificaron factores criticos que pueden
afectar al envase, como la humedad, la resistencia fisica y mecanica de la caja,
la exposicion a la luz y la necesidad de elementos de barrera para preservar
el producto. La mayoria de los estudiantes (60%) opté por un disefio sencillo,
sin anadir capas de barrera, priorizando la funcionalidad y la usabilidad; un
porcentaje menor (35%) propuso configuraciones no rectangulares, inspiradas
en pliegues caracteristicos de envases tipo Tetra Pak, con el fin de mejorar la
presentacion del producto; finalmente, un 5% incorporé laminas metalicas
como barrera de proteccion. Durante el proceso se realizo la evaluacion del
ciclo de vida de cada propuesta, en la cual los alumnos identificaron las fases
que se muestran en la Tabla 2.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



114

Tabla 2
Fases del ciclo de vida de una caja de cartén

Fase Impacto ambiental Alternativas sostenibles
Extraccién Consumo de agua y energia Uso de cartén reciclado
del material en la produccién
Produccién y Alto consumo de agua, Uso de energias renovables, tintas
fabricacion generacién de residuos ecologicas y optimizacién del dise-
industriales, uso de tintas y no para reducir el material
adhesivos que pueden afectar la
reciclabilidad
Distribuciény ~ Consumo de combustible Reduccion de peso y volumen vy la
transporte utilizacion de transporte ecolégico
Usoy Desecho Generacion de alternativas con un
reutilizacion valor agregado para que el usua-

rio haga uso eficiente y prolongado
antes de su reciclado

Reciclaje o Eliminacién Reciclaje, reutilizaciéon y compostaje
eliminacién

En la fase de uso y reutilizacion, los estudiantes observaron que la
mayoria de los consumidores no consideran reutilizar la caja de cartén v,
en todos los casos, la desechan en la basura; para subsanar esta conducta,
propusieron disefios mas significativos, incorporando personajes o volviendo
los envases coleccionables, con el fin de prolongar su ciclo de vida y evitar su
descarte inmediato. Asimismo, destacaron como ventaja del cartéon que puede
reciclarse de cinco a siete veces antes de perder calidad, lo que refuerza su
pertinencia en estrategias de economia circular.

La siguiente estrategia se enfoco en el disefio de envases retornables
para perfumes; esto supuso un reto, ya que la industria perfumera suele
evitarlo por razones de originalidad vy posicionamiento de marca. No obstante,
se analizaron las ventajas de modificar el sistema de comercializacion
para promover la reducciéon de desechos; en particular, los estudiantes
seleccionaron empresas de perfumeria y esencias que solicitan a sus clientes
llevar sus envases para rellenarlos con el producto requerido. En una primera
fase, se solicitaron disefios para evaluar su pertinencia y convertibilidad a
formatos retornables; estas caracteristicas se sintetizan en la Tabla 3.
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Tabla 3
Caracteristicas de los disefios retornables

Categorizacion Caracteristica Ejemplo

Reutilizacién multiple Pueden ser devueltos o limpiados  Botellas y frascos de vidrio
y reutilizados varias veces antes
de ser reciclados o desechados

Materiales Fabricados en materiales que Vidrio
resistentes soporten multiples ciclos de uso Plastico reforzado
sin perder sus propiedades Aluminio

Acero inoxidable

Compatibilidad con la  Estan disefiados para ser Envases de propileno
economia circular reciclados al final de su vida util expandido (EPP)

Considerando estas caracteristicas, los alumnos concluyeron que reducir
la generacion de residuos y el consumo de materias primas disminuye la
huella de carbono; en comparacion con los envases desechables de un solo
uso, los formatos retornables presentan un mejor desempeifio ambiental.

Posteriormente, se solicito realizar un analisis de reduccion de peso
de los envases, manteniendo la estética, la ergonomia y la durabilidad;
para ello se emplearon programas de disetio asistido por computadora
(CAD) que permitieron simular con detalle las propuestas, visualizar
tridimensionalmente el envase y evaluar su desempernio con materiales
virtuales. Como resultado, se obtuvieron disefios mas ligeros sin comprometer
las funciones esenciales del envase: contener, conservar, transportar, facilitar
el uso y comunicar.

Discusion

Los resultados evidencian que las estrategias mas efectivas para abordar
los desafios en el disefio de envases sostenibles incluyen: la seleccion

de materiales ecoamigables, como los bioplasticos y aquellos con alta
reciclabilidad; el fomento de la reutilizacion mediante el disefio de envases
que faciliten su segundo uso; la evaluacién del ciclo de vida para reducir al
minimo la huella ecolégica; y la promocion de practicas sostenibles en toda
la cadena de produccién y consumo. Estas medidas no solo contribuyen a
la conservacion del medio ambiente, sino que impulsan la innovacion en el
sector del packaging.
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La economia circular ha modificado la perspectiva de crecimiento y de
participacion econdmica; al establecer un modelo de intercambio y produccion
que abarca todas las etapas del ciclo de vida de los productos, incrementa
la eficacia y la eficiencia en el uso de los recursos y, a su vez, disminuye el
impacto ecologico. De esta manera, se preserva por mas tiempo el valor de los
productos y de los recursos, y se reduce de forma significativa la generacion
de desechos (Santamaria, 2019).

Este modelo econdmico contribuye de manera sustancial al
cumplimiento de la Agenda 2030 de las Naciones Unidas, que establece los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), los cuales abordan desafios globales
y proveen herramientas para planificar y dar seguimiento al uso de los
recursos con miras a un desarrollo sostenible (Naciones Unidas, 2018).

La implementacion de una economia circular exige transformar los
modelos de produccidn, consumo y gestion de residuos en distintos niveles:
empresarial, gubernamental, social y tecnologico; por ello, se requiere una
colaboracidén activa entre todos los actores involucrados para construir un
sistema sostenible y eficiente (Procuraduria Federal del Consumidor, 2021).

Las acciones gubernamentales deben enfocarse en la generacion de
politicas, normas y regulaciones que promuevan la reutilizacion y el reciclaje;
asimismo, es necesario implementar incentivos fiscales para las empresas
comprometidas con el desarrollo sostenible, desarrollar sistemas de gestion
de residuos eficientes y fomentar el uso de energias renovables mediante la
inversion en infraestructura. Del mismo modo, resulta fundamental promover
programas educativos y de sensibilizacion sobre la economia circular en
escuelas y comunidades (Recicla mas, 2024).

A nivel empresarial, se debe considerar el ecodisefio como un eje
transversal en todas las etapas del proceso de desarrollo de productos
sostenibles, buscando una produccién eficiente, versatil y basada en
materiales duraderos que aporten diferenciaciéon en el mercado y generen
valor agregado frente a la competencia. Asimismo, es necesario implementar
modelos de negocio circulares que incluyan estrategias como la renta,
la reparacion y la remanufactura de maquinaria para la produccién, asi
como la optimizacién de procesos y una gestion adecuada de los residuos
mediante sistemas internos de recoleccion y reciclaje. Ademas, se recomienda
incorporar energias renovables en los procesos productivos y desarrollar
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materiales sostenibles, tales como bioplasticos o nuevos compuestos
ecologicos (Félix, 2014.).

La sociedad también debe contribuir a la economia circular promoviendo
la sostenibilidad a través del consumo responsable; esto implica adquirir
productos y servicios de manera consciente y reflexiva, considerando el
impacto que generan en el medio ambiente. Asimismo, es fundamental
adoptar acciones cotidianas como la reutilizacion, la separacion y la reduccién
de residuos soélidos, evitando el uso de productos desechables o de un solo uso.

Conclusion

La economia circular es un sistema de aprovechamiento de recursos que
promueve la reduccién de la huella ecoldgica mediante acciones como el
reciclaje y la reutilizacion de productos. Se considera un modelo econdémico
sostenible que busca equilibrar el crecimiento econémico con la conservacion
del medio ambiente y el bienestar social; al mismo tiempo, fomenta una
cultura de responsabilidad compartida orientada a garantizar un futuro
optimo para las proximas generaciones.

Con ello, se busca reducir el consumo de materias primas y energia,
optimizando el uso de los recursos e incorporando tecnologias limpias; esta
perspectiva constituye una alternativa que genera oportunidades econémicas
y de negocio, al mismo tiempo que ofrece beneficios ambientales y sociales.
No obstante, representa un reto para todos los paises y organizaciones
del mundo, pues implica establecer un sistema econdémico responsable y
equitativo, no solo con la sociedad, sino también con el medio ambiente.

Para declarar que un envase es sostenible no basta con identificar la
materia prima utilizada en su elaboracién; es necesario asegurar que en
todas las etapas de su ciclo de vida se minimice el impacto ambiental. Si
los estudiantes disefian considerando el ciclo de vida completo del envase y
cumplen con las normativas, politicas y principios de la economia circular,
sus propuestas contribuiran a reducir el impacto negativo en el entorno.

La implementacion de estas estrategias no solo contribuye al disefio
sostenible, sino que también promueve comportamientos responsables v
fomenta una comprension mas profunda del impacto ambiental. Por ello, los
disefiadores deben incorporar estos principios en el desarrollo de materiales y
en los procesos de disefio, para lograr obtener envases sustentables.
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Otro aspecto fundamental a considerar es la implementacion de
estrategias de concientizacion dirigidas a la sociedad, con el fin de promover
un consumo responsable y un manejo adecuado de los desechos sélidos.
Ademas, es esencial fomentar el aprovechamiento de energias sustentables y
la adopcion de practicas de reciclaje y control de residuos, orientadas a reducir
el impacto ambiental y fortalecer una cultura de sostenibilidad colectiva.

Para los alumnos, el trabajo realizado en la asignatura “Teoria y
practica de envase y embalaje” genero, en primera instancia, una cultura
de sostenibilidad y una mayor conciencia sobre los habitos de consumo,
considerando que los envases estan presentes en numerosos aspectos de la
vida cotidiana. Al analizar los ciclos de vida de los envases, los estudiantes
comprendieron que el disefio no debe centrarse inicamente en la creacion
de formas ergondmicas y atractivas, sino en la transicion hacia una cultura
orientada a la reduccion de desechos. Esto implica fomentar la reutilizacion,
el retorno y el reciclaje de envases, ademas de reflexionar sobre la adquisicion
y administraciéon de las materias primas, promoviendo asi la adopcion de
practicas responsables en el manejo y disposicion final de los envases.

A través de estas practicas de ecodisefio, los alumnos identificaron que la
reduccion en el uso de materiales para el disefio de envases no solo contribuye
a la sostenibilidad ambiental, sino que también mejora la eficiencia operativa
y reduce los costos de produccion en la industria. Asimismo, comprendieron
que la implementacion de estrategias basadas en la economia circular
representa una via sélida para construir un futuro mas sostenible.
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Capitulo 7

Encuentros creativos vy disenos
colaborativos para la educacion intercultural

Rafael Sarmiento Lépez, Ever Castro Cuellar
y Maria del Socorro Andrade

ste texto analiza los procesos de codiseno presentes en dos trabajos de
Egrado en Disefio Grafico realizados en la Universidad del Cauca: EI camino
hacia la soberania alimentaria: Patico Resiste (Imbachi & Orduz, 2014) v Labrando
saberes (Martinez et al., 2019). Ambos proyectos se desarrollaron en el marco
del Proyecto Educativo Comunitario “La Tulpa”, en el Centro Educativo Vueltas
de Patico, ubicado en el Resguardo de Puracé, Cauca, Colombia. Se trata de
iniciativas cocreativas que aportan a la construccion de una educacién propia en
el contexto del Sistema Educativo Indigena Propio, entendido como la politica
educativa de los pueblos indigenas de Colombia. La integracién del disefio
grafico en estos procesos permitio producir materiales con una impronta
didactica e intercultural, orientados a reforzar la soberania alimentaria, la
adaptacion al cambio climatico y el fortalecimiento de la identidad cultural del
pueblo indigena Kokonuko.

El capitulo aborda las particularidades del contexto y del Proyecto

Educativo Comunitario “La Tulpa”, identificando los retos que motivaron
las intervenciones de disefio y los elementos metodoldgicos para la co-labor.
Asimismo, destaca los aportes significativos tanto al proyecto educativo
escolar como al universitario, generando un didlogo entre las perspectivas
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de los profesores involucrados en estos procesos cocreativos abiertos a las
dinamicas comunitarias. Este enfoque colaborativo ha sido fundamental para
fortalecer la educacion intercultural, tanto en la Universidad como en el Centro
Educativo y en el resguardo indigena, al promover un disefio inclusivo y
estrechamente articulado con las realidades y necesidades de la comunidad.

Iniciativas cocreativas

El camino hacia la soberania alimentaria, Patico resiste (Imbachi & Orduz, 2014) y
Labrando saberes (Martinez et al., 2019) muestran como el disefio colaborativo e
interdisciplinar permite generar materiales didacticos que fortalecen procesos
de educacion indigena de manera situada. Ambos proyectos ejemplifican
formas de relacionamiento y gestion creativa en contextos interculturales,

y abren una reflexion sobre los roles del disefiador y del disefio en estos
escenarios comunitarios.

Estas iniciativas promueven la participacion activa de la comunidad,
revitalizan la identidad cultural y los saberes ancestrales, y alcanzan
pertinencia cultural al articular la colaboracién entre diversos actores: nifias
y nifios, padres de familia, autoridades indigenas, jévenes universitarios y
profesores. A través de narrativas e interfaces lidico-didacticas, conectan
los saberes ancestrales con conocimientos académicos y abordan temas
clave como la soberania alimentaria, la adaptacion al cambio climatico y la
pervivencia de la identidad cultural Kokonuko. Estos ejes se corresponden
con los lineamientos del Proyecto Educativo Comunitario La Tulpa, del
Centro Educativo Vueltas de Patico, ubicado en el municipio de Puracé, en
el resguardo homonimo del departamento del Cauca, en el suroccidente
colombiano (Figura 1).

Aunque los proyectos se desarrollan desde una perspectiva localizada
y contextual, abordan practicas y problematicas de relevancia global, como
el cultivo y consumo de productos autdctonos, los riesgos asociados a los
transgénicos v la salvaguarda de saberes tradicionales mediante dinamicas
participativas centradas en la ensefianza y el aprendizaje a través del juego.
Estas iniciativas ofrecen claves para enfrentar la crisis socioecoldgica
contemporanea, generada por un modelo de “un mundo hecho de un solo
mundo” (Law como se cit6 en Escobar, 2016) y su consecuente desfuturizacion
(Fry, 2011).
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Los materiales coproducidos reflejan una comprension profunda del
territorio v de las relaciones que se tejen en él, donde las personas mantienen
vinculos estrechos con su entorno. En este sentido, los proyectos constituyen
una apuesta por un disefio de mundo que no solo reconoce, sino que también
valora la diversidad ontoldgica, epistémica y de formas de vida. De esta
manera, desarrollan practicas y herramientas que ponen en primer plano el
pluriverso, entendido como una nocién que reivindica el principio zapatista de
“un mundo donde quepan muchos mundos” (Escobar, 2016, p.86).

Figura 1
Ubicacion del Centro Educativo Vueltas de Patico

El Centro Educativo Vueltas de Patico (CEVP) y su PEC La Tulpa INTRODUCCION

Centro educativo
Vueltas de Patico -CEVP

Colombia
Foto archivo CEVP
T ‘
Puracé
@ 4
s Tulpa Casa del
Cabildo, Resguardo
de Puracé, Cauca.
El placer Foto: Luis Delgadiiio.
v "‘ Hx‘“‘\
@7
= s y
Popayén Pueblillo \
(@
Poblazon

| Patico

Nota: El territorio ancestral de la comunidad indigena de Puracé (TACIP), ubicado en el
municipio de Puracé, Cauca, Colombia, se extiende desde el kilémetro 17.3 de la via
Popayan-Puracé, en la margen derecha del rio Cauca con un relieve quebrado y altura
entre 2.165y 4.650 m.s.n.m. Composicion de Juan David Torres Pefia.

Frente a lo anterior, el departamento del Cauca es reconocido por
su diversidad biocultural, posee una geografia que abarca todos los pisos
térmicos, alberga seis Parques Naturales Nacionales y es la fuente de los rios
Cauca y Magdalena, dos de los mas importantes de Colombia. Con un 39.09%
de poblacién indigena, es el segundo departamento con mayor presencia de
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pueblos originarios en el pais (Departamento Nacional de Estadistica [DANE],
2018). En este territorio conviven diez pueblos indigenas: Yanakuna, Inga,
Kokonuko, Totoroes, Nasa, Misak, Eperara-Siapidara, Ampiuile, Kishu vy
Polindara, organizados en el Consejo Regional Indigena del Cauca (CRIC), que
desde los afios setenta ha liderado la defensa de sus culturas y la recuperaciéon
de sus territorios ancestrales, consolidando 72 resguardos indigenas (CRIC,
2020). El resguardo, reconocido como figura legal por la Constitucion

Politica de Colombia (1991, art. 63 y 329), garantiza a las comunidades
indigenas derechos colectivos sobre el uso, gestiéon y proteccién de sus

tierras y recursos, fundamentados en su Ley de Origen —lo que determina

el manejo de lo natural y no natural a nivel espiritual y cultural—. En estos
territorios, las comunidades desarrollan sus planes de vida, los cuales reflejan
su cosmovision, cultura y autonomia, siendo herramientas esenciales para
asegurar su autodeterminacidn.

A raiz de las movilizaciones y reivindicaciones de los pueblos indigenas,
especialmente en el Cauca, lideradas por el CRIC, el Sistema Educativo
Indigena Propio (SEIP) ha cobrado relevancia como politica publica de
educacion auténoma, basada en la Ley de Origen. Este modelo contribuye a
la preservacion de los saberes ancestrales, la salvaguarda de los territorios, y
el fortalecimiento de la identidad y la autonomia de los pueblos indigenas. La
educacion propia se concibe como una politica de vida de los pueblos indigenas
(CRIC, 2018), asumida por las autoridades tradicionales, que involucra a la
familia, el territorio y la comunidad en su implementacion, convirtiéndola en
una experiencia cultural vivencial que conecta las tradiciones y costumbres
con la espiritualidad, el cuidado de la madre tierra, el gobierno propio, la
lengua originaria y la unidad familiar y organizativa. Este enfoque rechaza
la pedagogia tradicional que ha ignorado los valores, practicas y visiones del
mundo indigena, promoviendo la preservacién de estos saberes, a pesar de
su frecuente devaluacion epistemolégica en la sociedad dominante (Castro-
Gomez, 2005).

La educacion indigena propia en el Centro Educativo Vueltas de Patico
(CEVP) se dinamiza a través del Proyecto Educativo Comunitario “La Tulpa”,
fundamentado en la soberania alimentaria, la adaptacion al cambio climatico
y la afirmacion de la identidad cultural como eje formativo. Este proyecto
se sostiene en la memoria colectiva y en el derecho de los pueblos indigenas
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a una educacién propia, guiada por un horizonte comunitario y vivenciada
mediante su tejido de formacion, entendido como un proceso que va mas alla
del curriculo escolar. Este tejido se construye a partir del hilado, entrelazado,
entorchado, entreverado y entramado de saberes y conocimientos, organizados
en surcos y guayungas pedagoégicas que orientan el proceso educativo segiin
tiempos, contextos, labranzas y experiencias culturales e interculturales.
Esta dinamica exige de manera constante el disefio de estrategias y recursos
pedagogicos comunitarios (Castro & Andrade, 2013). Lo anterior demanda
iniciativas y preparacion pedagogica por parte de sus dinamizadores
(profesores), asi como el compromiso de la comunidad para sostener la
educacion indigena propia en los niveles que ofrece el centro educativo rural.

Aprender Con-Viviendo es el modelo pedagdgico del CEVP que expresa su
vision del aprendizaje y su propodsito educativo en el marco de su proyecto
educativo comunitario. En este, la comunidad participa de manera directa
a través del: aprender sintiendo, haciendo y viviendo su cultura indigena.

Toda accion pedagdgica es comunitaria y se orienta segtn el Plan de Vida

del Territorio Ancestral de la Comunidad Indigena de Puracé (TACIP) y

los principios de la educacién indigena propia. Por ello, sus metodologias
dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje se armonizan, articulan

y unifican en el tejido de formacién, entendido como un proceso integral

que se desarrolla a lo largo de toda la vida y en espacios escolarizados y no
escolarizados. Este tejido incorpora saberes y conocimientos propios, asi como
aquellos provenientes de otros pueblos (interculturalidad), sin poner en riesgo
la identidad Kokonuko.

Por lo tanto, Aprender Con-Viviendo concibe el re-crear y utilizar el
contexto cultural indigena como contenido central, integrando los ambitos
de la naturaleza, sus manifestaciones y sus conexiones culturales. Desde
esta perspectiva, todo lo que se busca ensenar y aprender en el marco de la
educacion indigena propia debe pasar por el tamiz de las creencias, tradiciones
y costumbres culturales, de modo que sea posible, pertinente y sostenible
como identidad mediante un didlogo intergeneracional firme (CEVP, 2015).
Este proceso se fortalece con la participacion activa de diversos mediadores,
entre ellos los padres de familia, los docentes, las autoridades tradicionales
y espirituales, asi como los Mayores, entendidos como personas de avanzada
edad con amplia experiencia y sabiduria.
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Asimismo, Aprender Con-Viviendo define la manera de entreverar y
entramar aquello que se decide comunitariamente aprender y ensefiar, siempre
partiendo de la realidad. Su propdsito es reafirmar y construir conocimiento
acordado mediante la accién y la convivencia entre los comuneros y con otros
pueblos (entre humanos), junto con la influencia de lo no humano —1Ila Luna,
el Sol, el agua, el arcoiris, los Espacios de Vida, la Madre Tierra, la semilla,
entre otros—. Todo objeto de aprendizaje privilegia la convivencia e impulsa
la generacion de armonia y equilibrio desde el sentido y significado de la vida
cultural y comunitaria del pueblo indigena Kokonuko.

Los recursos pedagogicos comunitarios, dentro de la educacion
indigena propia, poseen un cardacter investigativo, colectivo, propositivo e
intencional. Esto implica reconocer que su disefio debe originarse en las
vivencias culturales compartidas, permitiendo a todos conectar, experimentar,
reflexionar, representar, comunicar e interpretar su realidad e identidad.

En otras palabras, estos recursos funcionan como medios y estrategias para
situar las propias habilidades y ponerlas en juego, favoreciendo el desarrollo
de los estudiantes dentro de su contexto y de su ambito cultural indigena e
intercultural (CEVP, 2015, p.55).

Lo anterior es clave para que las propuestas incluyan un plan de accion
inherente y flexible que permita decisiones oportunas en el marco del tejido
formativo del PEC. Esto facilita procesar, transformar y recuperar informaciéon
desde la relacion intracultural e intercultural, alineandose con el plan de
vida de la comunidad indigena. Asi, se crean medios y materiales especificos
que conectan con sus valores, creencias y tradiciones culturales ancestrales.
Para el pueblo Kokonuko, “el tejido de la Jigrapucha en educacion representa
los momentos, pasos y caminos para implementar procesos politico-
organizativos, administrativos y pedagogicos” (Asociacion de Cabildos Genaro
Sanchez [ACGS], 2017, p.27).

En este contexto, la propuesta de educacion propia, impulsada desde
el afio 2008, se ha venido fortaleciendo mediante alianzas y relaciones
con diversos actores que, a lo largo del tiempo, se han consolidado como
colaboraciones comunitarias tejidas en el territorio. Entre ellos destacan
el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA); la Universidad del Cauca, a
través de los programas de Disefio Grafico, Ingenieria Forestal e Ingenieria
Agropecuaria; la Fundacion Fedar; y el musico José Fernando Benavides, entre
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otros. Estos encuentros creativos constituyen expresiones de redes (Rodrigo,
2009) en las que convergen, se entrecruzan y se entreveran visiones de mundo
—tradicional, local, moderna y cosmopolita—, asi como lo humano y lo no
humano, diversos saberes y conocimientos, y diferentes formas de investigar
—comunitaria, cientifica e investigacion creacion—. En este entramado se
gestionan procesos creativos que dan lugar a experiencias y materiales para el
aprendizaje que sustentan la dinamica escolar, fruto de disefios colaborativos
(Sarmiento, 2023).

Desde sus inicios, el PEC “La Tulpa” ha apostado por el encuentro
de sensibilidades diversas, lo que ha permitido la creacion de multiples
estrategias didacticas que sostienen su tejido formativo, tales como un album
musical, titeres, actividades gastrondmicas y practicas agricolas a través de
la huerta escolar. Sin embargo, en este capitulo se abordan especificamente
los trabajos de grado en disefio grafico, pues representan experiencias de
colaboracion interepistémica e interdisciplinar, evidencian el desarrollo de
métodos de trabajo colaborativo en entornos interculturales y muestran c6mo
los materiales codiseniados facilitan la vivencia del tejido formativo del PEC al
responder a necesidades contextuales. Ademas, estas experiencias permitieron
abrir (en 2014) y consolidar (en 2019) la colaboracion entre el Centro Educativo
Vueltas de Patico y el programa de Disefio Grafico de la Universidad del Cauca,
lo que posibilitd la realizacion del curso Taller de Diagramacion en cinco
ocasiones (2015 Ay B, 2016 A, 2018 Ay 2024 A).

Teniendo en cuenta lo anterior, este texto surge como una reflexion
inicial frente a la pregunta: icomo se tejen los procesos de codisefio que
se gestan en el Centro Educativo Vueltas de Patico, Resguardo Indigena
de Puracé, Cauca? Esta cuestion orienta el proyecto de investigacion Redes
creativas y procesos de diserio en el Centro Educativo Vueltas de Patico, Resquardo
Indigena de Puracé, Cauca, beneficiario de la convocatoria 007 de 2023 para el
fortalecimiento de investigadores junior y no categorizados de la Universidad
del Cauca, promovida por la Vicerrectoria de Investigaciones.

Metodologia

Para responder a la pregunta planteada, y a partir de las dos experiencias de
disefio participativo, se realiz6 un analisis de los trabajos de grado mediante
cuatro matrices que permitieron comparar los proyectos en distintos niveles
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de profundidad. En un primer nivel, se elaboré un cuadro general que sintetiza
las caracteristicas principales de los proyectos, incluyendo su enfoque,
aspectos metodologicos, herramientas empleadas, proceso de validacion, grado
de interdisciplinariedad, resultados, adaptabilidad segin las edades de los
usuarios y su potencial para fomentar el trabajo en equipo.

Para profundizar en las redes creativas y los encuentros de colaboracidn,
se desarroll6 una segunda matriz orientada a sintetizar las fases metodologicas
de los proyectos, identificando aspectos clave, particularidades y elementos
comunes. Asimismo, para analizar las implicaciones de los productos
codisefiados, se emplearon dos matrices adicionales. La primera se centrd en
reconocer caracteristicas especificas de los materiales, como materialidad,
contenidos, usos, interacciones, usuarios y adaptabilidad. La segunda abordé
los elementos narrativos presentes en los productos, examinando aspectos
como contexto, personajes, escenarios, enfoque tematico, estructura y
proposito narrativo. Este enfoque permitié un analisis integral de los procesos
y resultados de las experiencias de disefio participativo.

Estas matrices, ademas de sintetizar y comparar los propositos,
métodos de trabajo, materialidades y narrativas de cada proyecto, facilitaron
el reconocimiento de las particularidades y aportes del proyecto educativo
comunitario “La Tulpa” y de los procesos formativos en disefio grafico.

Para profundizar en estos hallazgos, se realizaron entrevistas
estructuradas a algunos de los autores de los proyectos: Anderson Imbachi (EI
Camino de la Soberania Alimentaria, Patico Resiste), asi como a Diego Sandoval y
a Angela Pereira (Labrando Saberes). En estas entrevistas se abordaron temas
clave como sus motivaciones y roles, los enfoques y estrategias metodoldgicas
aplicadas, el desarrollo del proyecto v los aprendizajes obtenidos, ademas de
su impacto y una valoracion critica de lo realizado. Cada entrevista concluyo
con una reflexion final sobre la experiencia.

Antes de iniciar este ejercicio de escritura colectiva, se desarrollaron
varias conversaciones entre los profesores del Centro Educativo Vueltas de
Patico (Ever Castro Cuéllar y Maria del Socorro Andrade) y un profesor del
programa de Disefio Grafico de la Universidad del Cauca (Rafael Sarmiento
Lopez). Estas discusiones se centraron en el contexto del PEC “La Tulpa”, la
relacionalidad intrinseca en el territorio ancestral de la comunidad indigena
de Puracé, los procesos de disefio colaborativo llevados a cabo y el impacto
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generado en el centro educativo y en la ensefianza del disefio grafico en el
programa académico. Estas conversaciones no solo impulsaron la elaboracion
de este documento, sino que proporcionaron sustento conceptual y critico.

A continuacion, se presenta una sintesis de los proyectos analizados, a
partir de aspectos relevantes identificados en las matrices.

El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste (2014)

El proyecto El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste (Figura 2)

tuvo como objetivo disefiar una estrategia de comunicacion para fortalecer
la soberania alimentaria y la adaptacién al cambio climatico, por medio

de la creacion de materiales didacticos alineados con el PEC “La Tulpa”.

La estrategia integro actividades dentro y fuera del aula, articuladas en
torno a una narrativa vinculada al TACIP, para abordar temas como la
recuperacion de semillas nativas, la resistencia a los transgénicos vy el
consumo de alimentos tradicionales de alto valor nutricional. También atendio
necesidades especificas, como identificar las plantas cultivadas en el huerto
escolar, fomentar el consumo de alimentos nutritivos, divulgar practicas de
conservacion de semillas y advertir sobre los riesgos de los transgénicos.

Figura 2
Signo marcario del proyecto El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste

o

d

(LGN D

i
AL

/ CPATICO RESISTE”

Nota: Realizado por José Anderson Imbachi Afiasco y Luis Alejandro Orduz Fontal, en
codisefio con los profesores del CEVP, Ever Castro y Maria del Socorro Andrade, con el
acompanamiento de los profesores de Diserio de la Universidad del Cauca, Rafael Enrique
Sarmiento Lopez y Jorge Alberto Vega Rivera, y del profesor Luis Alfredo Londofio del
programa de Ingenieria Agropecuaria.
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Metodoldgicamente, el proyecto se enmarco en la Investigacion Accién
Participativa (Ander-Egg, 2003; Bru & Basagoiti, 2003), vinculando el
trabajo en mingas a esta perspectiva metodologica, una practica ancestral
de colaboracion comunitaria orientada al beneficio mutuo, que permitié
a los estudiantes de diserio permearse de las realidades y necesidades del
territorio, promoviendo el intercambio de conocimientos y la reconociendo
la cosmovision del pueblo Kokonuko. A partir de este posicionamiento, se
desarrollaron acciones colectivas alineadas con los objetivos del proyecto
educativo comunitario “La Tulpa”, para fortalecer su orientacion hacia la
soberania alimentaria y la adaptacion al cambio climatico. El proyecto se
estructuro en dos fases: Conociendo el entorno, fase dedicada al reconocimiento
del contexto y diagndstico; y Hacia el disefio de la soberania, proceso de
formalizacion y validacién de la estrategia.

Como resultado, se desarrolld una narracion grafica en gran formato
(250 x 180 cm) titulada El camino de la soberania alimentaria. Esta pieza
presenta un mapa ilustrado de la escuela con cuatro estaciones que articulan
la narrativa mediante diversos materiales, contextualizando el territorio,
abordando la problematica de los transgénicos y sus efectos a nivel general.
Para la primera estacion, en la huerta escolar, se diseiiaron 30 carteles
ilustrados para identificar las especies cultivadas. Para la segunda, una
cartilla denominada La chiva de los custodios de semillas, que explica aspectos
clave sobre el manejo y custodia de semillas nativas y criollas. La tercera
estacion presenta, El juego de los saberes, que consiste en un tablero con trivias
relacionadas con la custodia de semillas y los efectos de los transgénicos.
Finalmente, en la cuarta estacion, el recorrido culmina con Cocinando con
sabor en Patico, un recetario de 60 fichas ilustradas con recetas basadas en los
productos del huerto escolar y el patrimonio alimenticio del pueblo Kokonuko.
En la Figura 3, se muestran algunos de los productos graficos del proyecto.

Labrando saberes (2019)

El objetivo del proyecto “Labrando saberes” (Figura 4) fue disefiar un
prototipo de material lidico-didactico para facilitar la transmision y
apropiacion de saberes y conocimientos sobre seis especies de plantas
alimenticias, para promover la soberania alimentaria y la adaptacién al cambio
climatico, contribuyendo al desarrollo y apropiacién del Proyecto Educativo
Comunitario “La Tulpa”.
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Figura 3
Productos del proyecto El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste

Nota: 1. Empaque y detalles de tarjetas recetario Cocinando con sabor en Patico, 2. Tablero de
El juego de los saberes, 3. Pieza gran formato El camino de la soberania alimentaria. 4. Doble
pagina de la cartilla La chiva de los custodios de semillas. 5. Carteles ilustrados personificando
plantas de la huerta escolar.

130 Diversificacion tematica del diseno: Desafios



131

Figura 4
Signo marcario del proyecto Labrando Saberes

LABRANDO

SABERES

Nota: Proyecto realizado por Daniel Martinez, Angela Pereira, Daniela Restrepo y Diego
Sandoval, en codiserio con los profesores del Centro Educativo Vueltas de Patico: Ever
Castro, Maria del Socorro Andrade y Fausto Miguel Pizo, y con el acompafiamiento de las
profesoras del Departamento de Diseflo, Andrea Melenje y Laura Sandoval.

Este proceso se enmarca metodologicamente en el disefio participativo
(Manzini, 2015), que ubica al disefiador como parte de redes de colaboracion
gestadas en los territorios. Desde esta perspectiva, el trabajo se desarrolla de
manera horizontal con multiples actores, poniendo en dialogo el conocimiento
experto en disefio con otros saberes y practicas para generar soluciones mas
sostenibles, inclusivas y significativas.

Por lo anterior, este proyecto se desarrolld en cuatro fases, en las cuales
hubo una participaciéon activa de la comunidad escolar: 1. Seleccion de semillas
y siembra, contextualizacién y diagndstico, 2. Crecimiento, creacion de equipo
interdisciplinar y reconocimiento de contenidos, 3. Polinizacion, formalizacién de
interfaces, 4. Desarrollo de la semilla, validacion.

La denominacion de estas fases se inspird en cuatro momentos
relacionados con el ciclo de labranza del maiz. En cada uno de estos momentos
metodoldgicos se disefiaron herramientas para facilitar el acercamiento a la
comunidad, la coinvestigacidn, la creacidn, la evaluacion y la documentaciéon
del proceso.

Este proceso de creacion colaborativa dio como resultado tres productos
disetiados para atender necesidades de la cotidianidad escolar. El primero,

La Guayunga de Saberes, que es un compendio editorial de seis volimenes
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que retne informacion detallada sobre seis especies de plantas alimenticias:
maiz, haba, chachafruto, mejicano, frijol cacha y cidrapapa. Este material
apoya tanto la ensefianza como las actividades de consulta, facilitando el
aprendizaje sobre estas especies. El segundo producto, Surcando Saberes, es
un rompecabezas por niveles que permite a los estudiantes deconstruir y
reconstruir informacion visual y textual sobre las plantas. Disefiado para
afianzar los conocimientos adquiridos, este recurso promueve el trabajo en
equipo y desarrolla habilidades motrices. Por altimo, Labrando en Minga es
un tablero de juego que refuerza los saberes y conocimientos a través de
retos y actividades que estimulan aspectos fisicos, cognitivos y emocionales.
Este producto fomenta la competencia sana y fortalece la colaboracién entre
los estudiantes, consolidando los aprendizajes en un ambiente lidico y
participativo. La Figura 5 muestra los productos del proyecto.

Figura 5
Productos del proyecto Labrando Saberes

: Jorand
s2erahdg
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Nota: 1. Portada de cartilla sobre el maiz, del compendio La Guayunga de saberes, 2.
Instructivo del juego Labrando en minga, 3. Tablero de juego, dados y cartas del juego
Labrando en minga, 4. Rompecabezas Surcando saberes.
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Desarrollo

Ambos procesos comparten un enfoque colaborativo como eje metodolégico,
aunque desde perspectivas distintas. El camino de la soberania alimentaria, Patico
resiste (Imbachi & Orduz, 2014) se basa en la investigacion accién participativa
(IAP), la cual tiene raices en la sociologia y la educacion popular a partir de los
planteamientos de Fals Borda y Freire (Pelta, 2022). Esta metodologia reconoce
a los individuos como actores capaces de definir sus necesidades y transformar
su realidad, integrando al investigador como un sujeto activo que también es
impactado por la practica investigativa.

Por su parte, Labrando Saberes (Martinez et al., 2019) se enmarca en el
disefio participativo, vinculado a la innovacion social (Manzini, 2015). Desde
esta perspectiva, el disefio es una habilidad humana para abordar necesidades
y generar sentido. En este contexto, el disefio “experto” se relaciona
horizontalmente con el “difuso” (Manzini, 2015). El diseiiador actiia como
facilitador en redes de colaboracion, aportando herramientas y técnicas para
la creatividad, asi como conocimiento técnico y conceptual para desarrollar
artefactos y estrategias que proyecten “imagenes compartidas e historias que
subyacen a una nueva idea de bienestar” (Manzini, 2015, p.256).

Ambas metodologias favorecen la capacidad de agencia de las personas,
permitiendo el desarrollo de alternativas de soluciéon con impacto en su
realidad, en consonancia con los principios de la IAP. Asimismo, integran
procesos iterativos de reflexion, accién y evaluacion, valorando la inclusion
desde un enfoque situado que reconoce las necesidades, valores y practicas
culturales de las comunidades.

En el proyecto El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste (2014),
el proceso se estructuro en dos fases. En la primera, Conociendo el entorno, se
realizaron mingas para explorar la relacion de la comunidad con su entorno
natural y cultural. A través del Taller Piloto, se identificé el conocimiento local
sobre semillas transgénicas y nativas. Actividades como “Circulo Cromatico” y
“Gama Cromatica” permitieron comprender la percepcion de los nifios sobre el
color y su significado cultural. La exploracion visual se fortalecié con “Forma
y Detalle con Estampado”, donde los nifios representaron semillas y plantas.
También se analizaron los medios de comunicacion de la comunidad y, en
la minga “Encuentro con la Naturaleza”, los nifios plasmaron graficamente
el proceso de siembra y cosecha. Finalmente, en “Mitos y Leyendas”,
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se ilustraron historias locales, reforzando asi la identidad cultural y la
participacion comunitaria.

En la segunda fase, Hacia el diseiio de la soberania, se desarrollé6 material
didactico a partir de un proceso de didlogo complementario. En estas mesas
de trabajo, la comunidad escolar identifico varios desafios: la dificultad de
los ninos para reconocer las especies presentes en la huerta; la necesidad de
unificar el recetario surgido de la investigacién comunitaria; la importancia
de mejorar la accesibilidad de la informacion del banco de semillas (producto
de un trabajo de grado en Ingenieria Agropecuaria); y la ausencia de un juego
educativo sobre soberania alimentaria. Posteriormente, se llevo a cabo una
lluvia de ideas para estructurar los productos graficos. La estrategia “Creacién
de un nuevo mundo” permitié organizar estos materiales en un recorrido de
aprendizaje compuesto por estaciones tematicas. En la fase de bocetacion, se
definieron los personajes y escenarios, optando por un estilo visual dirigido al
publico infantil.

El prototipado permitio concretar las narrativas visuales en maquetas
funcionales, las cuales fueron evaluadas por la comunidad durante una
jornada de socializacion en la que se ajustaron las representaciones graficas,
las instrucciones y la mecanica del juego. Finalmente, en la etapa de
producto final se refinaron las ilustraciones de alimentos, se incorporaron
elementos naturales y lugares significativos para la cosmovisién del pueblo
Kokonuko, y se redibujaron los personajes segun el biotipo local. Asimismo, se
complementd la narrativa del banco de semillas y se valido la 16gica del juego
tipo escalera con trivias. Estos ajustes, revisados en minga con la comunidad,
permitieron desarrollar productos graficos contextualizados y alineados con
el PEC “La Tulpa”, evidenciando el potencial del codisefio en la creacion de
materiales didacticos y estableciendo bases solidas para futuras colaboraciones
entre la Universidad del Cauca y el Centro Educativo Vueltas de Patico.

De la misma manera, en Labrando Saberes (2019), la apertura del
proceso de diseno y el rol del diseniador como articulador, mediador cultural
y productor simbdlico se presentan de manera transversal a lo largo de las
cuatro fases en que se desarrolld el proceso de disefio.

En la fase seleccion de semillas y siembra, se restablecieron vinculos con
la comunidad escolar a partir del didlogo con los profesores del CEVP para
identificar necesidades del nuevo material didactico alineado con el PEC
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“La Tulpa”. Se establecio que este debia abordar saberes sobre seis plantas
alimenticias y mejorar su materialidad, experiencia de uso y durabilidad en
comparacion con materiales previos. Para ello, se realizaron entrevistas y
una evaluacion mediante diferencial semantico: primero, los estudiantes de
disefio grafico analizaron la coherencia formal y profundidad del contenido;
posteriormente, los nifios evaluaron la comprension tematica, claridad de
reglas y respuesta emocional.

En la fase crecimiento, se consolidé un equipo interdisciplinario y se
fortalecieron los lazos con la comunidad escolar. A través de observacion
participante y grupos de discusion, se identificaron métodos de ensefianza
del PEC “La Tulpa”, necesidades didacticas y saberes de los padres sobre las
especies trabajadas. Se elaboré un mapa mental para relacionar contenidos y
proyectar interacciones en las interfaces.

En la fase polinizacion, se formalizo el material ludico-didactico
considerando el PEC “La Tulpa”, el contexto y la identidad visual del CEVP.
Mediante lluvia de ideas y talleres creativos (cromatica, ilustracion, collages
y personificacidn), se analizaron cdédigos visuales del entorno escolar como
referentes de la identidad cultural Kokonuko. Se defini6 una narrativa con
personajes que fomentaron identificaciéon y vinculo emocional con el material.

En la fase desarrollo de la semilla, se evaluaron contenidos, materiales y
graficos del programa ladico-didactico, estableciendo criterios de validacion y
métodos especificos para cada usuario. Se generd un diagnostico con aciertos
y oportunidades de mejora, vy se elaboré un documento académico para
registrar la experiencia. Para ello, se utilizaron herramientas como diferencial
semantico, escala numérica emocional y sensorial, asi como registros
audiovisuales y documentales.

Uno de los principales retos en ambas metodologias fue generar
confianza con la comunidad escolar y establecer una conexion significativa
para el proceso de codiseno. La constancia en las visitas semanales a la
escuela resulto esencial, pues evidencid transparencia y compromiso, ademas
de facilitar el reconocimiento de diferencias epistémicas y ontoldgicas,
aspecto clave para afrontar el choque cultural del proyecto. Este se manifesto,
por ejemplo, en los silencios iniciales de padres y nifios, asi como en las
divergencias surgidas durante la validacion, cuando la comunidad escolar
exigid una mayor coherencia grafica en la representacion del territorio, los
personajes y los elementos naturales.
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De la misma manera, uno de los retos metodolégicos compartidos en
estos procesos cocreativos fue la manera de categorizar, filtrar e interpretar
la informacién que emergia de la diversidad de encuentros desarrollados,
con el fin de determinar qué elementos eran realmente ttiles y significativos
para fortalecer los procesos impulsados por el PEC “La Tulpa”. Para afrontar
este desafio, cada proyecto desarrolld herramientas y estrategias propias para
analizar los datos, organizarlos y generar propuestas. Estas propuestas fueron
adquiriendo mayor sentido y pertinencia a medida que se dialogaba con la
comunidad escolar, especialmente con los profesores del centro educativo,
quienes fueron orientando los resultados de estos encuentros creativos y de
los disenos colaborativos para que respondieran de manera coherente a los
propdsitos del PEC “La Tulpa”.

Al contrastar estas experiencias de colaboracion, se observa que, pese
a sus diferencias metodoldgicas y conceptuales, asi como a las tensiones e
interferencias derivadas del encuentro entre distintas perspectivas onto-
epistémicas, ambos procesos estuvieron atravesados por el concepto de co-
labor (Leyva & Speed, 2015). Este enfoque promueve la horizontalidad y la
reciprocidad entre los participantes, permitiendo que las dinamicas emerjan de
los propios actores a través del didlogo, con agendas compartidas y objetivos
que generen beneficios mutuos. Asimismo, favorece una redistribucion de
la agencia dentro del proceso de disefio e investigacion, reconociendo su
naturaleza dindmica y posibilitando su adaptacion constante a los contextos y
a las interacciones con la comunidad.

Si bien la diversidad cultural debe vivenciarse desde condiciones de
igualdad y respeto por las diferencias, en la educacion propia —bajo el
marco del SEIP— es fundamental cuidar cada proceso y material pedagogico
y didactico que se considere necesario y pertinente para que la interaccion
cultural produzca un enriquecimiento mutuo y no un aculturamiento. Por esta
razon, al inicio del proceso de codiseiio entre la comunidad educativa del
CEVP y la universidad, representada por los estudiantes de disefio grafico,
surgieron desencuentros asociados a conflictos y tensiones relativas a la
interferencia disciplinar. Esto se evidencié en las propuestas iniciales de
anteproyecto, marcadas por paradigmas funcionalistas del disenio que, en un
primer momento, no incorporaban la caracterizacion cultural y territorial ni
sus conexiones con la visién de mundo, la espiritualidad, las costumbres y
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las tradiciones indigenas; en consecuencia, planteaban una identidad distinta
a la de la poblacion objeto de intervencion. Este aspecto fue particularmente
notorio en El camino de la soberania alimentaria, Patico resiste (2014), experiencia
que resulté fundamental para que posteriormente Labrando saberes (2019)
desarrollara una propuesta de anteproyecto en colaboracién directa con los
profesores del centro educativo. Desde un inicio, esta propuesta contemplo
como aspecto primordial el reconocimiento del contexto, su cosmovision y el
fortalecimiento, desde el disefio grafico, de los materiales didacticos necesarios
para el PEC “La Tulpa” en ese momento.

Esas interferencias dieron lugar a didlogos entre las partes, a partir de los
cuales surgieron matices que facilitaron la comprension mutua y permitieron
avanzar hacia el codisefio de material didactico en el marco del PEC y del SEIP.
Por un lado, los estudiantes de disefio grafico comenzaron a comprender la
distintividad cultural presente en el CEVP y a reforzar la identidad a través
de tipologias, simbologias y narrativas visuales que comunicaran sentido de
pertenencia y pertinencia identitaria, reconociendo la cultura y el territorio
como recursos fundamentales para el disenio. Por otro lado, la comunidad
educativa profundizo en la comprension disciplinar del disefio grafico,
familiarizandose con su orden estructural y sus formas para sistematizar y
comunicar la informacion.

Debatir, conversar, dialogar y poner en consideracion dichas tensiones
permitio entretejer sabidurias y conocimientos en un ambiente de aprendizajes
compartidos, discursos, actitudes, reacomodos conceptuales y visiones de
mundo. Esto propicio que la comunidad educativa reflexionara desde la mirada
disciplinar del disefio grafico, mientras que los estudiantes universitarios lo
hicieron desde el ambito y contexto indigena, generando una conexién mas
profunda y una sensibilidad cultural ampliada.

La cocreacion de material didactico cumple una finalidad multiple. En
primer lugar, ofrece soporte y se constituye en un punto de apoyo dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje; ademas, se convierte en una de las
bases del modelo pedagdgico Aprender Con-Viviendo del PEC “La Tulpa” del
CEVP. Estos materiales generan y posibilitan experiencias para estudiantes y
docentes, actuando como medios para interrelacionar conceptos, fendomenos,
saberes y conocimientos, entre otros. Con ello, brindan la oportunidad de
que las intervenciones y mediaciones pedagdgicas sean mas pertinentes,
significativas y profundas.
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Al evaluar comunitariamente el material resultante del codisefio en
los proyectos El camino hacia la soberania alimentaria, Patico resiste (Imbachi
& Orduz, 2014) v Labrando saberes (Martinez et al., 2019), se evidencia el
profundo sustrato cultural presente tanto en su contenido como en su
estrategia comunicativa. Estos materiales fortalecen acciones concretas y
contextualizadas en torno a la soberania alimentaria y la adaptacién al cambio
climatico, enfoques centrales del Proyecto Educativo Comunitario “La Tulpa”.
Asimismo, ofrecen un esquema metodoldgico que orienta sus estrategias y
actividades desde la ludica.

Como impacto en la comunidad, en términos de identidad cultural,
educacién y practicas relacionadas con la soberania alimentaria vy la adaptacion
al cambio climatico, estos materiales permiten poner en comun las realidades
que se viven frente a estos fendmenos y su coyuntura, promoviendo que sean
comprendidos y enfrentados desde temprana edad. Este proceso implica la
modificacion de esquemas previos a partir de los aprendizajes que se generan
mediante el material didactico y sus connotaciones, asi como a través de la
contrastacidn entre saberes y conocimientos ancestrales y otras concepciones.
Todo ello se orienta a que estos aprendizajes se reflejen en problemas y
soluciones practicas, tales como la conservacion de semillas nativas y criollas,
la valoracion de su patrimonio alimenticio propio y la implementacion de
estrategias para enfrentar y mitigar los efectos del cambio climatico.

Discusion
La interaccion entre la educacion propia y el disefio grafico pone en evidencia
el reconocimiento de la diversidad cultural existente, donde la reciprocidad
se convierte en un hecho educativo en si mismo. En este proceso, tanto la
comunidad como los disefiadores graficos entreveran procesos de construccion
identitaria y valoracion del pluralismo cultural. Desde el codisefio, estas
interacciones permiten reconceptualizar la experiencia formativa hacia la
comprension de “otros mundos”, entendidos como realidades y existencias
diversas que se constituyen en un valor educativo y en un factor determinante
para el enriquecimiento de perspectivas interculturales.

Si bien el PEC “La Tulpa” es reconocido como una referencia en los
procesos de educacion propia en el suroccidente colombiano (CRIC, 2019),
destacandose por su trayectoria y la pertinencia de sus ejes formativos —como
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la soberania alimentaria y la adaptacion al cambio climatico—, se considera
que los materiales codisenados han contribuido a este reconocimiento al
fortalecer su identidad como proyecto educativo. Ademas de enriquecer la
practica pedagogica, estos materiales funcionan como herramientas para

la actualizacion constante de los discursos que orientan a la comunidad
educativa y permiten su articulacién con otros procesos de educacion
intercultural en la region. De este modo, se consolidan como elementos clave
en la materializacién y visibilizacién de los procesos de transicion hacia la
autonomia educativa de los pueblos indigenas en el suroccidente colombiano.

De la misma manera, los autores de ambos proyectos destacan que estos
trabajos de grado tuvieron una notable resonancia en el contexto académico
del diseno. A nivel nacional, El camino hacia la soberania alimentaria, Patico
resiste (Imbachi & Orduz, 2014) fue seleccionado para la muestra “Disefio se
gradda 2015”, una exposicion que retne los mejores trabajos de grado de los
programas de Disefio asociados a la Red Académica de Disefio (RAD, s.f.) en
los capitulos Grafico/Visual, Industrial/Espacios y Moda/Vestuario. A nivel
internacional, Labrando saberes (Martinez et al., 2019) fue presentado mediante
una ponencia en el Séptimo Encuentro Latinoamericano de Food Design y
Primer Congreso de Creatividad Gastrondmica y Disefio, organizado por la
Universidad del Valle en Cochabamba, Bolivia (Red Latinoamericana de Diseno
y Alimentos, s.f.).

Estas participaciones resultan relevantes porque visibilizan, en distintos
escenarios, cOmo a través de estos procesos de relacionamiento entre
entidades educativas se concibe el disefio en el territorio como una actividad
transformadora que empodera a las comunidades para definir y construir sus
propios territorios y futuros. En este sentido, esas experiencias enriquecen
a la comunidad escolar al crear escenarios pedagogicos que valoran sus
practicas ancestrales, permitiendo que nifios, nifias y padres indigenas se
reconozcan en el material v vean reflejada su cultura. Al incorporar practicas
de soberania alimentaria y adaptacion al cambio climatico mediante narrativas
basadas en creencias y tradiciones, el aprendizaje adquiere significado y se
fortalece la conexion con el territorio y la cultura indigena. Asimismo, estos
procesos ofrecen a los disefiadores en formacién una experiencia integral, al
constituir su primer acercamiento a realidades territoriales concretas. Segin
los egresados, esta vivencia dejo una huella significativa en su formacion, al
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fortalecer vinculos afectivos, sensibilizarlos y ampliar su perspectiva sobre los
procesos de resistencia que impulsan la transformacion de los territorios.
Estas experiencias constituyen referentes clave para los programas de
diserio en contextos de diversidad biocultural, al demostrar la importancia de
generar espacios formativos que fortalezcan la competencia dialogica en los
disefiadores en formacion. Manzini (2015) define esta habilidad como “una
suerte de oficio que se aprende a través de ejercicios practicos y experiencias”
(p.88). Asimismo, estos procesos integran actividades sistematicas basadas
en herramientas de investigacion-creacién, desarrolladas en conjunto con
la comunidad escolar o adaptadas de manuales de diseno centrado en las
personas, como los de IDEO (2009) o la Fundacio per a la Universitat Oberta
de Catalunya (s.f.). Estas herramientas, revisadas criticamente y ajustadas
a las formas de interaccién y conversacion emergentes, pueden adaptarse o
replicarse en otros contextos de educacion propia para facilitar actividades de
acercamiento, diagndstico, sistematizacion, creacién, desarrollo, valoracién de
disenios y documentacion del proceso cocreativo.

Conclusiones
Las experiencias analizadas evidencian que el didlogo horizontal y la confianza
entre los actores de redes creativas y encuentros colaborativos —tanto para
disefiar materiales didacticos como para formarse como disefiadores— son
esenciales para fortalecer los procesos educativos de la educacion propia, asi
como para una formacién universitaria critica, intercultural e incluyente.
Estas dinamicas permiten integrar los aspectos disciplinares a la realidad
comunitaria y contextualizar las practicas del disefio “experto” mediante la
articulacion entre la vivencia y lo comunitario. Asimismo, la convergencia
entre conocimientos técnicos y saberes ancestrales enriquece la innovacién
pedagobgica en ambos contextos formativos —el escolar y el universitario—,
refuerza la identidad cultural y crea espacios de aprendizaje adaptados a las
necesidades de cada comunidad. Con ello, se sientan las bases para modelos
educativos mas inclusivos, pertinentes y sostenibles.

Para realizar procesos de codiseiio en contextos de educacion propia
es relevante que los curriculos de disefio incluyan experiencias que
fomenten competencias para el didlogo y la escucha activa. Esto facilita
la construccién de consensos y la integracion del conocimiento técnico y
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la mirada del disefiador en formacion con las experiencias culturales y los
saberes de la comunidad, condiciéon necesaria para garantizar la pertinencia
de los materiales desarrollados. Ademas, la retroalimentacién constante y
la validacién conjunta de las propuestas permiten ajustarlas y asegurar su
relevancia en el contexto de la autonomia educativa.

Para los disefiadores en formacidn, esta experiencia gener6 una
sensibilidad profunda frente a los desafios de la educacion propia en un
contexto tan diverso y convulso como el caucano. Los lazos de afecto y
cuidado que surgieron con la comunidad escolar impulsaron un alto nivel
de compromiso y un posicionamiento politico propio. Esto evidencia que, en
los procesos de codiserio, es fundamental cultivar relaciones basadas en el
respeto y el carino hacia las personas y el territorio, ya que estas condiciones
son clave para propiciar el dialogo epistémico y, desde alli, abordar de manera
pertinente las necesidades del contexto. m

Referencias

Ander-Egg, E. (2003). Repensando la investigacion, accion participativa:
comentarios, criticas y sugerencias. Lumen.

Asociacion de Cabildos Genaro Sanchez. (2017). La Jigrapucha del PEC Pueblo
Kokonuko. Fase de fundamentacion. Popaydn, Colombia [Documento
interno]. ACGS.

Bru, P., & Basagoiti, M. (2003). La Investigacién-Accién Participativa como
metodologia de mediacion e integracidon socio-comunitaria. Actividades
Comunitarias, (6), 1-20.

Castro, E., & Andrade, M. S. (2013). Hacia la soberania alimentaria y adaptacién
al cambio climdtico desde el PEC La Tulpa. Centro Educativo Vuelta de Patico,
resguardo indigena de Puracé.

Castro-Gomez, S. (2005). La poscolonialidad explicada a los nifios. Universidad
del Cauca.

Centro Educativo Vueltas de Patico. (2015). Proceso Educativo Comunitario: La
Tulpa. Resquardo Indigena de Puracé, Colombia [Documento Interno]. CEVP.

Consejo Regional Indigena del Cauca. (2018). Sistema Educativo Indigena Propio
SEIP. Sequndo documento de trabajo. CRIC.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



Consejo Regional Indigena del Cauca. (2019). Hacia la soberania alimentaria
desde el Proceso Educativo Comunitario PEC. https://www.cric-colombia.
org/portal/hacia-la-soberania-alimentaria-desde-el-proceso-
educativo-comunitario-pec/

Consejo Regional Indigena del Cauca. (2020). Caminando y vivenciando
el Sistema Educativo Indigena Propio. Programa de Educacion Bilingiie
Intercultural. CRIC.

Constitucion Politica de Colombia. (1991). Asamblea Nacional Constituyente.
Diario Oficial No. 109. https://www.funcionpublica.gov.co/eva/
gestornormativo/norma.php?i=4125

Departamento Nacional de Estadistica. (2018). Censo Nacional de Poblacion
y Vivienda 2018. DANE. //www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-
por-tema/demografia-y-poblacion/censo-nacional-de-poblacion-y-
vivenda-2018

Escobar, A. (2016). Autonomia y diserio: La realizacién de lo comunal. Universidad
del Cauca.

Fry, T. (2011). Design as politics. Bloomsbury.

Fundacio per a la Universitat Oberta de Catalunya. (S.f.) Design Kit https://
design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/

IDEO. (2009). Diserio centrado en las personas. Kit de herramientas. https://hcd-
connect-production.s3.amazonaws.com/toolkit/en/spanish __download/
ideo_hcd_toolkit_final combined Ir.pdf

Imbachi, A., & Orduz, A. (2014). El camino de la soberania alimentaria, Patico
resiste [Trabajo de grado]. Universidad del Cauca, Popayan, Colombia.

Leyva, X., & Speed, Sh. (2015). Hacia la investigaciéon descolonizada:
nuestra experiencia de co-labor. En X. Leyva, J. Alonso, R. A.
Hernandez, A. Escobar, A. Kohler, A. Cumes, R. Sandoval. Sh. Speed,
M. Blaser, E. Krotz, S. Pifiacué, H. Nahuelpan, M. Macleod, J. Lopez,

J. Garcia, M. Baez, G. Bolafios, E. Restrepo, M. Bertely... & W.

Mignolo, Prdcticas Otras de Conocimiento(s): Entre Crisis, Entre Guerras.
Tomo I. Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales. https://www.
rosalvaaidahernandez.com/wp-content/uploads/2016/08/Entre-Crisis-
Entre-Guerras.pdf

Manzini, E. (2015). Cuando todos disefian: Una introduccion al disenio para la
innovacion social. Experimenta.

142 Diversificacion tematica del diseno: Desafios



143

Martinez, D. F., Restrepo, D., Pereira, A, M., & Sandoval, D. F. (2019).
Labrando saberes [Trabajo de grado]. Universidad del Cauca, Popayan,
Colombia.

Pelta, R. (2022). El diseiio participativo en los origenes del co-disefio. ARXIU,
Revista De I’Arxiu Valencia Del Disseny, (1), 11-36. https://doi.org/10.7203/
arxiu.1.25333

Red Académica de Disefio. (s.f.). Exposicion RAD-CCB «Disefio se Gradtia» -
2015. https://www.radcolombia.org/web/eventos/exposicion-rad-ccb-
diseno-se-gradua-2015

Red Latinoamericana de Disefio y Alimentos. (s.f). Séptimo encuentro
latinoamericano de Food Design. https://www.lafooddesign.org/
encuentros/2019-cochabamba

Rodrigo, J. (2009). Las pedagogias colectivas como trabajo en red: itinerarios
posibles. En A. Collados, J. Rodrigo, & Y. Romero (Dir.), Transductores:
Pedagogias colectivas y politicas espaciales (pp. 66-88). Centro José
Guerrero. https://blogcentroguerrero.org/wp-content/uploads/2014/02/
transd-completo-10feb.pdf

Sarmiento, R. (2023). Diversidad biocultural, encuentros y redes creativas en el
Centro Educativo Vueltas de Patico, Resquardo Indigena de Puracé, Cauca
[Documento de candidatura doctoral no publicado]. Universidad del
Cauca, Colombia.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



144

Capitulo 8

Explorando la frustracion
en la interaccion entre las personas mayores
y los productos domésticos

Annika Maya Rivero y Juan Carlos Ortiz Nicolas

n 2020, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) informé que, a nivel
Eglobal, la proporcion de personas mayores alcanzara casi el 12% de la
poblacion total para 2030 y llegara al 16% en 2050. Esto implica que, hacia
2030, alrededor de 1400 millones de personas tendran 60 afios o mas, y la
mayoria residira en paises de ingresos bajos y medios (OMS, 2023).

En este contexto, la OMS declaréd la década del envejecimiento saludable
para el periodo 2021-2030, con cuatro objetivos centrales: 1) transformar
la manera en que pensamos, sentimos y actuamos frente a la edad y el
envejecimiento; 2) garantizar que las comunidades y ciudades promuevan
las capacidades de las personas mayores; 3) ofrecer atencién integrada,
centrada en la persona, junto con servicios de salud primaria adecuados a sus
necesidades; y 4) asegurar el acceso a cuidados de larga duracién para quienes
los requieran (OMS, 2023).

Siguiendo las recomendaciones de la OMS, la disciplina del disenio puede
contribuir al cumplimiento de los objetivos de la década del envejecimiento
saludable de diversas maneras. Entre ellas destacan: la inclusiéon y escucha
activa de distintas voces —en este caso, de las propias personas mayores—;
la promocién de su participacién significativa en los procesos de diseiio;
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el fortalecimiento de la generacion y andlisis de datos; y el impulso a la
investigacién y la innovacion orientadas a acelerar la implementacion de
politicas que favorezcan el desarrollo de comunidades y ciudades amigables
con las personas mayores (OMS, 2023).

Para superar las brechas de edad y transformar la manera en que todas
las personas —independientemente de su formacién— pensamos, sentimos
y actuamos frente al envejecimiento humano, es necesario desarrollar
una comprension profunda de quiénes son y seran las personas mayores,
incluyendo dimensiones que suelen quedar fuera del analisis, como sus
emociones. Comprender a esta poblacion desde una perspectiva afectiva
permite cuestionar la mirada excesivamente medicalizada que con frecuencia
domina el trabajo con personas mayores (Reuben & Chow, 2021). Es
importante sefialar que esta dimension afectiva ha sido poco abordada dentro
de la practica del disefio orientado a este grupo etario (Kremer & den Uijl,
2016). Asimismo, explorarla abre la posibilidad de cuestionar tanto la practica
como la ensefianza del disefio, especialmente el paradigma tradicional
centrado en la relacion forma-funcion.

Esta investigacion se centra en el estudio de una emocién negativa, la
frustracion, a partir de las siguientes consideraciones:

1. No existen estudios sobre la interaccion persona-producto que aborden
el tema de la frustracion en personas mayores latinas.

2. Se sabe poco acerca de las experiencias emocionales de las personas
mayores en el contexto de la interacciéon persona-producto. En esta
linea, Kremer y den Uijl (2016) realizaron una revision de literatura
sobre emociones en personas mayores, en la que identificaron veinte
documentos académicos arbitrados; ninguno de ellos se enfoca en
poblacion latinoamericana.

3. La frustracion es una emocion de alta excitacion que causa reacciones
intensas vy, potencialmente, podria evitarse en los procesos de
interaccion persona-producto.

4. Comprender la frustracion puede contribuir a la formacion de personas
disefiadoras capaces de evitar generarla en su practica profesional.
Identificar sus causas permite reflexionar sobre como el disefio puede
producir reacciones afectivas intensas que, con frecuencia, pasan
inadvertidas para quienes disefian o no son plenamente reconocidas en
el proceso creativo.
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El objetivo de esta investigacion es identificar las causas que provocan
frustracion en las personas mayores en la interaccion persona-producto, en
particular con los productos de uso domeéstico.

Perspectivas cognitivas de las emociones,

frustracion vy hallazgos previos

Perspectivas cognitivas de las emociones

La investigacién en el campo de las emociones ha establecido con solidez

su dimension cognitiva (Barret, 2016). Esta investigacion se inscribe dentro
de esta perspectiva, particularmente en la teoria cognitiva de las emociones
(appraisal theory), un marco tedrico de la psicologia que se centra en como

las personas evaltan situaciones y eventos, y como estas valoraciones
influyen en sus emociones y comportamientos. De acuerdo con esta teoria,
las emociones se generan a partir de la evaluacion que realiza la persona
sobre un acontecimiento, vy es esta valoracién la que desencadena la respuesta
emocional (Roseman & Smith, 2001). La teoria cognitiva de las emociones
ofrece asi un marco valioso para comprender la relacion entre pensamiento,
emocion y comportamiento en diversos campos, incluida la practica del diseiio
y la creacion de experiencias. Como sefialan Roseman y Smith (2001), “un
numero infinito de situaciones evaluadas de manera similar evocaran la misma
emocion, incluidas situaciones que nunca se han encontrado antes” (p.7).

Esta teoria es Optima para la practica del disefio, pues permite identificar
qué activa o estimula las emociones durante la interacciéon persona-producto
(Desmet, 2002) v establece condiciones especificas que pueden mejorar o
limitar la experiencia de determinadas emociones (Desmet, 2002; Ortiz &
Hernandez, 2018; Yoon et al., 2016).

Los componentes de la teoria cognitiva de las emociones incluyen
los temas de valoracion, las estructuras de valoracion y las tendencias de
pensamiento-accion (Scherer et al., 2001). En este estudio nos centraremos
en los temas de valoracion, entendidos como declaraciones que expresan el
significado personal y relacional que una emocion evoca (Demir et al., 2009).
Por ejemplo, la pérdida del primer amor o de una posesion muy apreciada
tiende a generar tristeza (Roseman & Smith, 2001). La raz6n principal para
focalizar el andlisis en los temas de valoracion es que buscamos identificar las
valoraciones especificas asociadas a la experiencia de frustracion.
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Antecedentes en los estudios de frustracion

en la interaccion persona-producto

Diversos autores coinciden en que la frustracion esta relacionada con la
importancia que tiene para una persona alcanzar una meta o completar una
tarea. Este logro debe ser significativo y percibido como valioso por quien

lo ejecuta. Cuando una tarea se realiza, pero no se consigue el resultado
esperado, es probable que surja la experiencia de frustracion (Brown & Farber,
1951; Lazarus, 1991).

En el campo del diseno, se ha identificado con frecuencia que la
frustracion esta presente en la interaccion persona-producto. Este hallazgo
es consistente a nivel transcultural, con evidencia proveniente de estudios
realizados en México, los Paises Bajos, China y el Reino Unido (Chen, 2020;
Design Age Institute, 2022; Desmet, 2002; Fokkinga & Desmet, 2013; Ortiz &
Hernandez, 2008, 2018).

Chen (2020) identificé que la tecnologia de asistencia (TA) puede
generar en las personas mayores ansiedad, frustracion, estigma, aislamiento
y riesgos que inducen experiencias emocionales negativas. Seguin este autor,
las principales razones por las que las personas mayores experimentan
frustracion con la TA se relacionan con su percepcion de falta de habilidades
y con la complejidad del hardware (p.1469). Estos hallazgos subrayan
la necesidad de que las preocupaciones emocionales y psicoldgicas de
las personas mayores sean consideradas y atendidas en el diserio e
implementacion de productos de tecnologia de asistencia.

La relacion que las personas mayores latinoamericanas establecen
con los productos del hogar, en términos de interaccion y emociones, ha
sido escasamente estudiada. En particular, en el caso de la frustracion,
resulta relevante identificar cuales son los elicitores especificos que los
productos pueden generar. Comprender estos factores permite evidenciar
que la frustracion implica mas que la simple imposibilidad de realizar una
accion (Ortiz, 2018) y que, por lo tanto, no puede atribuirse inicamente a los
cambios corporales asociados al envejecimiento.

Investigaciones previas con otras poblaciones han identificado diversas
condiciones que desencadenan frustracion en la interaccion persona-
producto, entre ellas: 1) cuando el producto no permite realizar una tarea
deseada; 2) cuando el producto ejecuta la tarea de manera deficiente; 3)
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cuando su uso genera incomodidad; v 4) cuando la persona se ve obligada

a utilizar un producto que no le gusta (Ortiz, 2018). Sin embargo, una
limitacion importante de estas causas es que derivan de un estudio realizado
con personas adultas jovenes, por lo que se desconoce si dichos factores son
aplicables a la poblacion mayor.

Por otro lado, en 2022, el Design Age Institute del Royal College of Art
publicé el informe Designing the Everyday for a Less Frustrating Later Life (Disefar
lo cotidiano para una vida posterior menos frustrante). El proposito de este
documento no era, segln sefiala el propio instituto, “ofrecer una revision de
esta literatura o contribuir a la investigacion de vanguardia [...] sino destacar
las experiencias de personas reales y utilizarlas como plataforma para
inspirar la accion y el cambio” (Design Age Institute, 2022, p.8).

En el estudio del Design Age Institute (2022) se aplicé una encuesta a
mas de 2000 integrantes de la u3a, un movimiento del Reino Unido dirigido
a personas que ya no trabajan ni estan a cargo de actividades de crianza y
que desean mantenerse activas (u3a, 2024). El objetivo fue identificar los
productos domésticos cotidianos que generan frustracion entre las personas
mayores en ese pais. Las respuestas de participantes con edades entre 55y
104 afos mostraron que el 60% sefald al embalaje como su principal fuente
de frustracion (Design Age Institute, 2022).

Casi el 50% identifico el embalaje de alimentos como una verdadera
frustracion, el embalaje médico fue causa irritacion y estrés para el 13%.
Todos los tipos de embalajes de alimentos fueron objeto de criticas,
como los anillos para jalar, los frascos de vidrio, el film transparente,
las etiquetas despegables y los envases resellables. Otros articulos
domésticos cotidianos identificados como causantes de frustracion y
molestia significativa fueron edredones o cobijas (13%), los controles
remotos de la television (5%), los armarios altos (5%) v las llaves v
cerraduras (4%). (Design Age Institute, 2022, p.11)

Los enchufes, la gran cantidad de controles en los electrodomésticos, las
aspiradoras v las teclas pequeiias en las computadoras y teléfonos moviles
también fueron seifialados como fuentes de frustracion por las personas
mayores encuestadas en el Reino Unido (Design Age Institute, 2022). Es
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relevante destacar que, en este estudio, aproximadamente un tercio de las
personas participantes reportd tener alguna discapacidad mental o fisica, o
bien una condicion de salud de largo plazo (Design Age Institute, 2022).

Un antecedente mas en el estudio de la frustracion en la interaccion
persona-producto es el trabajo de Vidal (2024), centrado en comprender
cémo las emociones negativas afectan nuestra relaciéon con los productos.

En esta investigacion se busco responder a la pregunta: cual de las fuentes
de categorias de emociones esta mas presente en los productos frustrantes?
Para ello, el autor empleo6 el modelo de nueve fuentes de emocion de Desmet
(2007) con el proposito de mapear en cudl de estas se evoca la frustracion. Su
metodologia incluyo6 el andlisis de reseiias negativas de productos en Amazon,
seis entrevistas y la aplicacion de aproximadamente cien cuestionarios.
Aunque el documento no especifica el nimero exacto de participantes, se
revisé el contenido y se contabilizaron cien personas participantes.

Vidal (2024) identificé que la frustracion en la interacciéon persona-
producto se presenta cuando:

1. Un producto genera una estimulacién sensorial inesperada que hace
desagradable su uso, siendo mdas comun a través de estimulos olfativos,
aunque también puede ocurrir mediante estimulos tactiles (p.30). Por
ejemplo, utilizar transporte publico recién rociado con un desodorante
de olor muy fuerte.

2. Un producto funciona por debajo de las expectativas asociadas a
su categoria (p.31). Por ejemplo, un teléfono inteligente que tarda
demasiado en ejecutar una aplicacion.

3. Las actitudes de uso resultan frustrantes debido a una ergonomia
deficiente que complica el proceso; es decir, el acto fisico de utilizar el
producto se vuelve incomodo (p.31). Por ejemplo, sentarse en una banca
incomoda.

4. El uso del producto obstaculiza de manera sutil o secundaria la
consecucion de un objetivo; puede servir para lograr una meta, pero al
mismo tiempo dificultar otras (p.32). Por ejemplo, no poder conectar
una memoria USB porque el puerto esta ocupado por otro dispositivo.

5. Un producto no funciona como se esperaba o no cumple adecuadamente
su proposito, lo que implica que no satisface el criterio basico de ser
utilizable; usualmente se compara con otro de mejor desempeimio (p.32).
Por ejemplo, conducir un automévil que presenta fallas.
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6. La caracteristica frustrante produce un efecto duradero en la experiencia
del usuario (p.33). Por ejemplo, limpiar un aparato de cocina cuyo
mantenimiento es demasiado largo y tedioso.

7. El uso del dispositivo implica una pérdida significativa de tiempo
(p-33). Por ejemplo, retirar dinero de un cajero automatico que exige
demasiados pasos para completar la operacion.

De acuerdo con los hallazgos de Vidal (2024), el principal generador
de frustracion en la interaccion persona-producto esta relacionado con
las actitudes, debido a que se vinculan directamente con las creencias de
la persona usuaria. No obstante, tanto las consecuencias como el contexto
de uso del producto desempefian un papel importante en la evocacion de
emociones negativas (p.71).

Metodologia

Con base en la teoria y en estudios previos relacionados con la frustracion
(Design Age Institute, 2022; Ortiz & Hernandez, 2018) y con el objetivo de
identificar las causas que provocan frustracién en las personas mayores en la
interaccion persona-producto, en particular con los productos para el hogar,
fue que se decidi6 implementar un cuestionario electrénico estructurado en
ocho preguntas:

1. Reporte su ano de nacimiento.

2. ¢En qué ciudad y pais vive?

3. ¢Cual es su nacionalidad?

4. Se describirias como una persona con:

a. Discapacidad mental (por ejemplo: deterioro cognitivo).

b. Discapacidad fisica (por ejemplo: artritis, osteoartritis, problemas
visuales).

c. Sin discapacidad.

d. Prefiero no decirlo.

5. Escoja un producto doméstico de uso cotidiano que le cause frustracion
cuando lo use. Entendiendo a la frustraciéon como “la respuesta
emocional que experimentamos cuando tenemos una necesidad o
impulso y no lo podemos satisfacer” (DGDH-Facultad de Psicologia,
2022) ¢Qué es?
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6. ¢Por qué le frustra ese producto? Por favor detalle su respuesta.

7. ¢Por qué conserva ese producto? Por favor detalle su respuesta.

8. Se realizé una pregunta relacionada con la facilidad de uso, para lo cual
se defini6 una escala lineal, donde uno indica que el producto nacional
debe ser facil de usar, y cinco indica que el producto nacional no debe
ser facil de usar. Elija del 1 al 5.

Recoleccion de datos

El cuestionario electrénico (Google Forms y Mailchimp) se difundié en redes
sociales como Facebook, X (antes Twitter) y WhatsApp, del 26 de mayo al

31 de julio de 2023. La distribucién comenzo con el envio de la invitacion

a personas mayores pertenecientes a las redes sociales de la primera

autora, solicitandoles que compartieran el cuestionario con individuos que
cumplieran los criterios de inclusion establecidos, siguiendo la estrategia de
muestreo en cadena o bola de nieve.

El mismo cuestionario se aplicé en formato impreso a un grupo de
personas mayores que se reuniria con motivo del aniversario de egreso de
la escuela secundaria. A un miembro del grupo se le explico el objetivo del
estudio y este se encargo de repartir los cuestionarios entre las personas
asistentes durante la reunion, realizada en julio de 2023 en Atlacomulco,
Estado de México. Las personas participantes contestaron el cuestionario de
manera simultanea.

Los participantes

Los criterios de inclusion para este estudio fueron: ser personas de habla
hispana, de origen latinoamericano, tener 60 afios 0 mas, no contar con
formacion ni vinculo profesional con la disciplina del disefio y no presentar
deterioro cognitivo.

Participaron 97 personas mayores, con edades entre 60 y 89 anos. El
rango de edad mas frecuente fue de 60 a 69 afios (66 participantes), seguido
por el grupo de 70 a 79 afnos (24 participantes) y, finalmente, siete personas
de entre 80 y 89 afios. En cuanto a discapacidad, el 63.9% reportd no tener
ninguna, el 5.2% prefirié no especificarlo y el 30.9% indic6 tener una
discapacidad fisica.
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En el estudio participaron 93 personas de nacionalidad mexicana,
tres argentinas y una peruana. Todas las personas mexicanas residian en
México. Los lugares de residencia mas comunes fueron: Estado de México
(64 personas) y Ciudad de México (15 personas), ademas de participantes
provenientes de Guadalajara, Sonora, Hidalgo y Morelos. Todas las personas
participantes sabian leer y escribir.

Andlisis de informacion
Las preguntas 1, 2, 3, 4 v 8 se analizaron utilizando el software de hojas de
calculo de Google, realizando graficos con base en los datos recolectados para
mostrar su frecuencia.

Las preguntas 5, 6 y 7 se organizaron en una hoja de cdlculo de
Google y se analizaron palabra por palabra, con la finalidad de realizar una
categorizacion de las respuestas. Las categorias se organizaron directamente
en las hojas de calculo con los ejemplos correspondientes de los datos
recolectados, para desarrollar los temas de valoracion evocadores de la
frustracion en la interaccion persona-producto.

Resultados

Productos que evocan frustracion

Los productos de uso doméstico evocadores de frustracion nombrados con
mayor frecuencia fueron electrodomésticos como la lavadora, el horno de
microondas, la licuadora y la estufa. En la Tabla 1 se observan los productos
mas frecuentes mencionados por las personas mayores.

Tabla 1
Frecuencia de productos del hogar que provocan frustracién

Lavadora 13 de 97 Control de la TV 4 de 97
Productos de limpieza 12 de 97 Computadora 4. de 97
Horno de microondas 10 de 97 Licuadora 4 de 97
Teléfono movil 5 de 97 Estufa 3 de 7
Trapeador 5 de 97 Automovil 2. de 97
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Otros productos que fueron mencionados son los siguientes: rallador,
consola de videojuegos, plancha, cepillo de pelo eléctrico, aspiradora, cafetera,
freidora eléctrica, horno eléctrico, procesador de alimentos, refrigerador,
television, calentador, enchufes, grifos de ducha o lavabo, botellas de
medicamentos, audifonos, plato v cuchara, cuchillos, destornillador,
exprimidor de limén, batidora, silla, cables, guantes para lavar platos,
matamoscas eléctrico y bicicleta.

La diversidad de productos seleccionados muestra que distintos
artefactos pueden generar frustracion (Figura 1). En este sentido, el objetivo
de identificar temas de valoracion resulta relevante porque estos emergen
de las condiciones que provocan frustracion, y no de categorias de productos
especificas. Esto aporta validez al analisis, ya que permite recoger una amplia
variedad de respuestas asociadas a diferentes tipos de productos. Para efectos
del analisis, organizamos los productos en siete categorias estandar:

Figura 1
Algunos productos del hogar que provocan frustracion en las personas mayores

= e
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. Electrodomésticos (lavadora, licuadora, refrigerador, estufa, microondas,

entre otros).

. Productos de limpieza (como cloro, acido muriatico, insecticidas, entre

otros).

. Herramientas manuales (destornilladores, cuchillos, ralladores,

exprimidores, entre otros).

. Herramientas electronicas (teléfono celular, computadora, control de TV,

entre otros).

. Embalaje (para medicamentos, bebidas y limpiadores).
. Transporte (auto y bicicleta).
7. Muebles (sillon).

Temas de valoracion que generan frustracion
Basado en el andlisis de datos, se identificaron siete condiciones que provocan
frustracion. Un producto genera frustraciéon cuando:

1. No permite a una persona mayor realizar una tarea deseada. Por ejemplo:

“El aspersor [del producto de limpieza, desengrasante] esta tapado. No
hay remedio”, “Porque a veces las llantas [de la bicicleta] estan flojas,

y los frenos ya no funcionan” o “Cuando las uso [destornilladores], se

descomponen”.

. No es intuitivo en su funcién instrumental porque tiene muchas opciones

de uso. Por ejemplo: “Hay varios botones con diferentes aplicaciones
[en el control de TV]”, “No lo entiendo [el horno eléctrico]. Quiero
programarlo y no puedo” o “Los necesito [los audifonos] mucho. Son
programables. Pero no obtengo la calidad de audiciéon que quiero y
necesito. Aunque sigo intentando y estoy logrando algo, espero mas de
la tecnologia”.

. Causa incomodidad sensorial. Por ejemplo: “Hace mucho ruido [el

refrigerador]”, “Por el ruido [la olla de presion]”, “Es [la silla] muy
incomoda” o “No lo he usado [producto de limpieza] de nuevo porque
tiene un olor fuerte.”

. Cumple su funcidn, pero el proceso es complicado. Por ejemplo: “Porque las

manijas [de la olla de presion] a menudo se aflojan” o “Porque es muy
trabajoso abrirlos [grifos]”.
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5. La actividad que se realiza con el objeto es indeseada. Por ejemplo: “No me

gusta planchar [la plancha]”.

. Involucra actividades que la persona percibe como inseqguras. Por ejemplo:

“Por el vapor que [la olla de presiéon] acumula y tengo que tener
cuidado”

. Es un medio para encarnar un prejuicio de la persona mayor. Por ejemplo:

“Porque [el teléfono madvil] esta apoderandose de las mentes de todas
las generaciones”, “Por el [supuesto] dafio que [el microondas] causa
a mi salud debido a las ondas magnéticas” o “Algunas personas dicen
que no es bueno usarlo [el microondas] en productos alimenticios. Me
genera dudas. Prefiero no usarlo, por si acaso”.

La diversidad de las condiciones identificadas es evidencia de la

comprension del fendmeno estudiado y de su solidez metodoldgica. También

muestran las particularidades de la poblacion participante, que pueden

estar relacionadas con cuestiones que pueden ser irrelevantes para otras

poblaciones, como la dificultad para lidiar con tecnologias particulares.

Razones para conservar un producto que genera frustracion
Los disefiadores pueden pensar que un objeto que genera frustracion deberia

ser desechado; sin embargo, identificamos algunas razones que explican por

qué una persona mayor conserva un producto:

Es la tnica forma de usar un sistema de productos. Por ejemplo, la TV solo
funciona con el control remoto [que genera frustracion]. Asi, la persona
debe conservar el control remoto para ver la TV.

Otros miembros de la familia utilizan el producto con mas frecuencia que la
persona mayor.

Debido a factores econémicos. Por ejemplo, una persona conserva un
producto porque fue demasiado caro para desecharlo o no puede
permitirse comprar uno nuevo.

El producto es un medio para alcanzar otros objetivos relevantes. Por ejemplo,
una persona usa toallas desinfectantes para mantener su casa limpia o
un teléfono mavil para comunicarse con familiares.

Tiene un significado simbdlico. Por ejemplo, fue un regalo de cumpleafios.

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



156

. La persona espera aprender a usar toda la gama de funciones en el futuro. Esto
se aplica cuando un producto tiene multiples funciones y la persona solo
usa una o dos.

Discusion

Al tratarse de la primera investigacion enfocada en los temas de valoracion
que evocan frustracion en personas mayores latinoamericanas durante la
interaccion con productos de uso doméstico, consideramos pertinente realizar
una exploracion inicial que permitiera delinear las pautas y direcciones a
seguir en futuras investigaciones.

El objetivo de la investigacién fue identificar las condiciones que
generan frustracion en personas mayores latinoamericanas en la interaccion
humano-producto, particularmente con productos del hogar. Identificamos
siete condiciones a través de una investigacion cualitativa, implementando
un cuestionario. Los datos se categorizaron con el objetivo de identificar las
causas que provocan frustracion y se reportaron como temas de valoraciéon de
la emocidn estudiada.

En relacion con las causas de frustracion identificadas en la interaccion
humano-producto segtin Ortiz (2018), reportamos las tres condiciones que
generan frustracién y que fueron identificadas en ambos estudios: cuando
el producto no permite realizar una tarea deseada; cuando el producto
realiza la tarea de manera deficiente; y cuando el uso del producto provoca
incomodidad. La coincidencia entre ambos estudios demuestra la solidez
de estas tres condiciones y, por ende, fortalece la validez de los hallazgos
presentados. Asimismo, estos resultados también coinciden con lo reportado
por Vidal (2024), particularmente en lo referente a la incomodidad vy al
mal funcionamiento como causas centrales de frustracion en la interacciéon
persona-producto.

Identificamos que ciertos olores asociados a productos de limpieza
provocan frustracion en las personas mayores, lo cual se relaciona con el
malestar sensorial sefialado por Vidal (2024), como se muestra en la Tabla 2.
En esta misma linea, Kremer y den Uijl (2016) sugieren que “una alteraciéon
en el olor puede influir en el comportamiento de las personas mayores al
modular sus respuestas emocionales (inconscientes) a los productos” (p.542).
Este hallazgo subraya la importancia de analizar las experiencias sensoriales
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de las personas mayores durante la interaccion con distintos productos, lo que
constituye un area de oportunidad poco explorada. Considerar estos aspectos
sensoriales puede resultar especialmente relevante al disenar productos de
limpieza, perfumes, servicios o experiencias dirigidas a personas mayores.

Tabla 2
Causas de frustracién, comparativa entre este estudio e investigaciones previas

Presente estudio Ortiz (2018) Vidal (2024)

El producto no permite El producto no permite Mal funcionamiento que genera
realizar una tarea deseada realizar una tarea deseada  que el producto no permita
realizar la tarea deseada

El uso del producto El uso del producto provoca El uso del producto provoca
provoca incomodidad incomodidad incomodidad

Causa incomodidad Malestar sensorial
sensorial

Cuando el producto Cuando el producto

realiza la tarea de manera realiza la tarea de manera

deficiente deficiente

Continuando con la comparacion con investigaciones previas
relacionadas con este estudio, es posible serialar que los resultados muestran
coincidencias con los hallazgos reportados en el Reino Unido por el Design
Age Institute (2022), particularmente en cuanto a las categorias de productos
que generan frustracién en ambas poblaciones. La principal diferencia radica
en la frecuencia con la que se mencionan ciertos productos; por ejemplo,
mientras que en el Reino Unido la lavadora ocup6 el décimo lugar, en la
poblacion latinoamericana fue el producto mas reportado como fuente de
frustracion. Resulta relevante observar que solo dos de los productos mas
mencionados coinciden en ambos paises: el control remoto de television
y la lavadora. Cabe destacar que el estudio realizado en el Reino Unido no
identificé las condiciones especificas que generan frustracién, por lo que uno
de los aportes de la presente investigacion consiste precisamente en cubrir
esa limitacion de trabajos previos.

Volviendo a las causas identificadas que estimulan la frustracion, es
importante sefialar que también pueden convertirse en un punto de reflexion
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y autocritica dentro de la practica profesional de las personas disefiadoras.
Por ejemplo, una idea que suele considerarse especialmente relevante

al trabajar con personas mayores es la nocién de que la forma sigue a la
funcién. Puede parecer 16gico que el disefo dirigido a este grupo se enfoque
principalmente en la usabilidad, asumiendo que, como resultado, la soluciéon
sera automaticamente adecuada o incluso “bella”. Sin embargo, esta premisa
se aleja de la realidad: un producto técnicamente utilizable puede derivar

en objetos que estereotipan a una poblacion especifica. Estos matices no
siempre son contemplados por quienes disefian, a pesar de que pueden ser
mas importantes que reproducir clichés o supuestos preconcebidos del diseiio.
Ademas, es fundamental recordar que la idea de que la forma sigue a la funcién
ha sido cuestionada desde hace varias décadas y no cuenta con un sustento
cientifico solido (Jan, 1995).

Otro aspecto que merece reflexion es lo que implica disefiar productos
especificamente para personas mayores en el contexto latinoamericano,
donde la mayoria de los paises se encuentran en vias de desarrollo y el factor
economico debe considerarse de manera prioritaria. Como se observo en este
estudio, aun cuando un producto genera frustracion, las personas mayores
suelen conservarlo debido a la falta de solvencia econémica para adquirir
otro que cumpla la funcién de manera mas adecuada. Esto subraya una de las
implicaciones centrales del estudio: la permanencia de un producto frustrante
no siempre esta relacionada con su funcionalidad, sino con circunstancias
externas, particularmente econémicas. En términos de practica del diseiio, los
resultados asociados a los productos que causan frustracion en las personas
mayores ofrecen oportunidades de intervencion tanto para estudiantes como
para profesionales. El redisefio de electrodomésticos, herramientas manuales
y otros artefactos resulta pertinente; para ello, es posible apoyarse en los
temas de valoracién identificados en esta investigacion, complementados con
enfoques de disetio como el disefio universal y el disefio inclusivo.

Un aprendizaje relevante para las personas disefiadoras, derivado de
los resultados de este estudio, es que existen multiples razones que generan
frustracion y que algunas de ellas pueden prevenirse mediante decisiones
de disenio informadas. Uno de los objetivos fundamentales del diserio,
por ejemplo, es permitir que una persona mayor pueda realizar la tarea
que desea llevar a cabo. Esto coincide con los principios del disefio para el

Diversificacion tematica del diseno: Desafios



159

envejecimiento, los cuales plantean la relevancia de diseriar para las acciones
que las personas mayores quieren realizar ahora, asi como para aquellas que
las futuras generaciones de personas mayores querran poder realizar.

Otras condiciones importantes para disefiar para personas mayores
incluyen evitar el capacitismo, entendido como la postura que “retrata a las
personas que son definidas por sus discapacidades como inherentemente
inferiores a las personas no discapacitadas” (Dunn, 2021, parr.1); v el
edadismo, que “se refiere a los estereotipos (cOmo pensamos), prejuicios
(como sentimos) y discriminaciéon (cémo actuamos) hacia los demas o
hacia uno mismo basados en la edad” (OMS, 2021, p.13). Asimismo, resulta
pertinente retomar los principios del disefio transgeneracional, cuyo objetivo
es desarrollar productos que puedan ser utilizados a lo largo de diferentes
edades v niveles de capacidad. Este enfoque promueve ofrecer informacion
redundante sobre el funcionamiento del producto, incorporar diversas formas
de operacidén, asegurar mecanismos de retroalimentacion claros y reducir la
complejidad para facilitar las funciones cognitivas y motoras, fomentando asi
la independencia de la persona usuaria (Pirkl, 1995).

Una de las limitaciones de este estudio es el tamano y la variedad de la
muestra; futuras investigaciones deberian incluir todos los paises de América
Latina y tener informacion sobre el género de los participantes, asi como
mayor definicién en los perfiles de las personas mayores, como su nivel de
estudios, nivel socioeconémico, ocupacion, entre otros datos.

Es importante sefialar que los hallazgos de Vidal (2024) respaldan la idea
propuesta por Barret (2016), quien afirma que, en el ambito de las emociones,
la variacion es la norma y que la percepcion del tipo de emocion depende del
contexto y la cultura. Los resultados del presente estudio coinciden con esta
postura. Dado que no existe una forma objetiva de determinar si una persona
se encuentra o no en un estado emocional especifico, resulta pertinente
recurrir a autoinformes que permitan a cada individuo declarar la emocion
que esta experimentando (Barrett, 2016).

No se supone que las emociones sean fenomenos independientes del
perceptor, que esperan ser descubiertos en la naturaleza por una mente
humana. Son instancias que se crean dentro de una mente humana, en
concierto con otras mentes humanas. Las emociones dependen de la
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mente humana para existir: son fenomenos que dependen del perceptor.
Por lo tanto, las emociones se crean, no se encuentran. Se perciben,

no se detectan. Y medir la emocién requiere medir la experiencia

y la percepcion humanas, asi como medidas “objetivas”, como los
movimientos de los musculos faciales, la reactividad cardiovascular, etc.
(Barrett, 2016, p.49)

La investigacion futura podria profundizar en las razones por las
cuales algunas personas mayores no reconocen las diversas funciones de los
productos. ¢Se trata de una discrepancia entre el funcionamiento del producto
y sus modelos mentales? ;Existe una saturacion de funciones? ¢O responde
a la falta de un disefio verdaderamente enfocado en poblaciones especificas?
Aun hay numerosos aspectos por esclarecer.

Analizar las causas de la frustracion en la interaccion con productos del
hogar entre la poblacion latina puede ofrecer a profesionales y estudiantes de
diseno herramientas para implementar estrategias de diseno preventivo. Esta
constituye un area de oportunidad particularmente relevante para explorar en
un futuro cercano.

Conclusion

En el presente estudio identificamos que los productos del hogar que con
mayor frecuencia generan frustracion en las personas mayores latinas
son los electrodomésticos, los productos de limpieza y las herramientas
manuales. Las implicaciones de estos resultados permiten profundizar en
las causas que originan la frustracion en la interaccion humano-producto.
Cuando un producto no permite a una persona mayor realizar una tarea
deseada; no resulta intuitivo debido a la cantidad de opciones de uso;
provoca incomodidad sensorial; cumple su funcion, pero mediante un
proceso complejo; facilita la ejecucion de una tarea no deseada; implica
actividades que la persona percibe como inseguras; o reproduce prejuicios
hacia las personas mayores, es altamente probable que genere frustracion
en este grupo poblacional. En consecuencia, estos productos tienden a ser
abandonados, no adquiridos o no recomendados por las personas mayores. B
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Capitulo 9

El diseiio grafico como pieza clave
para concientizar a la poblacion
sobre el uso responsable del elevador
en el Centro Médico de Occidente,
Jalisco, México

Mbobnica Georgina Avelar Bribiesca, Amalia Garcia Hernandez
y Marcela del Rocio Ramirez Mercado

1 Centro Médico Nacional de Occidente, ubicado en Guadalajara, Jalisco,
Ees una de las instituciones mas representativas y esenciales del Instituto
Mexicano del Seguro Social (IMSS). Desde su inauguracion, en 1967, ha
desempeiniado un papel fundamental como centro de referencia para la
atencion médica especializada en toda la region occidental de México. Este
hospital, con su amplia infraestructura y capacidad, ha atendido a millones de
beneficiarios, convirtiéndose en un pilar del sistema de salud publica del pais.

Sin embargo, en 2020, con la llegada de la pandemia de COVID-19,
la institucion se enfrentd a una transformacion radical en su operacion.
El hospital tuvo que adaptarse para convertirse en un centro especializado
en el tratamiento de pacientes infectados por el virus, lo que implico
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reestructuraciones en sus areas de atencion y un aumento exponencial en la
demanda de sus servicios. Entre estos, el mantenimiento y la funcionalidad
de los elevadores destacaron como un problema significativo, afectando tanto
la eficiencia de los servicios como la experiencia de los pacientes.

Al respecto, la intervencion de espacios busca generar un impacto
positivo a través del desarrollo de piezas graficas para una campafia de tipo
social, en la que el impacto visual y persuasivo contribuya a sensibilizar
a toda la comunidad. El objetivo central es promover el uso adecuado
de los elevadores dentro del Centro Médico Nacional de Occidente. Esta
propuesta pretende fomentar un cambio cultural que impulse la equidad y
la responsabilidad colectiva, invitando a las personas a formar parte de la
solucion y no del problema.

El enfoque principal es la humanizacién del entorno hospitalario,
incentivando a los usuarios a reflexionar sobre la importancia de priorizar
el uso de los elevadores Unicamente en casos de verdadera necesidad. Esto
no solo contribuye a alargar la vida til de los equipos, sino que también
maximiza las acciones de prevencion de accidentes y reduce los problemas
asociados al uso indebido.

En la presente investigacion se trabajo en colaboracion con docentes
y estudiantes de la carrera de Disefio para la Comunicacion Grafica de la
Universidad de Guadalajara, especificamente de la asignatura “Proyectos
de Diseiio Grafico IV”. A través del desarrollo de una campaiia, se buscé
transformar los habitos cotidianos en acciones que beneficiaran tanto al
individuo como a la colectividad, con el propdsito de construir un entorno
mas eficiente, seguro y sostenible para todas las personas.

Por su parte, en el ambito universitario, la didactica aplicada por los
profesores —conocida como aprendizaje basado en proyectos— tiene como
propdsito que los estudiantes aprendan mediante la interaccidn con clientes y
usuarios que experimentan la problematica en su vida cotidiana, atendiendo
necesidades reales que requieren soluciones viables y aplicables en contextos
concretos. En consecuencia, el aporte en el ambito académico se plantea desde
la perspectiva del estudiante, a partir de la experiencia vivida al convertirse
en actor principal en la construccién de su propio aprendizaje.
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Proposito/Justificacion

El plan de desarrollo institucional (PDI) 2019-2025 de la Universidad de
Guadalajara (UdeG, 2019) establece en su mision el compromiso social y la
vinculacién para el desarrollo sustentable e incluyente de la sociedad. En
este sentido, la Benemérita Universidad de Guadalajara, como formadora de
profesionales, impulsa acciones de extensién, vinculacion y responsabilidad
social, promoviendo el trabajo y la intervencién en diversos entornos —
publicos, sociales y privados—. Esto representa una gran oportunidad para
que los estudiantes aprendan de primera mano las problematicas que afectan
a la sociedad, observandolas desde la cotidianidad v comprendiendo coémo
se transita el dia a dia en contextos donde existen aspectos por mejorar que,
por distintas razones, no han sido atendidos oportunamente. El estudiante
construye y complementa su aprendizaje al interactuar con las personas
que viven estas dificultades, al escuchar sus experiencias y comprender los
desafios enfrentados antes de la intervencion. Este acercamiento permite
obtener puntos de vista de usuarios reales, lo cual debe traducirse en
soluciones pertinentes y de utilidad practica efectiva.

En atencion a lo establecido en el PDI 2019-2025, los docentes de la
UdeG realizan acciones de vinculacidn con instituciones privadas, asi como
con la sociedad, organismos publicos y entidades descentralizadas. En este
marco, se desarrollo el proyecto denominado “Disefio de campafia social para
concientizar a la poblacion sobre el uso responsable del elevador del Centro
Médico Nacional de Occidente”, elaborado por estudiantes de la Licenciatura
en Disefio para la Comunicacion Grafica del Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio (CUAAD), inscritos en el curso “Proyectos de Disefio
Grafico IV”. El proposito de esta iniciativa fue generar conciencia fomentando
practicas de uso responsable de los elevadores del Centro Médico Nacional de
Occidente, en Guadalajara, Jalisco, México.

Los docentes miembros del cuerpo académico UDG-CA-1196 y
responsables del grupo “Proyectos de Disefio Grafico IV” recibieron la
visita del Dr. Gerardo Perfecto, quien los invit6 a colaborar en un proyecto
de intervencion en sitio, mediante una campaiia social cuyo propoésito era
mejorar el uso de los elevadores del Centro Médico de Occidente (CMO).
Durante la presentacion, el Dr. Perfecto expuso a los equipos de trabajo
la situacién vy el estado actual de los elevadores, destacando la falta de
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mantenimiento preventivo derivada de la antigiiedad de los equipos, muchos
de los cuales fueron instalados por empresas que ya no existen. Esto ha
generado fallas frecuentes y un mal funcionamiento constante, agravado por
el uso inapropiado por parte de los visitantes, estimados en un promedio de
10 000 personas al dia (Alcantar et al., 2019).

El acuerdo establecido con los docentes integrantes del CA-1196 fue
desarrollar una campana de tipo social orientada a crear conciencia sobre
el uso responsable de los elevadores. El proposito de esta iniciativa fue
contribuir a optimizar los tiempos de espera, priorizar adecuadamente las
emergencias y promover un cambio de conducta que favorezca la empatia
hacia las personas enfermas y aquellas con necesidades especiales de traslado.

La dinamica de trabajo se llevd a cabo bajo el enfoque del aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje colaborativo y disefio social. Los alumnos
inscritos en el curso 2024 A desarrollaron las propuestas en equipos de hasta
siete integrantes debido a la complejidad y la necesidad de intervencion en
sitio dentro de las instalaciones del Centro Médico de Occidente.

Aprendizaje basado en proyectos

En el aprendizaje basado en proyectos, el estudiante participa de manera
activa en la construccion de su conocimiento. A partir de la observacion
directa, el alumno reconoce la realidad de los espacios de intervencion al
formar parte de ellos, convirtiéndose en uno mas de los actores que los
transitan y utilizan. Esta experiencia le permite otorgar sentido y significado
a la problematica previamente explicada, enriqueciendo su comprensiéon y
favoreciendo una toma de decisiones fundamentada.

La experiencia de trabajar con proyectos reales permite a los estudiantes
aprender desde la practica; esta forma de conocimiento es denominada
conocimiento conjetural (Popper, como se cité en Roji & Sadl, 2022, p.600). El
conocimiento empirico construye conjeturas provisionales que deben validarse
en distintos momentos del trabajo de campo; estas conjeturas plantean
supuestos, como ocurre en el proyecto de intervencion a los elevadores
del Centro Médico de Occidente. En este caso, el objetivo es optimizar el
uso de los elevadores, priorizando a las personas enfermas y al personal
de emergencia del hospital. Bajo este planteamiento, se considera que, al
socializar y promover el uso responsable de los elevadores, la consecuencia
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natural sera un funcionamiento mas adecuado, prolongando la vida util de los
equipos y evitando los prolongados periodos fuera de servicio que actualmente
son frecuentes. En otras palabras, si las personas comprenden que el elevador
debe utilizarse inicamente en situaciones de verdadera necesidad, estos
tendran un mejor funcionamiento.

Es importante senialar que el aprendizaje dentro del aula suele estar
condicionado por la participacion activa del docente, quien transmite el
conocimiento, evalia y reporta el desempeiio del estudiante. Esta dinamica
tiende a centrarse en la memoria, la correcta ejecucion de actividades y la
entrega de reportes, lo que implica un proceso de aprendizaje basado en
la evaluacion de aspectos especificos que no necesariamente favorecen la
auténtica construccién del conocimiento.

Por lo anterior, la didactica empleada en este proyecto fue el
aprendizaje basado en proyectos, desarrollado bajo un enfoque colaborativo
y constructivista. En este esquema, el estudiante trabaja en equipo, colabora
con sus compaileros y distribuye actividades segtn las necesidades del
proyecto. Gran parte del trabajo debe realizarse en sitio, debido a que una de
las primeras tareas consiste en aplicar una encuesta al personal del hospital y
observar la interaccion de los usuarios con los elevadores. Este acercamiento
permite vivir la experiencia, conocer el entorno y, en consecuencia, formular
conjeturas provisionales que posteriormente seran validadas.

Como mencionan Roji y Saul (2022), “Vivir es conocer y conocer es
vivir puesto que es a través de nuestra experiencia vivida que construimos el
conocimiento” (p.603).

Reforzando la seleccion del aprendizaje basado en proyectos como
método de aprendizaje, el contraste realizado por Chamorro et al. (2022)
plantean que, en este:

el estudiante es el centro del aprendizaje, el docente es una guia que
interviene para resolver dudas e incluso aprender de manera simultanea,
es decir, el alumno tiene participacién activa dado que este construye de
manera conjunta con el docente su aprendizaje. (p.43)

La Figura 1 representa, a manera de esquema, lo expuesto por Chamorro
et al. (2022), mostrando que el aprendizaje basado en proyectos depende de la
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participacion de un docente que funge como guia durante el proceso y de un
estudiante que aprende inmerso en el contexto de la problematica a través de
la experiencia directa. Esta vivencia le permite otorgar significado al porqué
de la situacion que origind la problematica y a la solucién que, junto con sus
compaieros, debera desarrollar.

Figura 1
Elementos del aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje basado en proyectos

Docente Estudiante Contexto

Colaboracion
Experiencia

Continuidad

El constructivismo concibe el aprendizaje como un proceso en el que
se otorga significado a la experiencia. Esta experiencia resulta fundamental
para que los usuarios involucrados en la problematica perciban un beneficio
y, en consecuencia, el cambio de conducta se vuelva viable y se consolide de
manera positiva. La continuidad del ejercicio de intervenciéon no se diluye con
el paso del tiempo; por ello, el esquema presentado en la Figura 1 es aplicable
tanto al estudiante de diseno —en su proceso de aprender— como al usuario
de las instalaciones del Centro Médico Nacional de Occidente, quien al tomar
conciencia del uso adecuado de los elevadores participa activamente en la
transformacion buscada.

El trabajo colaborativo, en comparacion con otros tipos de aprendizaje,
ofrece diversas ventajas; entre ellas, destaca la posibilidad de compartir
experiencias, recibir apoyo de los compafieros y distribuir las tareas segin
las habilidades de cada integrante del equipo. Actividades como la bisqueda
de informacion, la presentacion, la contextualizacion, el analisis v la solucién
de problemas se desarrollan de manera similar a como se realizarian en un
entorno laboral real. Ademas, la retroalimentacion recibida del responsable
o tomador de decisiones —el cliente— enriquece el proceso, al estimular
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un aprendizaje que no se limita a lo tedrico, sino que también fortalece las
habilidades sociales y blandas de los estudiantes (Almajed et al., 2020).

La experiencia mencionada por los estudiantes en Almajed et al. (2020,
p.180) se refiere a los beneficios de trabajar con proyectos reales, entre los
cuales destacan la activacion del pensamiento activo y su reforzamiento
mediante diversas practicas, tales como:

1. Compartir los conocimientos que cada integrante posee.

2. Formular preguntas y explicar contenidos entre compafieros.

3. Conversar y generar dialogos que favorecen la reflexion.

4. Comprender con mayor profundidad aquello que se esta estudiando a
partir del proceso reflexivo.

En la combinacion del aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado
en proyectos, aplicada a una experiencia de trabajo en diseno social, el
estudiante de Disefio Grafico IV, acompaiado por su profesor, identifica
y desarrolla las herramientas y elementos necesarios para ampliar su
conocimiento y otorgar significado a lo aprendido a lo largo del proyecto.

El diseno social

La diversidad de actividades que el disefio puede abarcar —y que requieren
capacidades y habilidades especificas— es muy amplia. Por esta razon, el
disefio puede facilitar y apoyar iniciativas en curso, pero también puede ser
el punto de partida para generar nuevas conversaciones y acciones dentro del
ambito social (Manzini, 2014).

El diseiio social ha sido abordado por disefiadores, fildsofos e
historiadores como Cardoso (2011), Manzini (2014), Margolin (2017) y
Thackara (2013), quienes coinciden en que los profesionales del disefio deben
asumir un papel activo al momento de intervenir en problematicas sociales.
Para ello, es fundamental observar cuidadosamente los entornos y a las
personas para quienes se busca resolver una situacion conflictiva; es decir,
disenar para el mundo real, disefiar para la gente y disefiar con la gente.
Asimismo, destacan la importancia de que los disefiadores participen en la
creacion de politicas publicas que establezcan condiciones para que el diserio,
como agente de cambio social, tenga una presencia constante y significativa.
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Margolin (2017) describe la practica del disefio grafico como esencial
para solucionar problemas de comunicacion entre grandes grupos de
personas, y plantea que el diseilador grafico debe preocuparse por reconocer
e interpretar la diversidad cultural que lo rodea. Asimismo, lo concibe como
un agente cosmopolita capaz de transitar por distintos entornos sin sentirse
ajeno a ellos.

Las estrategias para el cambio que menciona Margolin (2017) se
describen en lo que denomina como matriz de accion, la cual tiene tres
niveles (p.47):

1. Nivel micro. El disefiador se desempefia de manera individual, propone
proyectos y soluciones que solo le atafien a él como individuo, realizando
tareas simples de impacto personal.

2. Nivel medio. El disefiador se desempefia en grupos donde los impactos
tienen mayor escala, dado que su influencia se vera reflejada en la
comunidad.

3. Nivel macro. El disefiador genera un impacto a nivel gubernamental, sus
propuestas llegan a grandes grupos de personas, a partir del cabildeo.

La propuesta de Margolin (2017) senala que el disefiador debe aspirar
a algo mas que la gratificaciéon econémica derivada de un proyecto. El ideal
consiste en trabajar en soluciones que impacten positivamente a grupos de
personas y contribuyan a mejorar sus condiciones de vida; es decir, intervenir
en los niveles medio y macro de acuerdo con la escala del problema y el
alcance del diserio.

Thackara (2013) sefiala que los disennadores deben actuar como
facilitadores capaces de impulsar cambios en grupos amplios de personas,
coincidiendo asi con lo planteado por Margolin (2017). A partir de lo expuesto
por ambos autores, es posible puntualizar que la intervencion del disefiador
en entornos sociales se sitia principalmente en los niveles medio y macro de
la matriz de accion.

Los estudiantes de la Licenciatura en Disefo para la Comunicacion
Grafica que participaron en el proyecto “Disefio de campaiia social para
concientizar a la poblacidn sobre el uso responsable del elevador en el Centro
Médico Nacional de Occidente” se ubican en un nivel de intervencién medio.
La propuesta de solucion e intervencion en el sitio considera el fomento de
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un cambio de conciencia en una poblacion abierta, que, como se menciond
anteriormente, tiene un promedio de exposicion de aproximadamente 10 000
personas diarias. El disefio y la implementacion del proyecto representan

un panorama de influencia social a gran escala, al tiempo que ofrecen a los
estudiantes la oportunidad de aprender y construir conocimiento mediante
el trabajo colaborativo dentro del entorno donde ocurre la problematica,
fomentando la reflexion y dando significado a su aprendizaje.

El diseiio metodologico

El enfoque metodoldgico es cualitativo y se sustenta en la construccion del
aprendizaje a través de la didactica del aprendizaje basado en proyectos,
desarrollada de forma colaborativa. Los resultados presentan la percepcion
de aprendizaje de los 15 estudiantes participantes en el proyecto, quienes
respondieron un cuestionario de opcion multiple con un espacio adicional
para comentarios que complementaran su experiencia. Esto permitio
identificar el valor que asignan al significado de su aprendizaje y a su
participacion en un proceso de disefio orientado a la sociedad.

Proyecto “Diseno de campariia social para concientizar

a la poblacion sobre el uso responsable del elevador

en el Centro Médico de Occidente”

Descripcidn del proyecto

Para que el Centro Médico de Occidente opere con regularidad 6ptima, es

indispensable garantizar la eficacia y la calidad en su operatividad, lo cual

depende en gran medida de la optimizacién de sus recursos y procesos. Sin

embargo, uno de los desafios que enfrentan este tipo de instituciones es

el uso inadecuado de los ascensores destinados al transporte de camillas y

pacientes. Esta problematica no solo afecta la eficiencia operativa del hospital,

sino que incide directamente en la atencion y la seguridad de los pacientes.
Para atender esta situacidn, se estableci6 como objetivo general del

proyecto desarrollar piezas graficas para una campaiia de tipo social, en

donde el impacto visual y persuasivo sensibilicen a toda la comunidad del

Centro Médico Nacional de Occidente sobre el uso adecuado de los elevadores,

alentando a quienes no los necesitan a hacer uso de las escaleras para una

experiencia hospitalaria mas eficiente y respetuosa.
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Descripcion del proceso de enserianza aprendizaje

El proyecto se desarrollo mediante la metodologia de aprendizaje basado

en proyectos, en la cual los estudiantes participaron activamente en la
construccion de su conocimiento. Para ello, acudieron al hospital con el
propédsito de observar la situacion relacionada con el uso de los elevadores;
esta experiencia les permitié reconocer la realidad del entorno al convertirse
en uno mas de los actores que transitan y utilizan el espacio, otorgando asi
sentido y significado a la problematica previamente explicada. Es importante
sefialar que los principales directivos del Centro Médico Nacional de Occidente
acudieron a las instalaciones de la universidad para compartir informacién

y explicar detalladamente la problematica a los estudiantes. Con ello, se
confirmé la necesidad de desarrollar una campaifia de tipo social y se definid
formalmente el planteamiento del problema que guiaria el proyecto.

El programa de “Proyectos de Disefio Grafico IV” de la Licenciatura en
Disefio para la Comunicacién Grafica incluye en su contenido la Unidad 4: El
disefio de experiencia transmedia, especificamente el apartado 4.1 El diserio de
experiencia social y/o cultural. En esta unidad, el estudiante aprende a disenar
piezas de comunicacion grafica para abordar un problema social; este trabajo
se considera el proyecto final del semestre y constituye la actividad con mayor
peso en la calificacion.

La solicitud de intervencion realizada por el Centro Médico de Occidente,
institucion publica de salud ubicada en Jalisco, México, se ajusta plenamente
a los propdsitos de la unidad, ya que brinda al estudiante la oportunidad de
construir su conocimiento mediante el trabajo con un cliente real.

La dinamica inicié con la visita de los directivos del hospital, quienes
proporcionaron una explicacion detallada de la problematica, entregaron
informacion clave y establecieron el proceso y los protocolos para mantener
comunicacion con ellos. Posteriormente, se conformaron los equipos de
trabajo y se implemento la metodologia de aprendizaje basado en proyectos.
A lo largo del proceso, el docente desempeiid un papel fundamental como
guia, resolviendo dudas y fomentando la construccion conjunta de propuestas
y soluciones graficas con los alumnos. La participacion de los estudiantes
permitié un aprendizaje significativo acorde con la relevancia del tema.

Al concluir el proyecto, se programo una fecha y hora para la
presentacion de los trabajos en el Centro Médico Nacional de Occidente ante
los directivos.
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Descripcion de las piezas grdficas

La seleccion de los canales de comunicacion para la campaiia se realizo
principalmente a partir de la peticiéon de los administrativos del Centro
Médico Nacional de Occidente, quienes sefialaron que los medios de difusion
que utilizan con mayor frecuencia son los impresos, las redes sociales, los
vehiculos institucionales y los souvenirs. Esta eleccién busca asegurar que

el mensaje llegue de manera efectiva al publico objetivo. Adicionalmente, el
grupo incorporé medios complementarios, como formatos no convencionales
y piezas exteriores de gran formato, con el fin de cumplir los requisitos
establecidos para el proyecto final.

El concepto del proyecto se desarrollo y seleccioné de manera unanime a
través del trabajo grupal, tomando como base la informacidn recopilada hasta
ese momento. Se definieron siete palabras clave —conciencia, colaboracion,
seguridad, transmitir, empatia, salud y respeto— que guiaron el desarrollo de
las piezas graficas de la campafia, con el fin de cumplir el objetivo principal:
persuadir a los visitantes para fomentar el uso adecuado del elevador.

En este capitulo se presentan las dos propuestas mejor evaluadas,
considerando el desarrollo del concepto, la seleccion de los canales de
comunicacién y la claridad e impacto del mensaje. Estos elementos se
valoraron como determinantes para promover la reflexion y estimular
un cambio de conducta en los usuarios, priorizando el uso del elevador
Unicamente en situaciones de verdadera necesidad o emergencia.

Primer equipo
El primer equipo estuvo conformado por Diana Elizabeth Ramirez Solorio,
Natalia Trejo Gonzalez, Andrea Garcia Garcia, Aniken Amezcua Navarro y
Diana Ixchel Garcia Baltazar.

El concepto de disefio desarrollado para esta camparfia empleé figuras
simples, redondeadas vy de caracter juvenil, con la representacion de
ambos sexos para generar identidad, empatia y colaboracion. Asimismo,
se incorporaron personajes en situacion de vulnerabilidad que ilustran la
necesidad y la prioridad en el uso del elevador, enfatizando la importancia de
la conciencia y el respeto que merecen. Esto permite reforzar el impacto del
mensaje y su pertinencia frente a la problematica. Para mejorar la claridad
visual, se incluyeron también los elementos del elevador y las escaleras, lo
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que contribuye a comunicar seguridad y facilita la interpretacién del mensaje
por parte de los usuarios.

La gama cromatica seleccionada para las piezas graficas se centr6 en
tonos azules, naranjas y verdes, que complementan los colores corporativos;
esto aumenta el impacto visual y facilita captar la atencidon de los usuarios.
Ademas, estos colores evocan conceptos asociados con la salud y la seguridad,
reforzando la pertinencia del mensaje dentro del entorno hospitalario.

La tipografia primaria seleccionada para la campaiia fue “Montserrat”,
mientras que la tipografia secundaria fue “Pridi”; ambas cuentan con uso
libre de derechos, lo que permite a la institucion aplicarlas sin restricciones
en sus piezas graficas para lograr el impacto deseado. Ademas, se trata de
tipografias que ofrecen la legibilidad y claridad necesarias para atender a la
diversidad de usuarios que consultaran la informacion, contribuyendo asi a
mantener la armonia visual en los textos de la campaiia.

Respecto al eslogan (Figura 2), se optd por una frase breve y eufénica,
capaz de comunicar de manera directa el objetivo de la campaiia. Esta eleccion
busca generar la pregnancia necesaria para que el mensaje sea recordado de
forma continua, contribuyendo asi a promover una conciencia positiva en
quienes lo escuchan o leen.

Figura 2
Eslogan
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La reproduccion de los carteles se sugirio en un formato de 90 x 60 cm,
con un proposito informativo y persuasivo (Figura 3). Estos carteles deben
dirigir a los usuarios hacia un folleto informativo digital (Figura 4) que
contiene los datos mas relevantes e impactantes relacionados con el propdsito
de la camparia. Es importante senalar que este tipo de soporte resulta
especialmente adecuado para los entornos hospitalarios, donde los tiempos de
espera son frecuentes y permiten una lectura atenta del material.
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Figura 3
Carteles
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La intervencion de la barda (Figura 5) fue uno de los elementos

propuestos por los alumnos como parte del cumplimiento de los objetivos
de aprendizaje y presentada a los directivos del Centro Médico Nacional de
Occidente. Para este soporte se emple6 una frase breve, pero memorable
—“Cede el elevador y haz la diferencia” — que invita a los asistentes a
generar conciencia. El disefio colocado en las paredes exteriores del hospital
busca transmitir un mensaje claro sobre la importancia de identificar a las
personas vulnerables y cederles el elevador, ya que son quienes realmente
necesitan hacer uso de él.
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Otra propuesta de los estudiantes fue incluir en el vehiculo institucional
imagenes que destacaran a una persona utilizando las escaleras (Figura 5),
representando de manera visual la conducta que se busca promover con la
implementacion de la campaiia. Debido a la alta visibilidad de este vehiculo,
su intervencion permite llevar el mensaje a diversos puntos de la ciudad,
ampliando asi el alcance vy la efectividad de la comunicacidn.

Figura 5
Exterior de gran formato (Barda) y vehiculo de la institucion
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Respecto a las redes sociales (Figura 6), las publicaciones realizadas
en Facebook tienen como finalidad persuadir a los usuarios mediante frases
como “Opta por las escaleras, el cambio esta en ti”.

Figura 6
Redes Sociales (Facebook, X antes Twitter y Instagram)

€37 all T W 7:30
& Ikt 58
< UMAE Hespital de Especialidade... Q «
Posts  Respuestas  Multimedis Me gusts
Publicaciones Informacidn Mds + et Fhre e LOS elevadﬁres
a1 e o Lzm: B & e
UMAE Hospital de Especialidades del ... ' - SON recursos criticos
 Centro Médico Macional de Occidente IMSS W & Ty IMSS - cederlos, hace |a diferencia
10 jun 2023 - @ @ Es hora de actuar con o cia. »
El cambia lo hacemas nosotras. Ceder ol elevador e un gesto que marca

la diferencia. #hovilid

Pricriza las escaleras, prioriza el bienestar.
IMovilidad ParaTodos

CEDE EL ELEVADOR
Y HAZ LA

| DIFERENCIA

A

movilidad
para todos
Q4 jadii] o ik 19k (m] A
= 5 o = 0 IMSS W & ©Tu IMSS - 3d ¥ 532 Likes
Megusta  Comentar iar  Compartir AT A e N IMSS Prioriza las escaleras, prioriza el bienestar

#MovilidadParaTodos

176 Diversificacion tematica del diseno: Desafios



177

La composicion utiliza pocos elementos para dar relevancia al mensaje,
construido de forma concisa para facilitar su comprension y favorecer
una adecuada decodificacion por parte del usuario. La pieza grafica se
complementa con el texto “El cambio lo hacemos nosotros. Prioriza las
escaleras, prioriza el bienestar” y con el hashtag #MovilidadParaTodos.

En el caso de X —red social caracterizada por la brevedad de sus
mensajes— se presentan imagenes acompafiadas de un mensaje claro: “Cede
el elevador y haz la diferencia”, ademas de los graficos auxiliares y personajes
distintivos de la campafia que ilustran la problematica. La pieza grafica
integra la leyenda “Es hora de actuar con conciencia. Ceder el elevador es un
gesto que marca la diferencia” y el hashtag #MovilidadParaTodos, el mismo
que se utiliza también en la red social Instagram.

Respecto a los medios no convencionales, en la Figura 7 se muestra el
uso de tres torres giratorias donde, al rotar cada una de las piezas, es posible
modificar la apariencia del personaje. Una de las caras de los cubos representa
a las personas vulnerables que deberian utilizar el elevador; al alterar la
posicion de los cubos, de manera metafdrica, se invita al usuario a ponerse en
su lugar. Con este recurso, se busca generar conciencia entre los visitantes del
hospital acerca del uso adecuado de los elevadores.

Figura 7
Medios no convencionales (BTL)
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En cuanto a la frase colocada en el exterior del hospital a gran escala,
su proposito es captar la atencion de forma inmediata, segura e impactante,
logrando que el eslogan permanezca en la memoria de los visitantes.

La estructura tridimensional también incentiva la toma de fotografias e
interaccion con la pieza, lo cual refuerza la difusidon del mensaje y promueve
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la toma de conciencia. De este modo, se favorece una mayor presencia de la
campaiia en la mente de las personas, convirtiéndose en un medio positivo de
interaccion con la propuesta comunicativa.

Por su parte, las piezas destinadas a intervenir los espacios fisicos
incluyen sefalética para indicar la ubicacion de las escaleras. Esta propuesta,
colocada cerca de los elevadores en forma de sticker adherido a la pared,
orienta a los usuarios sobre la direccion a seguir mediante una flecha y
la presencia de uno de los personajes de la campaiia, facilitando asi la
identificacion del recorrido (Figura 8).

Figura 8
Otros medios no convencionales (BTL)

Segundo equipo
El segundo equipo estuvo conformado por Alitzel Villegas Ruiz, Diana Paola
Espinoza Soto, Karen Itzel Cortés Alvarez, Mariana Araceli Cornejo Arroyo,
Sofia Juliette Pérez Vargas, Daniela Giselle Nifiez Lopez y Maria Fernanda
Galan Lagos.

La argumentacion de la campafia del segundo equipo se construyo a
partir de las palabras clave: empatia, bienestar, respeto, conciencia y salud.

La tipografia seleccionada para los titulos principales es “Ottawa”,
una familia con patines que aporta un caracter distintivo y prominente,
asegurando que los encabezados capten la atencion de manera efectiva.
Para los textos secundarios se eligié la fuente “Lato”, reconocida por su
simplicidad y legibilidad, lo que facilita una lectura fluida y cémoda. Esta
combinacién estratégica de tipografias no solo mejora la estética visual de las
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piezas, sino que también optimiza la experiencia de lectura, garantizando que
la informacion sea clara y accesible para el publico objetivo.

Se eligi6 una paleta de colores versatil que representa los valores de
la campafia: empatia, bienestar, respeto y conciencia. Estos colores no
solo reflejan la misién v vision del proyecto, sino que también se adaptan
con facilidad a diversas piezas graficas, manteniendo un impacto visual
significativo. La seleccion se realizé de manera meticulosa para garantizar
que la paleta armonizara con el tono institucional del hospital y reforzara la
asociacion con el concepto de salud. Con ello, se asegura que la campafia sea
visualmente atractiva y eficaz para captar la atencion y resonar en la mente
del publico objetivo.

Como parte de la estrategia visual de las piezas graficas, se optd por
utilizar fotografias de personas que representan a los usuarios reales, con el
fin de generar mayor identificacion y reforzar la pertinencia del mensaje.

El eslogan “Tu solidaridad en cada escalén”, con un mensaje claroy
efectivo, busca resonar en la mente de quienes lo leen, fomentando una
conciencia activa al momento de utilizar las escaleras (Figura 9). Su proposito
es promoverlas como la opcion preferente, dejando el elevador disponible
para quienes realmente lo necesitan. La palabra “solidaridad” resalta un
valor fundamental, inspirando al publico a subir las escaleras con empatia
y responsabilidad, vy motivandolo a considerar el bienestar de los demas al
adoptar esta accion. Ademas, refuerza el sentido general de la campafia y
contribuye a fomentar una cultura de consideracion y respeto en el entorno,
alineada con los conceptos de empatia, bienestar, respeto, conciencia vy salud.

Figura 9
Eslogan
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En el disefio de los carteles, las imagenes se basan en los personajes
protagonistas de la campaiia, lo que refuerza la narrativa y genera un vinculo
emocional con el publico (Figura 10). Los colores se usaron para destacar a los
personajes y captar la atencion de manera inmediata y efectiva, mientras que
el contexto se representd en blanco y negro para enfatizar el contraste visual.
Los titulos se utilizaron en gran tamafio para facilitar su lectura y atraer la
mirada del espectador. La informacion presentada resume los beneficios del
uso de las escaleras y se complementa con indicaciones para el uso adecuado
del elevador, en plena concordancia con los objetivos de la campana.

Figura 10
Carteles
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Para el desarrollo de la infografia y el folleto (Figura 11), se requirié una
investigacién exhaustiva debido a la relevancia de su contenido informativo.
Su elaboracion se bas6 en una entrevista con el jefe general del hospital, lo
que permiti6 integrar datos precisos y pertinentes.

De esta manera, el folleto presenta informacion clara y accesible,
facilitando su comprension con el propdsito de fomentar la adopcion de
practicas saludables y responsables. Ademas, refuerza el mensaje de la
campafia mediante la inclusién del slogan, promoviendo una cultura de
bienestar comun.
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Figura 11
Infografia - Folleto
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En las piezas graficas destinadas a redes sociales (Figura 12) se empled
estratégicamente la misma informacion presente en los carteles, con el
propdsito de reforzar los cddigos visuales y discursivos utilizados. Esta
informacién fue adaptada a un formato digital optimizado para mejorar su
visibilidad en distintas plataformas, ajustando dimensiones y resolucion para
garantizar una visualizacion clara y atractiva tanto en dispositivos moviles
como en equipos de escritorio.

Asimismo, se disefidé un micrositio dentro de la pagina web institucional,
donde se expone la problematica del uso excesivo del elevador, se argumentan
las razones por las que optar por las escaleras es la mejor alternativa y se
presenta un analisis de los beneficios para la salud vy la eficiencia del tiempo.
De esta manera, se asegura una experiencia informativa coherente para los
visitantes, reforzando el mensaje de la campaiia a través de todos los canales
digitales disponibles.

En los medios no convencionales (Figura 13), se opté por la elaboracion
de GIF’s disefiados para interactuar con los carteles colocados cerca de las
escaleras. Estos carteles incorporan un cédigo QR que, al ser escaneado, dirige
al usuario al GIF, donde aparece el eslogan junto con la frase “Deja el elevador
como ultima opcion, usa las escaleras con motivacion”, que funciona como un
jingle para reforzar el mensaje de la campana.
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Figura 12
Redes sociales (Facebook, X antes Twitter, Instagram y pdgina web)
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Figura 13
Redes sociales (Facebook, X antes Twitter, Instagram y pdgina web)
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Limitantes de la investigacion

Thackara (2013) seiiala que, a lo largo de sus estudios sobre la intervencion
del diseiio en entornos de interaccion espacio-humano, observo que pequeiias
acciones pueden generar grandes consecuencias. El proyecto “Disefio de
campaiia social para concientizar a la poblacion sobre el uso responsable del
elevador en el Centro Médico de Occidente” enfrenta precisamente el desafio
de producir esas ‘“grandes consecuencias” positivas. Estas mejoras se esperan
a partir de la implementacion de un ecosistema de innovacion que considere
a las personas que interactian con los elementos de intervencion en el sitio
donde se presenta la problematica. Sin embargo, el tiempo constituye una

de las principales limitantes para que la campana comience a reflejar los
resultados esperados, especialmente desde las distintas perspectivas de los
usuarios (Tabla 1).

Tabla 1
Percepcion de prioridades en los distintos usuarios

Usuarios Percepciones

El interés del administrativo es que la campafia rinda frutos de

Administrativos . . : . .
manera inmediata, para alargar el tiempo de vida de los equipos.

Les interesa llegar rapido a las ubicaciones de trabajo y
desplazarse sin interrupciones, entregar medicinas e insumos
para curaciones, etc.

Personal en general-
enfermeras, camilleros

Perder el menor tiempo posible en sus desplazamientos, sobre

Doctores .
todo cuando hay que atender una emergencia.
El enfermo puede estar en una condicién donde no pueda
trasladarse de manera 6ptima, dada la gravedad de su situacién;
Enfermos graves, no en este aspecto es importante diferenciar entre alguien que
graves, seguimiento puede valerse por si mismo y alguien que requiere asistencia,
asi como el nivel de urgencia, equiparable a la del personal de
enfermeria y camilleros.
. Se presumen en buen estado de salud, sin embargo, la condicion
Acompanantes,

fisica, sin involucrar enfermedades graves, hace que prefieran el

condicién fisica y edad
y uso del elevador y no de las escaleras.

Por lo anterior, Thackara (2013) propone un apartado dedicado a la
alfabetizacion del tiempo. En este sentido, las piezas graficas desarrolladas
para esta campaiia se convierten en un recurso que pone en valor el tiempo

183 Diversificacion tematica del diseno: Desafios



184

de las personas que deben ser consideradas prioridad en el uso del elevador;
es decir, pacientes con movilidad reducida o con condiciones cardiacas que
les impiden subir escaleras sin poner en riesgo su vida, asi como camilleros
y personal de enfermeria. El disefio involucra al usuario al comunicarle que,
al optar por las escaleras, demuestra empatia hacia quienes mas lo necesitan
y, ademas, obtiene beneficios personales al ejercitarse, reducir la ansiedad v
controlar el colesterol, contribuyendo a su bienestar general.

Manzini (como se cité en Thackara, 2013) aborda el tiempo desde la
perspectiva de los beneficios de la lentitud, considerandolo un elemento
relevante en los servicios de calidad. Senala que el disefio debe propiciar una
lectura atenta y consciente de los sistemas de comunicacién para lograr una
correcta interpretacion del mensaje. En este sentido, la administracion del
Centro Médico Nacional de Occidente debera esperar con paciencia a que los
usuarios adopten como propios los mensajes propuestos por los estudiantes y
reconozcan la importancia de su participacion en ellos.

El aspecto cultural puede considerarse otra limitante para el correcto
funcionamiento de la camparia una vez que el usuario interactie con ella.
Esto se debe a que muchas de las personas que acuden al hospital provienen
de distintos estados de la republica, en ocasiones de poblaciones pequeiias
donde no existe acceso cotidiano a un elevador. Para algunos, el uso del
elevador representa una novedad, lo que puede incrementar el deseo de
utilizarlo incluso cuando no existe una prioridad médica, dificultando asi la
adopcion del comportamiento esperado.

La educacion, como parte del aspecto cultural, también influye en la
manera en que los usuarios interactian con el espacio. En diversos momentos
se observaron jovenes entre 18 y 25 afios que utilizaban el elevador para
acceder incluso a un segundo piso, conducta que no se limita inicamente
a los entornos de salud. Este tipo de practicas refuerza la relevancia de
implementar la campafia, ya que evidencia la necesidad de promover habitos
mas responsables y conscientes en torno al uso de los elevadores.

Visualizar y evidenciar los elementos que integran el sistema de
comunicacion propuesto implica reconocer que sera necesario el paso del
tiempo para lograr que quienes visitan el centro médico tomen conciencia de
que su participacion puede salvar una vida. Este reconocimiento, sin duda,
contribuira a transformar su perspectiva sobre el uso del elevador.
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La otra cosa que aprendi en el St. Vicent fue que las cuestiones de vida

o muerte fomentan una colaboracion excelente y que esta colaboracion
puede tener lugar en pasillos sin rasgos distintivos, iluminados por luces
de nedn y con lindleo de color beige. (Thackara, 2013, p.87)

La intervencion del diseiio en los sistemas de salud es compleja debido
a la cantidad de actores y necesidades que convergen en ellos. Por ello,
la labor del disefiador consiste en transmitir mensajes claros que, con el
tiempo y mediante la dinamica propia del hospital, puedan incorporarse a la
cotidianidad, de modo que los nuevos visitantes imiten los comportamientos
de quienes ya los practican. Esta situacion ha sido documentada en diversos
experimentos de conducta social, donde se observa que los recién llegados
a una comunidad tienden a reproducir las acciones de quienes llevan mas
tiempo en ella.

Las observaciones realizadas por el Centro Médico Nacional de Occidente
UMAE respecto al proyecto fueron altamente satisfactorias. Se destaco el alto
grado de creatividad de los estudiantes, la acertada seleccién de estrategias
de comunicacién y la sensibilidad con la que abordaron el tema. Asimismo,
se reconocio la efectiva representacion de las estrategias, evidenciando un
uso preciso de los cédigos de comunicacién y una adecuada decodificacion
hipotética de los mismos, lo que supero las expectativas del cliente.

La implementacion del proyecto depende de la institucion de salud,
ya que las propuestas fueron entregadas para su evaluacién. Una vez
seleccionada la mejor opcion, existe el compromiso de regresar al Centro
Universitario para que los autores del proyecto brinden la asesoria necesaria
para llevarla a cabo.

Hallazgos
La recuperacion de la experiencia de aprendizaje se realizé mediante el
disefio de una encuesta que permitié obtener, de manera rapida y eficaz, los
datos necesarios para identificar la percepcion de los estudiantes sobre el
proyecto desarrollado con un cliente real. Esta encuesta fue aplicada a los 15
estudiantes que participaron en el proyecto.

El instrumento utilizado se estructurd en dos partes. La primera
estuvo orientada a identificar lo vivido o percibido durante el proyecto.
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Una de las preguntas planteadas fue: “Realizar actividades con clientes y
proyectos reales, jrefuerza tu aprendizaje?”. En esta pregunta, el 53.3% de
los participantes respondio estar totalmente de acuerdo y el 40% estuvo de
acuerdo, lo que suma un 93.3% que considera que trabajar con un cliente
real si refuerza su aprendizaje. Solo el 6.7%, equivalente a un estudiante,
manifesto estar en desacuerdo (Figura 14).

Figura 14
Percepcion sobre el aprendizaje en el alumno

Realizar actividades con Totalmente de acuerdo

clientes y proyectos reales, De acuerdo

¢refuerza tu aprendizaje? En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

No lo sé

La segunda pregunta de esta primera parte se centro en la distribucion
en equipos de trabajo, con el objetivo de identificar si esta dinamica facilité
el disenio de la campana social para el IMSS. Se obtuvieron cuatro tipos de
respuesta: el 53.3% estuvo totalmente de acuerdo, el 33.3% de acuerdo, el
6.7% en desacuerdo y otro 6.7% selecciond “No lo sé” (Figura 15). Con base
en estos resultados, se puede concluir que el trabajo en equipo facilito el
desarrollo de la campaiia.

Figura 15
Percepcion sobre la experiencia del trabajo en equipo

¢La distribucion en equipos de Totalmente de acuerdo

trabajo¢facilitd el disefio de la De acuerdo
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En la Figura 16 se muestran los porcentajes obtenidos a partir de
la pregunta: “¢Consideras que trabajar en un proyecto real te brind6 la
oportunidad de desarrollar habilidades de organizacion, planeacién y
distribucion de tareas entre tus compafieros?”. Los resultados indican que
el 53.3% de los participantes estuvo de acuerdo y el 26.7% totalmente de
acuerdo. En contraste, el 13.3% manifestd estar en desacuerdo y el 6.7%
respondié “No lo sé”. Estos dos ultimos porcentajes corresponden a tres
estudiantes, lo que significa que los 12 estudiantes restantes consideran que
desarrollaron dichas habilidades.

Figura 16
Percepcion sobre el desarrollo de habilidades

¢Considersa que trabajar en un

proyecto real te brindé la
Totalmente de acuerdo

oportunidad de desarrollar De acuerdo

habilidades de organizacion, En desacuerdo

planeacion y distribucion de Totalmente en desacuerdo

tareas entre tus compaifieros? No lo sé

La segunda parte de la encuesta se denomind Deteccién de habilidades
y estuvo integrada por tres preguntas de opcién multiple y una dltima
pregunta abierta destinada a la reflexion. En la primera de estas preguntas,
los estudiantes debian seleccionar el nivel de importancia de diversas
actividades relacionadas con el diserio de campartias de beneficio social.
Entre los rubros mencionados se incluyeron: plan de medios, soluciones de
disefio, metodologia para la solucién de problemas, disefio de estrategias de
comunicacion y habilidades para disefiar para publicos masivos (Figura 17).
Los resultados muestran que el aspecto considerado como muy importante
fue el diseiio de estrategias de comunicacion, seguido del plan de medios.
Un dato relevante es que, en general, todos los rubros fueron valorados entre
muy importantes e importantes, lo que evidencia la comprension integral del
proceso de diseno por parte de los estudiantes.
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Figura 17

Importancia de las actividades realizadas durante el proyecto
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En la Figura 18 se observa que la opcién con mas menciones fue el

analisis de la problematica. Le siguieron, en frecuencia, el levantamiento del

brief y las habilidades tecnoldgicas para la visualizacién de piezas graficas.

Figura 18

Percepcion de habilidades que fortalecid el estudiante
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La ultima pregunta de opcion multiple evalu6 la participacién,
organizacion y experiencia adquiridas al disefiar la campafia social para el
IMSS. Los resultados muestran que el 66.7% de los estudiantes consideroé esta
experiencia importante y util para el desarrollo de su carrera. Un 20% seial6
que la actividad es importante, pero que aun deben mejorar sus habilidades
en disefio social. En menor proporcidn, algunos estudiantes indicaron
que, aunque la experiencia es importante, no planean dedicarse a este tipo
de proyectos; y un grupo reducido considerd que no es relevante para el
desarrollo de su carrera (Figura 19).

Figura 19
Percepcion de la experiencia de aprendizaje del estudiante

La participacion, organizacion y experiencia que tuviste al disefiar una campaiia

social para el IMSS es para ti:

4%

Importante y util para el desarrollo de mi carrera
Importante, pero no es el area a la que me dedicaré
Importante y debo mejorar mis habilidades de disefio social

Nada relevante para el desarrollo de mi carrera

No lo sé

Al final del cuestionario se incluyé una pregunta abierta que solicitaba
una reflexion personal sobre los aprendizajes v experiencias obtenidos al
formar parte del proyecto. De estas respuestas se recuperaron comentarios
ampliamente favorables, en los que los estudiantes sefialaron que se trato
de un proyecto retador, con aprendizajes significativos que les permitieron
desarrollar y fortalecer diversas areas de su formaciéon. No obstante, también
reconocieron que aun tienen mucho por aprender y perfeccionar, lo que
evidencia una actitud reflexiva y consciente respecto a su proceso formativo.

Valor y originalidad de la investigacion

El proyecto “El disefio grafico como pieza clave para concientizar a la
poblacion sobre el uso responsable del elevador en el Centro Médico de
Occidente” aportd, para efectos de investigacion vinculada con la experiencia
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de aprendizaje del grupo Disefio IV, una oportunidad significativa para que los
estudiantes construyeran su conocimiento a partir de la experiencia directa.
Al convertirse en observadores y usuarios del espacio donde se originé la
problematica, pudieron evaluar desde su propia percepcion la adquisicion de
nuevo conocimiento, derivado de la aplicacién de metodologias de aprendizaje
basado en proyectos colaborativos. Ademas, el trabajo de vinculaciéon con una
institucion publica les permitio comprender el disefio desde la perspectiva del
disefio social y reconocer los beneficios formativos que esta practica conlleva.
Es importante senalar dos aspectos. El primero es que el estudiante
participe de manera activa en la construcciéon de su aprendizaje a partir
de proyectos reales, lo cual le brinda experiencia directa en el trabajo con
clientes, le permite aprender a diferenciar entre cliente y usuario, y fortalece
sus habilidades de organizacién, planeacion y trabajo en equipo. El segundo
aspecto se relaciona con el diseno de la campana social, en el que los
conocimientos adquiridos corresponden a las etapas de conceptualizacion de
ideas, seleccién y aplicacion de soluciones de disefio, asi como a la eleccién
de medios y canales de comunicacion dirigidos a publicos masivos. Tal como
sefialan Margolin (2017) y Thackara (2013), estos elementos convierten al
disefio en un facilitador de informacion a gran escala.

Conclusion

El diseiio grafico ha demostrado ser una herramienta poderosa para la
concientizacion social y la generaciéon de cambios en el comportamiento de las
personas. A través del proyecto “Disefio de campaiia social para concientizar
a la poblacién sobre el uso responsable del elevador en el Centro Médico de
Occidente”, los estudiantes de la Licenciatura en Disefio para la Comunicacién
Grafica aplicaron sus conocimientos en un contexto real, enfrentando
problematicas concretas y proponiendo soluciones visuales efectivas.
Asimismo, se evidencia que el programa de la materia “Proyectos de Disefio
Grafico IV” se fortalece mediante la participacion activa de los estudiantes

en este tipo de intervenciones, contribuyendo a su formacién profesional

al desarrollar la capacidad de generar soluciones pertinentes de disefio y
comunicacion, vinculadas con el sector productivo y social, e integrando
criterios de sustentabilidad e innovacion.
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La metodologia de aprendizaje basado en proyectos permitié que los
estudiantes no solo adquirieran experiencia en el desarrollo de camparnas
de comunicacion, sino que también comprendieran la importancia de la
observacidon, la empatia y el andlisis en el disefio de estrategias persuasivas.
El proceso de investigacion y disefio evidencié cdmo la colaboracion entre
instituciones académicas y organismos publicos puede generar soluciones que
impacten positivamente en la sociedad.

Los resultados de la encuesta aplicada a los participantes reflejan que
trabajar con un cliente real fortalece habilidades clave como la organizacion,
la planeacion y la comunicacién estratégica. Asimismo, los hallazgos
muestran que el disefio grafico, cuando se implementa desde un enfoque
social y humanistico, puede influir significativamente en el comportamiento
de los usuarios de los espacios publicos, promoviendo practicas orientadas al
respeto, la seguridad y la eficiencia en su uso.

En suma, este proyecto no solo benefici6 a la comunidad del Centro
Médico de Occidente, sino que también brindé a los estudiantes una
experiencia enriquecedora, formativa y humanista. La integracién del disefio
social en problematicas reales refuerza la relevancia del disefiador como
agente de cambio, capaz de contribuir activamente a la mejora de su entorno
mediante estrategias visuales bien fundamentadas y ejecutadas. &
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Capitulo 10

Diseiio grafico optimizado:
estrategias de lean manufacturing

Giovanna Sanchez Galindo

En la industria de las artes graficas, el registro de las actividades
productivas desempena un papel fundamental para garantizar
la eficiencia operativa y la calidad del producto final. El proceso de
documentacién no solo facilita la organizacion interna, sino que también
optimiza la organizacion del tiempo y la asignacion de recursos, aspectos
esenciales en los entornos productivos como las imprentas. Asimismo,
se reconoce que los procesos creativos, como el desarrollo conceptual, la
planificacion y la creacion de propuestas graficas, también forman parte
esencial del flujo de trabajo. En ese sentido, su estructuracion y registro
permiten una mayor claridad en la toma de decisiones y en la comunicacion
de ideas dentro del equipo. Este capitulo analiza los métodos de registro
empleados por disefiadores graficos en el contexto de la produccién para
impresos o material fisico, identificando areas de oportunidad para la
estandarizacién y la aplicacién de principios de lean manufacturing.

Se presenta informacion obtenida mediante una metodologia mixta:
por un lado, un enfoque cuantitativo basado en encuestas aplicadas a
profesionales del disefio grafico; y por otro, un enfoque cualitativo sustentado
en entrevistas realizadas a figuras destacadas del sector en Hermosillo,
Sonora (México).
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El analisis se centra en identificar las herramientas que los diseiiadores
graficos utilizan actualmente para el seguimiento y registro de los pedidos de
clientes, asi como para la gestion general del flujo de trabajo.

El capitulo se organiza en cuatro apartados principales. En primer
lugar, se revisa el marco tedrico que fundamenta la relevancia del registro
de procesos y los principios esenciales del lean manufacturing aplicables a
la industria grafica. En segundo lugar, se presentan los resultados obtenidos
en la investigacion de campo. Posteriormente, se analizan las implicaciones
de los hallazgos en relacion con la mejora de los procesos productivos.
Finalmente, se ofrecen conclusiones y propuestas para la implementacion
de formatos de registro que permitan optimizar la eficiencia operativa en las
empresas de artes graficas.

Referentes teoricos

El registro de actividades productivas es una herramienta esencial para
asegurar la coherencia, la trazabilidad vy la eficiencia en los flujos de trabajo
dentro de las organizaciones. Morales (2012) sefniala que la transferencia

de conocimiento en las empresas se produce de dos maneras: informal e
institucionalizada.

La transferencia informal ocurre a través de interacciones espontaneas,
como conversaciones y el intercambio de ideas en la convivencia cotidiana
dentro de la organizacion; en cambio, la transferencia institucionalizada
se desarrolla de forma estructurada y sistematica, e incluye procesos como
capacitaciones, documentacion técnica y manuales de procedimientos.

Es fundamental reconocer que un proceso de documentacion
estructurado no solo optimiza el manejo del conocimiento, sino que
también facilita la integracién de nuevos colaboradores. En este sentido,
autores como Nonaka y Takeuchi (1999) destacan la importancia de la
documentacion en la conversion de conocimiento tacito en explicito, lo que
permite su sistematizacion y accesibilidad para toda la organizacion. Contar
con manuales y guias operativas contribuye a que los nuevos integrantes
adquieran con mayor rapidez las competencias necesarias para desempenar
sus funciones, disminuyendo la incertidumbre derivada del desconocimiento y
propiciando un entorno laboral mas productivo y menos estresante.
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Bermudez (2011) enfatiza que los procesos de induccion en las empresas
no deben limitarse inicamente a la adaptacion social y cultural de los nuevos
empleados, sino que deben incluir estrategias de documentacién estructurada
que les permitan comprender de manera clara y eficiente los procedimientos
internos. La existencia de estos registros facilita la integracion de los
trabajadores y contribuye a sistematizar y mejorar los procesos productivos.

En el contexto de las imprentas, la transmision de conocimiento formal
y documentado cobra especial relevancia debido a la diversidad de técnicas
de impresién y la personalizacion de los pedidos. Este registro forma parte
esencial de los procesos productivos de la organizacién, permitiendo la
optimizacion del flujo de trabajo, la reduccion de errores y el control de
calidad del producto final.

Lean manufacturing vy la gestion del desperdicio
en procesos productivos graficos
Si bien lean manufacturing es un enfoque ampliamente aplicado en entornos
industriales, sus principios han demostrado ser eficaces en la optimizacion de
procesos en distintos sectores, incluidas las artes graficas. Uno de los pilares
fundamentales de lean es la identificacion y eliminaciéon de desperdicios
(Ohno, 1991), entendidos como cualquier actividad que no agrega valor al
producto final. Al respecto, la falta de documentacién estructurada en los
procesos de impresion puede generar desperdicios en forma de reprocesos,
tiempos de inactividad, errores de impresion y sobreproduccion (Liker, 2004).
El registro sistematico de los procesos productivos en imprentas permite
minimizar estos desperdicios al proporcionar informacién clara y accesible
sobre estandares operativos, secuencia operativa y procedimientos de calidad.
La metodologia lean enfatiza la estandarizacién como estrategia clave para
reducir la variabilidad y mejorar la eficiencia (Womack & Jones, 1996). De
este modo, la documentacion detallada de cada etapa del proceso grafico no
solo optimiza la produccion, sino que fomenta el desarrollo continuo y el
aprendizaje del personal.
Ademas, la filosofia kaizen, que es parte del enfoque lean, promueve
la mejora constante basada en la retroalimentacion y la estandarizacion de
buenas practicas (Imai, 1997). En el ambito de las imprentas, esto implica
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que la documentacion de procesos no solo es un recurso para la formacion de
nuevos empleados, sino una herramienta activa en la deteccién de fallas y la
optimizacion del desemperio productivo.

Los procesos productivos constituyen un conjunto de actividades
coordinadas y secuenciales cuyo propdsito es generar bienes o servicios. Estos
procesos resultan esenciales para las empresas, pues permiten transformar
materias primas e ideas en productos finales capaces de satisfacer las
necesidades del mercado (Cuatrecasas, 2021; Prieto, 2024).

En el caso de las imprentas, la incorporacion de practicas de lean
manufacturing orientadas a la reduccion del desperdicio permite mejorar la
eficiencia operativa y disminuir los costos de produccién.

Socconini (2019) define el lean manufacturing como un proceso continuo
y sistematico orientado a identificar y eliminar desperdicios o excesos,
entendidos como aquellas actividades que no agregan valor al proceso, pero
generan costos y carga de trabajo. En este sentido, el registro detallado
de actividades se vuelve una herramienta clave para detectar y suprimir
desperdicios, ya sea en forma de desviaciones en la calidad del producto,
tiempos muertos, errores de produccion u otras ineficiencias, tal como lo
plantea la propia metodologia de lean manufacturing.

En este contexto, se analizan los principios del lean manufacturing
aplicados a la gestion de procesos, con el propdsito de que el disefiador grafico
pueda responder de manera eficiente y secuencial a los requerimientos de la
empresa en la que se desempefia, manteniendo siempre el enfoque en agregar
valor al cliente y en asegurar la rentabilidad de la organizacidn.

Practicas de lean manufacturing y la mejora continua
Aguirre (2015) expone la importancia de medir las actividades dentro de la
organizacion con el fin de mejorar aquellas areas que lo requieran, motivando
a los colaboradores a participar en seguir y ajustar las herramientas
necesarias de gestion de los desperdicios y optimizaciéon de materiales, mano
de obra y tiempo de produccion.

El sistema lean facilita un mejor enfoque para el analisis del flujo
de procesos v la mejora de la eficiencia, centrandose en las ideas de los
colaboradores, proporcionando el maximo valor para el cliente (Ng et al., 2010
como se cité en Aguirre, 2015, p.34).
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Propuesta de valor: alineando procesos con expectativas del cliente
De acuerdo con Osterwalder et al. (2011), las propuestas de valor son aquellas
que se basan en un conjunto de servicios o productos que crean valor a un
segmento especifico de clientes a los que la empresa aspira a llegar.

La propuesta de valor de una empresa incide directamente en sus grupos
de interés, tanto internos como externos, y genera un impacto en su entorno
social. En consecuencia, estos grupos desarrollan expectativas concretas,
generalmente basadas en la promesa de venta o en los beneficios anunciados;
por ello, los clientes esperan que la organizacion responda de manera
oportuna y satisfaga sus necesidades o deseos. Para mantener su credibilidad
y asegurar su permanencia en el mercado, la empresa debe atender estas
demandas mediante una propuesta de valor sélida, capaz de integrar y
articular dichas expectativas de forma efectiva (Brammer et al., 2007 como se
cité en Masip, 2018).

La satisfaccion del cliente puede definirse como la comparacion entre
las expectativas previas y el producto o servicio realmente recibido. Cuando la
experiencia supera dichas expectativas, se generan recomendaciones positivas
y mejora la percepcion de la organizacion, fortaleciendo su posicionamiento
en el mercado. No debe olvidarse que un cliente satisfecho no solo vuelve
a comprar, sino que también se convierte en un promotor de la empresa
(Dutka, 2001).

Los conceptos expuestos establecen el fundamento tedrico para
comprender el papel del registro de procesos en la optimizacién del flujo de
trabajo vy la generacién de valor. A continuacidn, se detalla la metodologia
empleada en el estudio.

Metodologia
La presente investigacion se enmarca en un disefio metodologico mixto que
integra procedimientos cuantitativos y cualitativos para abordar de manera
integral la problematica del registro de procesos en el ambito del disefio
grafico en imprentas.

En la fase cuantitativa se aplicé un sondeo estructurado mediante
52 encuestas dirigidas a disefiadores graficos que laboran en imprentas.
Con el sondeo se obtuvo una visidon representativa del contexto especifico,
proporcionando datos cuantificables sobre las practicas de registroy
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optimizacién de procesos productivos. El instrumento se disefié con cinco
reactivos —cuatro cerrados y uno abierto— lo que permitié recolectar
variables relevantes para un analisis estadistico riguroso, en consonancia con
lo planteado por Pita y Pértegas (2002).

De forma complementaria, se realizé una fase cualitativa a través de
dos entrevistas semiestructuradas a empresarios del sector. Esta estrategia
permitio profundizar en el andlisis y demostrar que, ademas de la falta de
registro sistematico por parte de los disefiadores graficos, en las empresas
en las que laboran tampoco se implementa un registro institucional de los
procesos de trabajo. El cruce de ambos métodos ofrece una comprension
holistica del fendomeno estudiado, permitiendo examinar tanto las relaciones
entre variables cuantificadas como los contextos estructurales y situacionales
que influyen en las practicas de documentacion.

El objetivo general de la investigacion es dual, por un lado, determinar
si los disefiadores graficos realizan un registro sistematico de sus procesos
de trabajo y, por otro lado, verificar la ausencia de un registro institucional
en las empresas del sector. Asimismo, se busca evaluar el grado de
estandarizacion en la documentacion de los procesos y proponer estrategias
para su optimizacién, basadas en el enfoque lean manufacturing, en linea con
la literatura especializada (Womack & Jones, 1996).

La combinaciéon de métodos exploratorios y descriptivos, sustentada
en el uso de encuestas y entrevistas, se justifica por la necesidad de
identificar tendencias y patrones en la documentacion de procesos, lo cual
resulta fundamental para el desarrollo de estrategias de mejora continua.
Esta aproximacion metodoldgica permite obtener datos comparables y
cuantificables y, ademas, comprender a fondo las realidades contextuales del
sector, conforme a los lineamientos metodoldgicos propuestos por Creswell
(2003) y Pita y Pértegas (2002).

Desarrollo

Los fundamentos tedricos en torno a la transferencia del conocimiento y la
conversion de lo tacito en explicito (Nonaka & Takeuchi, 1999) sustentan la
importancia de establecer mecanismos de registro estructurado. Segun estos
autores, la documentacion de procesos es esencial para la sistematizacion
del conocimiento, lo que se traduce en una integracién mas rapida de
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nuevos colaboradores y una mayor consistencia en la ejecucion de las

tareas. Este punto de vista cobra especial relevancia en el contexto de las
imprentas, donde la diversidad de técnicas, uso de diferentes maquinarias
especializadas y la personalizaciéon de pedidos demandan fluidez y calidad en
los procedimientos operativos.

Por otro lado, la aplicacion de los principios de lean manufacturing
y la filosofia kaizen (Imai, 1997; Womack & Jones, 1996) aportan una
perspectiva critica sobre la necesidad de eliminar desperdicios derivados
de practicas informales 0 mal documentadas. La ausencia de registros
tanto a nivel individual como institucional puede provocar ineficiencias
significativas, evidenciadas en tiempos de inactividad, errores de ejecucion
y sobreproduccion. La metodologia lean enfatiza que la homologacién de los
procesos mediante una documentacion clara y sistematica no solo optimiza
la produccion, sino que también fomenta la mejora continua, permitiendo
identificar y corregir desviaciones de manera oportuna. La adopcion de estos
mecanismos aporta efectividad al flujo de trabajo, al reducir improvisacion y
establecer secuencias claras en tareas operativas y en la planeacion creativa.

El analisis de los resultados empiricos revela que un porcentaje
considerable de disefiadores graficos no se auxilia de un método formal
para el registro de sus actividades. Este hallazgo se ve reforzado por las
declaraciones de los empresarios entrevistados, quienes indican que,
en muchas ocasiones, las empresas tampoco disponen de un sistema
institucionalizado que documente de manera uniforme y sostenida los
procesos de trabajo. La ausencia de un registro institucionalizado dificulta el
seguimiento de las acciones realizadas y limita la capacidad de implementar
estrategias de mejora continua, evidenciando una brecha entre la practica
individual y la gestion organizacional.

Asimismo, la literatura consultada, incluyendo las aportaciones de Pita y
Pértegas (2002), corrobora la importancia de emplear métodos estructurados
para la recoleccion y analisis de datos en investigaciones exploratorias. La
integracion de técnicas cuantitativas y cualitativas permite una comprension
mas profunda de los factores que influyen en la ineficiencia de los procesos
productivos, al identificar tanto tendencias generales como matices
contextuales que se escapan a un analisis puramente numérico.
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En sintesis, el desarrollo de este estudio se sustenta en la convergencia
entre la teoria y la practica. La documentacion formal de los procesos,
propuesta como una herramienta estratégica para la optimizacion operativa,
se presenta no solo como un medio para garantizar la calidad del producto
final, sino también como un requisito indispensable para la generacién de
conocimiento y la mejora continua en el entorno de las artes graficas. Esta
dualidad entre el registro individual y el institucional plantea la necesidad de
reestructurar las politicas internas de las empresas, promoviendo una cultura
de documentacion sistematica que permita alcanzar niveles superiores de
eficiencia y competitividad en el mercado.

Resultados
En esta seccién se exponen los hallazgos obtenidos a partir de la aplicacion
de encuestas a profesionales del disefio grafico y el analisis de entrevistas
semiestructuradas realizadas a dos directivos destacados del sector en
Hermosillo, Sonora. La integracién de ambos métodos permite una vision
amplia y contrastada de las practicas de registro y seguimiento de procesos
productivos en el ambito de las artes graficas.

En la Figura 1 se muestra la distribucién de las areas en las que se
desempefian los disefiadores graficos dentro de las imprentas.

Figura 1
Areas en las que se desempefia el disefiador grdfico dentro de las imprentas

1. Indica en cudl o en cuales de las siguientes areas desempeiias tus actividades

Otro con procesos para métodos de impresion _ 52%
Otro con procesos de disefio grafico _ 31%
Impresion de lonas _ 31%

Sublimacion _ 37%

Disefio grafico [ 85%

offset [ G 21%

Corte vinil _ 52%
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Como se muestra en la Figura 1, el 85% de los encuestados trabaja
principalmente en el area de disefio grafico, mientras que un 31% asume
funciones complementarias en otras etapas del proceso productivo, como
el corte en vinil o el manejo de maquinaria especializada. Este hallazgo
evidencia que, aunque el enfoque principal del personal es el disefio,
existe una carga adicional de actividades técnicas que no siempre estan
contempladas en sus procesos productivos. Esta polivalencia puede
incrementar los errores, reducir la eficiencia y dificultar el seguimiento
preciso de las tareas, contraponiéndose a los principios de lean
manufacturing, que busca la especializacion, claridad de roles y eliminaciéon
de desperdicios.

La Figura 2 muestra que el 52% de los profesionales depende
Unicamente de métodos informales para el seguimiento de sus procesos,
careciendo de formatos impresos o digitalizados que permitan documentar
de manera sistematica sus actividades. Al sumar un 8% adicional que recibe
instrucciones de manera verbal, se concluye que el 60% de los colaboradores
no cuenta con un registro proporcionado formalmente por la empresa,
lo que puede propiciar inconsistencias y dificultades en la linea procesal.
Este comportamiento sugiere que el conocimiento en imprenta depende
excesivamente de habitos personales, lo que incrementa la posibilidad de
errores y la dificultad de mejora.

Figura 2
Apoyos visuales para conocer las actividades secuenciales a realizar

[] Si, antes de iniciar reviso
el documento en el

En el desarrollo de sus activi-

dades laborales, ¢tiene a la vista

q | proceso
un documento, cartel u otro

' [ No, tengo el
material visual, que describa el procedimiento

memorizado y no utilizo
referencias impresas
L] No, sigo las instrucciones
0 externo? proporcionadas por mi
superior

proceso a seguir cuando recibe

un pedido de un cliente interno
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El uso de métodos informales y comunicacion verbal para el seguimiento
de procesos representa una amenaza para la consistencia en la produccion.
Desde la perspectiva lean, esta informalidad se traduce en sobreprocesos,
retrabajos y pérdida de tiempo. Se evidencia una gran oportunidad para
sistematizar actividades por medio de formatos y protocolos escritos que
sigan la linea hacia los objetivos empresariales, refuercen la propuesta de
valor y establezcan canales dentro de los sistemas y plataformas propias para
garantizar el resguardo del know how organizacional.

En cuanto a la supervision del cronograma de entregas, la Figura 3
muestra que el 69% de los disefiadores tiene la fecha de entrega a la vista, lo
cual deberia facilitar la organizacién y la planeacion laboral. No obstante, el
27% carece de esta informacién y solo un 4% la tiene en ocasiones, situacion
que podria afectar negativamente el cumplimiento de los plazos establecidos.

Aunque en la mayoria de los casos se observa una adecuada organizacion
en la planeacién de entregas, el hecho de que mas del 27% no cuente con esta
informaciéon de manera visible puede afectar negativamente la capacidad de
respuesta y el cumplimiento con los clientes. El lean manufacturing enfatiza
la relevancia del flujo continuo; por ello, esta falta de visibilidad se convierte
en un cuello de botella informativo que limita la eficiencia del proceso.

Figura 3
Apoyos visuales para fechas de entrega al cliente

¢Dispone de un mecanismo visual

W si
W o

B No siempre

o documental que le permita

conocer el limite de entrega de
4%

los pedidos?

La utilizacion de métodos personales no institucionalizados para la
organizacién de tareas refleja una ausencia de lineamientos en comuin
(Figura 4), lo que impide la estandarizacion y la eficiencia colectiva. Para lean
manufacturing esta individualizacion representa una fuente de desperdicio de
conocimiento y una barrera para la mejora continua.
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Figura 4
Otros sistemas de registro personales de los colaboradores

] Si, documento las tareas a

;Utiliza un método propio realizar en una pantalla o
sistema digital

] Si, empleo otro método

de documentacion y

para el registro del proceso
productivo?

organizacion
L] No, sigo los registros

de la empresa

Complementando la Figura 4, se confirma que las actividades
individuales sin respaldo institucional provocan falta de control sobre las
prioridades, sobrecarga de trabajo y poca claridad para nuevos colaboradores,
afectando directamente la productividad global y fugas de informacion
importantes de la empresa (Figura 5).

Figura 5
Informacion adicional a métodos de registro individual

(o)
En caso de haber seleccionado “Si, empleo 4%

otro método de documentacion y organiza-
cion” en la pregunta anterior, o si desea agre-
gar informacion adicional, indique qué méto-

dos utiliza para registrar y organizar el

proceso productivo proceso productivo?

Registro de pendientes en celular, libreta o anotaciones personales

Ordenes de trabajo o listas de verificacién (check list)

Aplicaciones digitales o agendas electrénicas (ej. Trello, Notion, Google Calendar)
Comunicacion interna o seguimiento visual (ej. WhatsApp, pintarréon)
Organizacién mental sin registros escritos

Ninguno / No aplica
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Hallazgos derivados de entrevistas

El andlisis de las entrevistas a la Lic. Lizbeth Morales Lizarraga (Impresos
RM) y al Lic. Daniel Gallego Corrella (Color Side), ambos empresarios de la
industria de artes graficas impresas en Hermosillo, Sonora, complementa
los hallazgos obtenidos en las encuestas. Ambos directivos describen un
proceso inicial formal en el levantamiento de pedidos mediante cotizaciones
que se envian por correo electréonico o WhatsApp Business. Sin embargo, el
seguimiento posterior del pedido se realiza mediante métodos como chats
internos, tableros visibles o programas adaptados, lo cual, aunque funcional,
carece de la formalizacién necesaria para garantizar el monitoreo y control
integral del proceso.

Sobre los formatos estandarizados, los testimonios confirman que no
existe un sistema unificado para documentar detalladamente cada proceso.
Tanto en Impresos RM como en Color Side, los manuales empleados se
orientan mas a la capacitacion que a la operacion diaria, evidenciando las
areas de oportunidad en la implementacion de documentaciéon formal y en la
institucionalizacion de los registros.

Respecto a la capacitacion de nuevos colaboradores se cuenta con
procesos de induccidn, pero la informacion revelada indica que la capacitacion
especifica sobre el uso de formatos o la aplicaciéon de herramientas digitales
es limitada. Asimismo, aspectos como la actualizacion de perfiles de puesto
y la visibilidad del organigrama no se han consolidado como practicas
sistematicas, lo que podria contribuir a la falta de cohesion en la ejecucién de
las tareas.

En lo que respecta a los controles visuales, ninguna de las empresas
cuenta con un sistema tipo kanban —un sistema visual de producciéon que
emplea, por lo general, tarjetas o diagramas y que, segin Ohno (1991), es
esencial para garantizar la correcta ejecucion de cada proceso— que exponga
de manera permanente y clara el estado del flujo de trabajo. Asimismo,
aunque las propuestas de valor estan definidas, persiste un desajuste entre
el conocimiento que poseen los colaboradores y la claridad con la que estos
lineamientos se comunican a nivel interno, lo que afecta la consistencia en la
prestacion del servicio.

A continuacion, en la Tabla 1 se presenta una sintesis comparativa de la
observacion de campo.
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Tabla 1
Comparativa de observacion de campo

Practica observada Resultados de observacion

Uso de formatos institucionales Solo 40% utiliza formatos institucionales

Ninguna empresa implementa kanban

Seguimiento visual (kanban u otros) de forma estructurada

Registro de fecha de entrega 60% tiene fecha de entrega visible

Registro diario de actividades 52% lleva anotaciones en plataformas no oficiales
Existencia de manuales de Manuales existentes, pero orientado
procedimiento solo a induccion

En términos de impacto al cliente, los procesos documentados
permiten asegurar entregas mas consistentes, reducir errores y aumentar
la confiabilidad del servicio, lo cual incide directamente en la percepcion de
calidad. Un flujo de trabajo bien gestionado no solo mejora la productividad
interna, sino que se traduce en una experiencia mas satisfactoria para el
cliente, fortaleciendo asi la fidelizacion y la reputaciéon de la marca.

Diversos estudios sobre micro y pequeiias empresas en América
Latina han documentado que la informalidad en los procesos y la escasa
estandarizacion son fendmenos recurrentes que afectan la eficiencia
operativa. En particular, investigaciones sobre el sector grafico en México
sefialan que las imprentas enfrentan limitaciones en la adopcion tecnoldgica
y en la implementacién de procesos sistematizados, lo que genera una alta
dependencia del conocimiento tacito de ciertos trabajadores clave (Dini et
al., 2010). Esta situacion coincide con estudios sobre el funcionamiento de
las microempresas latinoamericanas, donde se evidencia que la falta de
documentacion formal y la resistencia a los cambios estructurales estan
profundamente ligadas a condiciones institucionales y culturales (Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe [CEPAL], 2012).

Discusion

Los hallazgos obtenidos en este estudio ponen de manifiesto la urgente
necesidad de formalizar y sistematizar los procesos de registro en el ambito
de las artes graficas, aspecto critico para garantizar la eficiencia operativa y
permear el conocimiento dentro de las empresas del sector.
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Los datos empiricos revelan que un elevado porcentaje de disefiadores
graficos depende de métodos informales para el seguimiento de sus
actividades. Este hallazgo se refuerza con las declaraciones de los directivos
entrevistados, quienes destacan que, aunque se inician los procesos de
cotizacion y seguimiento de pedidos de manera formal, la documentacion
detallada se limita a manuales orientados principalmente a la capacitacion
o induccion a la empresa (Pita & Pértegas, 2002). La ausencia de un sistema
de registro unificado obstaculiza el seguimiento y dificulta la identificacion
de errores en etapas criticas del proceso productivo, lo que puede generar
ineficiencias y retrabajos.

Asimismo, la literatura especializada destaca la importancia de
transformar el conocimiento tacito en explicito para facilitar la integracién
de nuevos colaboradores y fortalecer el aprendizaje organizacional (Nonaka &
Takeuchi, 1999). La ausencia de formatos institucionalizados —evidenciada
por el uso predominante de métodos informales por parte del 60% de los
disefiadores graficos en imprenta— limita no solo el control del flujo de
trabajo, sino también la capacidad de implementar estrategias de mejora
continua fundamentadas en los principios del lean manufacturing.

En este contexto, el uso de herramientas visuales como el sistema
kanban es reconocido por optimizar los procesos y reducir desperdicios,
ya que permite la identificaciéon rapida de cuellos de botella y la adecuada
asignacion de recursos (Imai, 1997; Ohno, 1991). No obstante, los resultados
indican que las empresas donde se desempefian los disefiadores graficos
encuestados y las empresas analizadas en entrevista no han implementado de
manera integral este tipo de controles, lo que refuerza la necesidad de adoptar
practicas que faciliten la regulacién de documentos operativos.

En el ambito de la administracion del cambio, diversos autores coinciden
en que todo proceso de transformacion implica inevitablemente momentos
de incertidumbre, resistencia e incluso periodos de caos. Por ejemplo, Kotter
(1996) sostiene que el cambio organizacional suele enfrentar oposiciéon
natural debido al temor a lo desconocido, mientras que Senge (1990)
advierte que las transformaciones profundas requieren romper estructuras
mentales establecidas, lo cual puede generar desestabilizacion temporal
en los sistemas. Es comprensible que tanto directivos como colaboradores
experimenten cierta resistencia al adoptar nuevos habitos; sin embargo, a
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largo plazo, la documentacion de actividades demuestra su efectividad para

el seguimiento y control de los procesos. La actualizacion de los perfiles de
puesto, la visibilidad del organigrama y la adecuada difusion de las propuestas
de valor son elementos fundamentales que, si no se sistematizan, pueden
generar incoherencias en la ejecucién de los procesos y afectar la calidad del
producto final (Bermudez, 2011; Osterwalder et al., 2011).

La convergencia entre lean manufacturing, transferencia del
conocimiento y propuesta de valor permite comprender que la eficiencia
operativa no se logra unicamente por medio de herramientas técnicas,
sino también mediante una gestidn estratégica del saber organizacional
y del compromiso con las expectativas del cliente. Documentar procesos,
sistematizar tareas y comunicar claramente el valor que se promete son
acciones interrelacionadas que, en conjunto, garantizan una entrega mas
coherente, agil y valiosa para el cliente final.

En suma, la integracion de los hallazgos cuantitativos y cualitativos
sugiere que la implementacion de un sistema formal de registro basado
en los principios de lean manufacturing es indispensable para optimizar
la trazabilidad, fomentar la mejora continua y fortalecer la gestién del
conocimiento dentro de las empresas de artes graficas. Estos argumentos se
fundamentan en las aportaciones de Imai (1997), Nonaka y Takeuchi (1999),
Ohno (1991) y Womack v Jones (1996), cuyos enfoques tedricos aportan una
base sdlida para comprender la relevancia de estandarizar los procesos en
entornos productivos complejos.

En este sentido, los hallazgos subrayan la necesidad de adoptar
estrategias que permitan superar estas barreras y fortalecer la gestiéon
eficiente del conocimiento. A continuacion, se presentan las conclusiones y
propuestas derivadas del estudio.

Conclusiones

El registro formal de los procesos en el disefio grafico no es solo una
herramienta administrativa, sino un componente esencial para optimizar

las actividades y asegurar la entrega constante de productos y servicios

con la calidad prometida en la propuesta de valor de la organizacion. La
sistematizacion del registro de procesos en el ambito del disefio grafico dentro
de las imprentas representa, por tanto, un elemento clave para mejorar
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la eficiencia operativa. Sin embargo, los hallazgos de esta investigacion
evidencian que la documentacién sigue siendo una practica fragmentada

y mayoritariamente informal, lo que dificulta el control de los procesos e
impide la implementacion efectiva de estrategias orientadas a perfeccionar los
servicios y productos ofrecidos.

La ausencia de formatos puntuales y de herramientas visuales que
permitan monitorear el flujo de trabajo impacta en la eficiencia operativa y
limita la capacidad de aprendizaje organizacional. Esta limitacién también
repercute en la experiencia del cliente. Por un lado, los colaboradores internos
carecen de lineamientos claros que les permitan responder con eficiencia; por
otro, los clientes externos perciben inconsistencias en la calidad o los tiempos
de entrega. En esta linea, la estandarizacion de procesos incide positivamente
en la satisfaccion y confianza de ambos publicos. Por su parte, la falta de un
sistema estructurado de registro reduce la posibilidad de identificar patrones
de mejora y restringe la integracion efectiva de nuevos colaboradores, lo que
afecta la estabilidad y competitividad de las empresas del sector.

A partir de estos resultados, se plantea la necesidad de adoptar un
modelo de documentacién que contemple el registro detallado de las
actividades, la interconexion entre procesos v el uso de herramientas visuales
como el sistema kanban. Estas estrategias, basadas en los principios de
lean manufacturing, permitirian mejorar la gestion del tiempo, minimizar
errores y fomentar una cultura de optimizaciéon continua; no obstante, la
implementacion de estos cambios requiere superar barreras organizacionales
y culturales. De esta manera, es importante que las empresas integren
estos sistemas de documentacion y también promuevan un cambio en la
mentalidad de sus colaboradores, fomentando una mayor valoracion de la
organizacién y regulacién de procesos; este cambio repercute directamente en
el desempeno organizacional y en el bienestar individual de los diseniadores
graficos. Ademas, la claridad operativa y la anticipacion respecto a las
actividades por realizar contribuyen a disminuir el estrés derivado de la
incertidumbre, reducen la carga mental y favorecen un entorno de trabajo
mas ordenado, que se traduce en una mejor calidad de vida profesional.

Ese cambio debe impulsarse desde la direccion de la empresa, mediante
el ejemplo y la motivacion. Si, ademads, se implementa la metodologia de
mejora continua originada en Toyota y formalizada por Hirano (1996),
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conocida como 5S (clasificar, ordenar, limpiar, estandarizar y disciplinar), se
fortalecera una cultura organizacional basada en la eficiencia, el orden y la
disciplina operativa.

En conclusién, la formalizacién de los registros operativos en el disefio
grafico no solo representa una oportunidad para mejorar la eficiencia interna,
sino que constituye un factor estratégico para fortalecer la competitividad
del sector. La consolidacion de una cultura organizacional basada en la
estandarizacion y la mejora continua permitira a las empresas de artes
graficas responder de manera mas efectiva a las exigencias y expectativas del
mercado, garantizando la sostenibilidad y el crecimiento a largo plazo.

La propuesta de implementacion

A partir del analisis de las actividades observadas en campo, asi como

de los datos obtenidos a través de entrevistas y encuestas, se plantea la
implementacion de un sistema de documentacion sistematizado que facilite el
registro y seguimiento de los procesos en el sector de las artes graficas. Este
sistema se compone de tres elementos: un formato de registro estructurado,
la integracion de herramientas visuales mediante el sistema kanban y el uso
de documentos de apoyo para asegurar la correcta ejecucion de los procesos:

- Formato de registro estandarizado. Este componente consiste en un
formato que permita el registro eficiente de las actividades clave de cada
proceso. Este formato incluiria los siguientes apartados:

- Mision de la empresa: su proposito es mantener presente la propuesta
de valor y asegurar que las actividades se alineen con los objetivos
organizacionales.

- Nombre del proceso: facilita su identificacion dentro del flujo de
trabajo.

- Tipo de proceso: especifica si corresponde a un area sustantiva —
directamente vinculada a la entrega de valor al cliente— o0 a un area
de apoyo, que contribuye de forma complementaria a la operacion
general.

- Numero de actividades por proceso: permite evaluar la complejidad
del procedimiento.

- Personas responsables por actividad: clarifica la participacion de cada
colaborador y optimiza la asignacion de tareas.
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- Fecha de llenado y actualizacién del formato: garantiza su vigencia
y permite realizar ajustes conforme evolucionen las demandas del
cliente, las innovaciones técnicas o la adopcién de nuevas tecnologias.

- Implementacion del sistema kanban. Como segundo elemento, se propone
la incorporacion de herramientas visuales basadas en el sistema kanban,
con el fin de mejorar la organizacion del flujo de trabajo. Esto incluiria:

- Tarjetas, posters o pantallas digitales visibles en cada area de trabajo:
permiten que los colaboradores comprendan la secuencia de los
procesos relacionados con el manejo de maquinaria, los acabados, los
empaques, entre otros.

- Pantalla digital con la secuencia y fecha de entrega por cliente:
proporciona una visualizacién en tiempo real del estatus de cada
proyecto en sus distintas etapas.

- Documentos de apoyo. El tercer componente de esta propuesta contempla
la disponibilidad de documentos auxiliares que respalden la correcta
ejecucion de los procesos. Entre estos documentos se incluyen:

- Checklists: permiten verificar el cumplimiento de cada etapa del
proceso.

- Manuales operativos: describen detalladamente los procedimientos.

- Registro fotografico: sirve de referencia visual para la ejecucion de
tareas especificas.

La implementacion de estos elementos contribuiria significativamente
a la organizacion y regulacion de los procesos dentro de las imprentas,
asegurando un control mas preciso sobre la calidad, los tiempos de
produccion y la asignacion de recursos.

En definitiva, la implementacion de formatos de registro estandarizados
y de herramientas visuales como kanban, enmarcada en los principios de
lean manufacturing, se revela como una estrategia de alto impacto capaz
de transformar y hacer mas eficientes los procesos de disefio grafico en
las imprentas. Esta propuesta impulsa mejoras en la eficiencia operativa y
fortalece la competitividad del sector. m
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