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Presentación

Cynthia Lizette Hurtado Espinosa
Editora

4

ste número representa la conso- 
lidación del proceso de la publi-
cación permanentemente abier-

ta, porque hemos agilizado los procesos, 
si bien continúan siendo minuciosos, ya 
hemos fortalecido cada fase del proceso 
editorial adaptado a este modelo. 

En este número encontrarán una serie de 
artículos que presentan una visión muy 
peculiar de diferentes latitudes de México 
como San Luis Potosí, Tijuana, Ciudad de 
México, Puerto Vallarta y Tampico; y con 
dos aportaciones más lejanas geográfica-
mente que son Ecuador y Portugal.

Los temas pasan por el deporte con un 
análisis de identificadores gráficos de 
equipos de fútbol en Ecuador, que sirve 
como un buen ejemplo del uso de 
elementos gráficos; tenemos otro análisis 

pero de la percepción de una página edito- 
rial impresa, realizada con el instrumento 
de eye tracking que coincidentemente 
utilizan otros investigadores pero para 
analizar infografías digitales. Otro punto 
interesante de estos tres análisis son los 
indicadores o unidades de análisis que los 
autores consideran para su realización.

Las aportaciones reflexivas giran en torno a 
la educación y la investigación, a la teoría 
como fundamento conceptual en la inte- 
racción con otras asignaturas y a el proceso 
de enseñanza aprendizaje en torno al color 
que además parte del entorno para volver 
al entorno.

Finalmente tenemos un caso aplicado a una 
marca de voluntariado que muestra todo el 
proceso paso a paso.

Estamos seguros de que que éstas aporta-
ciones recibidas durante estos seis meses 
serán interesantes y útiles.
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 Resumen  Abstract

Keywords: sports shields, sports symbols, heraldry, brand, 
Ecuadorian football

Los identificadores gráficos de los equipos de fútbol, más co-
nocidos como escudos, son símbolos que representan a las ins-
tituciones deportivas. En Ecuador, las investigaciones sobre los 
orígenes de estos gráficos son escasos. Muchas de las publica-
ciones se enfocan en la historia general de los clubes, aficiones 
o impacto social; no obstante, la mayor cantidad de información 
disponible es subjetiva. En el presente estudio se muestra un re-
corrido por la historia de los clubes de fútbol ecuatoriano y sus 
identificadores visuales para dar paso a un análisis morfológico 
en función de elementos heráldicos, la caracterización de sus 
elementos, con base en referentes bibliográficos. De la misma 
manera, mediante una muestra cualitativa de expertos profe-
sionales (diseñadores gráficos), se procedió a una valoración de 
cumplimiento de características de marca de los identificadores 
gráficos de los equipos de fútbol, mediante parámetros cuantita-
tivos, para identificar la funcionalidad de los gráficos deportivos. 
Fueron sujetos de análisis los escudos de los 16 equipos de fútbol 
de la Liga Pro de Ecuador, de los cuales se pudieron obtener dos 
tipos de matrices: las primeras descriptivas de sus característi-
cas heráldicas y otras de calificaciones de las funciones de marca, 
asociativa y mnemotécnica.

The graphic identifiers of football teams, better known as shields, 
are symbols that represent sports institutions. In Ecuador, sear-
ches on the origins of these kind of graphics are unusual. Several 
publications focus on club’s general history, supporters or social 
impact; however, the preponderance of information available 
is subjective. This research shows a route through the history of 
Ecuadorian football clubs and their visual identifiers to provide a 
morphological analysis established on heraldic elements, the cha-
racterization of their elements, constructed on bibliographical re-
ferences. In addition, through a qualitative sample of professional 
experts (graphic designers), an assessment of compliance with 
brand characteristics of graphic identifiers of the football teams 
was carried out, using quantitative parameters, to identify the 
functionality of sports graphics. The shields of 16 soccer teams 
from Ecuadorian Pro League were analyzed, from these two types 
of matrices could be obtained: the first kind were descriptive of 
their heraldic characteristics and the rest about brands qualifica-
tions of associative and mnemonic functions.

Palabras clave: escudos deportivos, símbolos deportivos, 
heráldica, marca, fútbol ecuatoriano

Corporate identity, heraldics and football. 
Evaluation of shield designs of ecuadorian football clubs



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 6

Año 8  No. 16 Octubre 2024                                            DOI: 10.32870/zcr.v8i16.225                                         ISSN: 2448-8437

 l deporte del fútbol ha sido analizado desde diferentes pers-
pectivas, tales como la administración de empresas, la comu-
nicación, el marketing, la antropología y la sociología, que lo 

estudian como fenómeno social, del comportamiento humano (Salva-
dor Sarauz y Piñeiro Aguiar, 2016). La presente investigación se enfoca 
en las instituciones deportivas, los clubes de fútbol profesional en te-
rritorio ecuatoriano y sus identificadores gráficos. El análisis se enfoca 
en los atributos de su escudo o insignia, presente en todos y cada uno 
de los equipos como identificador visual, del cual derivan aplicaciones 
gráficas para diferentes soportes.

La relación existente entre el Diseño Gráfico y el fútbol se analiza dentro 
de los equipos de fútbol de la Seria A de la Liga Pro del torneo ecuato-
riano. El estudio se condujo dentro de los escudos de las instituciones 
deportivas de fútbol. Para ello, se consideraron factores de la ciencia he-
ráldica y los atributos asociativos y mnemotécnicos de marca e identi-
dad corporativa (Costa, 2004). De esta manera, la investigación procura 
apoyar el análisis de aplicaciones de diseño gráfico dentro del sector 
institucional deportivo. De la misma manera, se intenta aportar criterios 
técnicos para el análisis de este tipo representaciones gráficas, puesto 
que con el apogeo de las redes sociales y la proliferación de contenidos 
audiovisuales (Palabra de Gol, 2023), se observan calificaciones y valo-
raciones subjetivas, con opiniones carentes de argumentos, parámetros 
o categorías, principalmente de creadores de contenidos en redes socia-
les (Futbol por el mundo, 2022).

 Introducción

Los inicios del balompié se remontan al surgimiento de clubes barriales, 
equipos institucionales y gremiales, primero como clubes amateurs que 
eventualmente lograron ser profesionales. La formación de clubes de 
fútbol se remonta a la Gran Bretaña de la revolución industrial, apro-
ximadamente en 1830. Las reformas pedagógicas dentro las escuelas 
superiores religiosas fueron determinantes para la configuración del 
deporte rey. De las acciones para mejorar las condiciones de vida de 
los estudiantes, se produjeron innovaciones educativas que incluían la 

 Fútbol en Ecuador, origen de 
las instituciones deportivas 

y sus identificadores origen de 
las instituciones deportivas 

y sus identificadores
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práctica de deportes, mediante el movimiento Muscular Cristianity, que 
fue la piedra angular de la formación de los primeros clubes de fútbol en 
Inglaterra y Escocia (Arranz Albó, 2015). 

Desde Londres, gracias al comercio y a las inversiones británicas en los 
territorios de influencia del imperio, el fútbol se convirtió en deporte 
mundial. De esta manera, Ecuador no resultó ajeno a la práctica de la 
disciplina, que llegó al país 50 años después de su oficialización en In-
glaterra, más tarde que en países como Argentina, Brasil y Uruguay. No 
obstante, el balompié se ha constituido en un elemento característico 
de la cultura, la sociedad, la política y la economía ecuatoriana. En el 
inicio del siglo xx, la inversión económica extranjera, principalmente 
europea, trajo consigo el fútbol, y como resultado se produjo en el país 
la formación de equipos deportivos derivados de actividades, como el 
comercio en el puerto marítimo para el Barcelona, en Guayaquil; el fe-
rrocarril y el transporte al Olmedo, en Riobamba; la minería o el petróleo 
al Aucas, en Quito, y la generación de electricidad al Emelec (D. Pontón 
y C. Pontón, 2006).

El fútbol, como práctica social dentro de grupos humanos, se configura 
como actividad integradora en barrios, centros educativos y lugares de 
trabajo. Para Lasso (2006), “el fútbol llega a estos escenarios sociales 
para potenciarlos a través del fortalecimiento de sus marcos institucio-
nales y a ser un referente de integración, representación e identidad 
múltiple de la población” (p. 22). Del carácter colectivo e integrador 
del deporte se originaron otras instituciones deportivas en el país. Por 
ejemplo, en la capital: la Liga Deportiva Universitaria, en la Universidad 
Central del Ecuador, y la Sociedad Deportivo Quito, en el sector de La 
Plaza del Teatro.

En este contexto, se encuentran documentadas publicaciones sobre el 
fútbol ecuatoriano; sin embargo, aún es inicial la información sobre el 
origen de los identificadores visuales, escudos, colores oficiales y ele-
mentos de identidad de las instituciones deportivas. En este sentido, Ve-
lásquez Villacís (2006) realiza una descripción sobre uno de los primeros 
equipos de fútbol ecuatorianos, el Club Sport Ecuador, donde cita:

llevaba un ancla en la parte central del mismo sobre un fondo gris. 
El ancla estaba cubierta por la mitad de un balón y a los costados 
una raqueta de tenis y las banderas del Ecuador y Guayaquil. En la 
parte más prominente del escudo, se encontraba un cóndor con las 
alas extendidas que sostenía en su pico una cinta azul y blanca con 
el nombre de la naciente institución. (p. 108)

Del mismo modo, hasta la actualidad se conservan registros sobre clu-
bes que han ganado un espacio en el colectivo popular. En referencia a 
uno de los equipos porteños más populares, Lasso (2006) señala:
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Barcelona Sporting Club, el “Ídolo del Astillero”, fundado el 1o de 
mayo de 1925 en la ciudad de Guayaquil. Su creación surge del en-
tusiasmo de un grupo de jóvenes del Barrio del Astillero, conoci-
dos como “La gallada de la Modelo”, que decidieron formar un club 
deportivo multidisciplinario, en la casa del catalán Eutimio Pérez, 
que tendría en Carlos García Ríos, conocido ecuatoriano, su primer 
Presidente y en Onofre Castells, español de Cataluña, su primer 
Presidente Honorario. Fue justamente en agradecimiento al apo-
yo brindado por la comunidad española en Guayaquil, que le fue 
puesto el nombre de Barcelona, con un escudo casi igual al equipo 
de Cataluña. Escudo que es de origen suizo, porque los suizos parti-
ciparon en la fundación del Barcelona ibérico. (p. 146)

Es incuestionable la influencia del club español en el equipo guayaquile-
ño, ya que el nombre y el identificador gráfico institucional son prácti-
camente los mismos.

Figura 1. Escudo del Barcelona 
Sporting Club. 
Fuente: Barcelona SC, s. f.

Figura 2. Escudo del Fútbol Club 
Barcelona. 
Fuente: FC Barcelona, s. f.
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Para Bustamante (2006), el Deportivo Quito tiene su origen en la Plaza 
del Teatro, bajo el nombre de Sociedad Deportiva Argentina, en 1940; 
sin embargo, en 1955, por cuestiones legales, cambió su nombre a Depor-
tivo Quito, adoptando los colores de la ciudad. Por otra parte, Sociedad 
Deportiva Aucas fue fundado en 1945 por funcionarios de la petrolera 
estadounidense Shell, que adoptaron los colores de la empresa. Carrión 
(2006b) subraya “el Aucas, por su nombre y escudo, no es otra cosa 
que la representación de la Texaco explotando petróleo amazónico. O el 
Barcelona, que representa la migración catalana aliada con la Coca-Cola 
y el partido socialcristiano” (p. 183). Del mismo modo, en lo referente a 
los equipos de provincia, Aguilar y Sarmiento (2006) señalan:

El equipo de la ciudad se llamó, sin más Deportivo Cuenca, pero 
los otros ratificaron nombres curiosos. Macará, un cantón lojano es 
el nombre del equipo ídolo de Ambato. José Joaquín de Olmedo, el 
vate guayaquileño, presta su nombre para uno de los clubes de fút-
bol más antiguo del país, el Olmedo de Riobamba. (p. 187)

Figura 3. Escudo del Centro 
Deportivo Olmedo.
Fuente: Mi fútbol ecuatoriano, 
2014.

Del nacimiento de los clubes y sus nombres resultó la necesidad de la 
creación de identificadores gráficos. Para Costa (2009), la existencia 
de símbolos o imágenes alusivas refuerzan la identidad visual de la ins-
titución y se convierten regularmente en su principal referente. Así, el 
símbolo se constituye en un distintivo con gran poder diferenciador in-
dependientemente de su composición gráfica.

Acerca de los símbolos gráficos de los clubes y su carácter como ele-
mento de identidad de las instituciones, Carrión (2006b) señala:

Esto significa que la simbología del fútbol hace que la población se 
identifique de manera simultánea y múltiple alrededor de la disputa. 
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Por esta razón se convierte en un elemento importante de atracción 
social que lleva a ser un espacio de encuentro y confluencia de vo-
luntades, pasiones e intereses diversos y contradictorios. El partido 
de fútbol es un lugar donde las adhesiones sociales son distintas 
pero no excluyentes. (p. 184) 

Por otra parte, Georges Lomné, citado en Sosa (2014), señala: “los sím-
bolos tienen la propiedad de reconocimiento de las masas” (p. 18). De 
similar forma, para Bustamante (2006), existe una correspondencia di-
recta del identificador visual como factor identitario entre un equipo 
de fútbol y la gente, puesto que vincula fuertemente al equipo y sus 
aficionados con sus símbolos, sus colores, hazañas y héroes deportivos.

De la misma manera, los símbolos ayudan a la construcción de la identi-
dad. Los valores identitarios de las instituciones deportivas fundamen-
tan, construyen y establecen vínculos sentimentales con las personas 
por medio de sus colores y sus signos. Así, se puede establecer la rela-
ción directa entre identidad y símbolo. Como ejemplo de esto, Pontón y 
Pontón (2006) señalan:

La denominación de “albos”, no sólo invocaba los colores del equi-
po sino también a un supuesto blanqueamiento racial, pues según 
algunos relatos, las primeras promociones de futbolistas de Liga 
Deportiva Universitaria respondían a las exigencias de esos este-
reotipos; es decir, jugadores blanco mestizos, de apellido reconocido 
socialmente y profesionales. (p. 84)

Como corolario de la cita anterior, la designación de “albos” resultó en la 
transferencia de esta característica a los símbolos gráficos de la institu-
ción deportiva quiteña: hacia los colores aplicados en banderas, unifor-
mes y, principalmente, en la “U” de color blanco.

Por su parte, Carrión (2006a) y Costa (2004) hablan de las diferentes 
identidades que genera el fútbol, el primero desde la perspectiva social 
y el segundo desde la comunicación. En lo social, el aspecto simbólico 
de los distintivos gráficos se corresponde directamente a la identidad de 
uniforme, expresada por los colores de la camiseta con la cual se iden-
tifica el aficionado. En lo comunicacional, los colores distintivos son se-
ñales/signo, señales como estímulos ópticos inmediatos y signo porque 
significan al club. La capacidad comunicativa de los colores de los clubes 
es inmediata, ya que automáticamente asociamos al equipo sólo con las 
manchas de color, ya sea el caso del Barcelona con el amarillo y el negro, 
La Liga con el blanco, Emelec con el azul, Nacional con el rojo, Deportivo 
Quito con el azul y grana, y así, de la misma forma, con cualquiera de los 
demás equipos. Por otro lado, Sosa (2014) señala: 

los mismos símbolos los que tienen también, según su grado de 
aceptación popular, la capacidad de multiplicarse por sí solos, sin 
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 Heráldica y diseño de 
escudos deportivos 

que interfieran justificaciones de carácter político, impulsados más 
bien por motivaciones emocionales y hasta reverenciales de los 
usufructuarios. (p. 82)

Desde la perspectiva morfológica del diseño, autores como Munari 
(1996), Guillam Scott (1982) y Wong (1997) explican los principios en 
los que se basan los productos de comunicación visual. Sin embargo, la 
ciencia heráldica explica la conformación y el diseño de los identificado-
res deportivos y su origen desde sus escudos, insignias y blasones. 

Para Costa (2004), las raíces de lo que en la actualidad se conoce como 
identidad corporativa, en su apartado de identidad visual, se encuen-
tran en las diversas manifestaciones heráldicas. De este origen surgen 
códigos simbólicos en los escudos, blasones militares y el arte heráldico. 
Todos ellos que han generado una influencia notable en las marcas de 
identidad. Por otro lado, para García y García (1920), la heráldica es 
importante, pues: 

No debe creerse que el estudio de la ciencia del blasón sea sólo útil 
y exclusivo para los nobles; suponerlo sería cometer un error grave; 
los historiadores, los poetas, los novelistas y sobre todo los pintores, 
escultores, dibujantes, grabadores y arquitectos deben saber blasonar 
los escudos que les pidan y los que encuentren a su paso. (p. 3)

Por su parte, Cordero Alvarado (2014) proporciona una perspectiva del 
rol de la heráldica en la actualidad. En un inicio considerada para fami-
lias, instituciones religiosas, culturales o educativas, ha sido adoptada 
por áreas comerciales, publicitarias y deportivas.

Pero no queda reducido sólo a estos ámbitos el mundo de los escu-
dos de armas. En los tiempos modernos, esta ciencia —y este arte— 
han adquirido un inusitado auge, apareciendo nuevas ramas. Así: la 
Heráldica comercial y publicitaria; la deportiva (pues los equipos 
de futbol —y los de otras modalidades atléticas— lucen en sus ca-
misolas auténticos escudos de armas), etc. (p. 80)

En cuanto a la aplicación de la heráldica en la actualidad del contex-
to ecuatoriano, Oleas-Orozco, Sánchez, Sánchez, Sandoval y Villacís 
(2020) diseñaron escudos institucionales para una división territorial 
política con fundamentos heráldicos y de diseño gráfico:

El Diseño Grafico es una disciplina procedente de la época moderna, 
mientras que la Heráldica, es un arte medieval auxiliar de la historia. 
En tiempos actuales, al ser los títulos nobiliarios un elemento no muy 
constante, los diseñadores gráficos llenan ese vacío para este tipo 
de requerimientos, con la fundamentación adecuada en la heráldica 
para el desarrollo de las propuestas para los escudos, para otro tipo 
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de requerimientos, siendo estos institucionales, deportivos, políticos 
entre otros. (p. 14)

 Simbolismos en las insignias 
de los clubes del fútbol

Sosa (2014) proporciona la definición semántica de un escudo, lo co-
loca como un arma defensiva de protección contra armas de ataque, 
utilizado por casi todas las civilizaciones y revestido de cuero. Sobre él 
se pintaban emblemas y signos particulares. El tiempo y la tecnología 
bélica lo han convertido en un arma obsoleta para la defensa, por lo cual 
se ha convertido exclusivamente en un elemento heráldico. Respecto al 
blasón, y en consecuencia los escudos, García y García (1920) señalan:

Lo que el heraldo describía fue llamado blasón […] se llamó tam-
bién a todo este conjunto blasón. Es, por lo tanto, el Blasón el arte 
que, con términos y voces propias, reglas y preceptos fijos, enseña a 
componer y explicar los Escudos de Armas que tocan a cada linaje, 
ciudad y persona. (p. 14)

Para Belting (2007), “en el caso de los torneos sucedía que los caba-
lleros, que combatían con la visera calada, eran reconocidos o como 
contendientes o vencedores no por sus rostros sino por los colores de 
sus armas en los escudos” (p. 147). Históricamente, los emblemas, las 
insignias y los escudos de los ejércitos eran revestidos de los distinti-
vos de cada reino, los cuales eran llevados al campo de batalla para el 
enfrentamiento entre las facciones. En una analogía novelesca medie-
val llevada al contexto actual del deporte, se podría identificar a cada 
equipo de fútbol como un ejército, al campo de batalla con el estadio 
donde el juego se lleva a cabo, los guerreros soldados y caballeros de 
cada reino serían los jugadores, y sus armaduras ocuparían el lugar de los 
uniformes ataviados con los colores, distintivos e insignias de sus clubes 
en las camisetas.

A través de la historia, los equipos deportivos han pasado de clubes ba-
rriales, gremiales o sociales, a instituciones, por lo mismo, Monreal Ca-
samayor (2012) señala:

teniendo en cuenta que la Heráldica Institucional está bastante ale-
jada de la clásica Heráldica Nobiliaria (para la cual se crearon las 
voces de esta ciencia), nos vamos a encontrar con escudos armeros 
que no lo parecen, por no adoptar las formas clásicas del escudo he-
ráldico tal como normalmente se dibuja para los nobiliarios. (p. 150)

Los emblemas deportivos se encuentran bajo las leyes de la heráldica. La 
heráldica deportiva, desde mediados del siglo xx, gracias al crecimiento 
de la práctica atlética, nace de la necesidad de diferenciar las sociedades 
deportivas entre sí. Para Cadenas y Vicent (1994), los colores de los 
clubes se encuentran aplicados y reflejados en banderas y uniformes. 
Algunas veces los símbolos deportivos son alusivos a los escudos de sus 
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localidades originarias, otras son simplemente cuestiones relacionadas 
con el deporte, en donde se incorporan símbolos como balones, raque-
tas, pelotas y demás. 

La heráldica asienta un gran quehacer en el deporte, a razón de que las 
insignias de los clubes suelen estar enmarcadas dentro de bocas de escu-
dos o simbolizadas por banderas. Por lo mismo, ingresan directamente a 
la vexilología, una disciplina de la heráldica. Además, están representadas 
con monogramas para reflejar el nombre del equipo y, aunque luzcan de 
manera deficiente, pretenden figurar insignias, banderas, trofeos y uni-
formes para simbolizar las antiguas piezas, figuras, esmaltes y libreas. 
Como indica Cadenas y Vicent (1994):

Por la necesidad de distinguir a unas de otras a las sociedades depor-
tivas surge la Heráldica en su aplicación a esta actividad humana y la 
importancia de ella se desarrolla con intensidad a medida que el inte-
rés de la práctica del deporte crece en el transcurso de medio siglo. 
Así surge el emblema que por sus características peculiares entra de 
pleno en la Heráldica y por sus leyes y reglas debe regirse. Esmal-
tes, figuras y piezas se emplean en la heráldica deportiva. Desde el 
escudo pleno, a la banda, faja y jirones; del águila al león; los casti-
llos y torres, son todos signos para diferenciar a equipos o clubs, y 
cada rama del deporte adopta una figura característica del mismo. 
Las libreas heráldicas corresponden a las banderas y a su vez están 
representadas por camisetas y pantalones de los equipos. (p. 123)

Los elementos heráldicos en los escudos deportivos se mantienen en 
la actualidad. Arranz Albó (2015) señala lo siguiente sobre el origen 
de los clubes ingleses y la distribución de los elementos heráldicos en 
la composición de sus identificadores:

Actualmente hay equipos que mantienen en sus escudos dichas ins-
cripciones, caso del Sheffield (“rerum cognoscetere causa”), —cono-
ce las causas de las cosas— Blackburn Rovers (“arte et labore”) —con 
arte y con trabajo— Manchester City (“superbia in praelia”) —sober-
bia en la lucha—, Everton (“nil Satis nisi optimum”) —nada es sufi-
ciente excepto lo mejor—. […] Equipos como el Chelsea o el Cardiff 
City tienen el dragón de San Jorge en sus escudos. El Wigan FC 
en su escudo porta la inscripción (“progress with unity”) haciendo 
referencia al valor del trabajo cooperativo, el Liverpool tiene como 
uno de sus signos de identidad y de pertenencia más conocidos su 
himno: “I’ll never walk alone” —nunca caminarás solo—, haciendo 
referencia a la unión de grupo y a la fidelidad. (p. 10)
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Figura 4. Escudo del Liverpool 
Football Club.
Fuente: Liverpool FC, s. f.

Para Hofmann (2015), el diseño heráldico de escudos e insignias une 
equipos, clubes y aficionados dentro y fuera del campo de juego. El sim-
bolismo de los distintivos resulta familiar para todos ellos, siendo tanto 
un elemento estético como uno práctico para expresar identidades co-
lectivas y fungir como significante visual de la importancia del fútbol. 
Varios clubes deportivos de diversas ligas alrededor del planeta guardan 
la historia de sus distintivos, con sus cambios y evolución como un bien 
intangible de identidad, pues muestran el desarrollo y la evolución de 
sus símbolos, desde sus raíces heráldicas hasta convertirse en identifica-
dores corporativos. Por ello, en sus portales institucionales se encuentra 
información sobre sus escudos y colores, que puede interpretarse como 
un crecimiento deportivo e institucional. Sobre la utilización institucio-
nal de emblemas, Herrera Casado y Ortiz García (2001) refieren:

finalmente, y como propio de la evolución del mundo del diseño en 
nuestros días, estamos asistiendo a la transformación de la antigua 
Heráldica al mundo del Logotipo. Logotipo que no por ser más mo-
derno y actual, prescinde del originario de forma de escudo y sus 
componentes. (p. 14)

Como ejemplo de lo anterior, está el caso del escudo del Fútbol Club 
Barcelona, el cual ha experimentado cambios mínimos desde 1910, año 
en el que se convocó a un concurso abierto para realizar su diseño. El 
ganador fue Carles Comamala, jugador del club para ese entonces. La 
descripción del portal institucional señala: 

Se trata de un escudo con forma de olla que mantenía en los cuar-
tos superiores la Creu de Sant Jordi y las cuatro barras, elementos 
representativos de Barcelona y Catalunya, respectivamente. En el 
centro del escudo, en una franja, aparecen las iniciales del club, 
F.C.B., y en la parte inferior los colores azul y grana con un balón de 
fútbol. En definitiva, un escudo que reflejaba la dimensión deporti-
va y la vinculación del club a la ciudad y el país. (FC Barcelona, s. f.)
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Figura 5. Evolución del escudo del Fútbol Club Barcelona.
Fuente: FC Barcelona, s. f.

De la misma forma, la evolución de los escudos del Boca Juniors ha teni-
do cinco diseños diferentes a través de los años. El sitio oficial del equipo 
cita: “El escudo, como la bandera y la camiseta, son los símbolos más 
importantes de nuestro club. Son la identidad y el nombre propio de una 
historia que ya lleva más de cien años flameando por todos los rincones 
del planeta” (Club Atlético Boca Juniors, s. f.).

Figura 6. Evolución escudo Club Atlético Boca Juniors.
Fuente: Club Atlético Boca Juniors, s. f.

 Elementos heráldicos 
en el diseño de escudos

Mediante la heráldica se pueden identificar formas comunes, como 
blasones, cromática, división y particiones, figura y muebles, según lo 
detallan A. García y A. García (1920) y Herrera Casado y Ortiz García 
(2001), que son compilados en Oleas-Orozco et al. (2020) e indican:

Blasón o forma del escudo: modelos y diseños según su país de 
origen, los principales: Francia, Inglaterra, Alemania, Italia, Sui-
za y Polonia. A continuación, se muestran las variantes de es-
cudo español:
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Figura 7. Diseños de escudos según su país de origen. 
Fuente: Herrera Casado y Ortiz García, 2001.

La clasificación de García y García (1920) proporciona diseños comple-
mentarios a los que son originarios por países, tales como:

los escudos 1 y 2 son españoles, 3 y 4 son formas de blasón utilizados 
en Francia. Las formas alemanas más utilizadas son 5, 6, 7 y 8. En 
Inglaterra, utilizan los mismos diseños franceses y españoles, además 
del 9. Las formas utilizadas por los italianos son los de numeración 
10 y 11. El escudo 12 utilizado por doncellas y posteriormente por 
ciudades e iglesias. Los blasones del 13 al 15 se registran como em-
blemas familiares. Asimismo, criterios artísticos aplicados al diseño 
de escudos se presentan en los emblemas del 17 al 20. (p. 13)
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Figura 8. Diseños de escudos según su origen.
Fuente: García y García, 1920.

Cromatismo: o esmalte, que según la heráldica indica cómo la 
manera correcta del término aporta atractivo al diseño. Vivar del 
Riego (2012) y A. García y A. García (1920) detallan las deno-
minaciones de los esmaltes en nombres propios y vulgares en 
la figura 9:

Figura 9. Nombres propios y vulgares de los colores en heráldica. 
Fuente: A. García y A. García, 1920.



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 18

Año 8  No. 16 Octubre 2024                                            DOI: 10.32870/zcr.v8i16.225                                         ISSN: 2448-8437

División y particiones: son las partes en las que se divide el escudo 
mediante líneas formando varias secciones. 1. El Partido. —2. El 
Cortado. —3. El Tronchado. —4. El Tajado. —5. El Terciado. —6. 
El Cuartelado en cruz y en sotuer. —7. El Gironado. 

En la figura 10 se ejemplifican cinco divisiones de escudos. 

Figura 10. Divisiones de escudos. 
Fuente: García y García, 1920.

Figuras y muebles: son los elementos más vistosos de los dise-
ños de escudos. Se trata de figuras atractivas a las que se les 
atribuyen significados. Oleas-Orozco et al. (2020) citan a Vivar 
del Riego (2012) para señalar:

Se puede decir que figura es cualquier elemento 
idóneo de ser representado en un escudo, ha-
biendo figuras frecuentes como, leones, drago-
nes, lobos, castillos entre otras, consideradas 
clásicas, así como formas características de la mo-
dernidad como vehículos, autos e instrumentos 
musicales por mencionar algunas. (p. 16)

Según su carácter, las figuras heráldicas se clasifican en naturales, 
artificiales y fantásticas. Como refiere Vivar del Riego (2012), las 
figuras naturales son aquellas que la heráldica obtiene de la natu-
raleza (como astros, elementos, fuego, tierra, aire, agua), figuras 
humanas (como reyes, guerreros, clérigos, obreros, santos), figu-
ras divinas, animales (mamíferos, reptiles, aves, insectos, peces) 
y plantas. Por su parte, las figuras artificiales son el resultado del 
arte y son creadas por el hombre. Las más comunes en la com-
posición de los escudos refieren a ceremonias religiosas, guerra, 
música, caza y pesca, navegación, artes y oficios. Finalmente, las 
figuras fantásticas o quiméricas son elementos que sólo existen 
en la imaginación, es decir, seres mitológicos, como dragones, 
grifos, unicornios, deidades griegas o romanas o elementos legen-
darios. A manera de complemento, escribe Vivar del Riego (2012):
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No pretendo llevar la contraria a los tratadistas 
clásicos, pero creo que debo apuntar una cuarta 
categoría, que podríamos calificar como figuras 
simbólicas. Me refiero a determinados elementos 
que no representan realidades naturales, artificia-
les ni fantásticas, sino que son elementos que se 
incluyen en el blasón con una mera finalidad sim-
bólica. (p. 299)

Figura 11. Modelos de figuras heráldicas. 
Fuente: Vivar del Riego, 2012.

Para Costa (1994), la existencia de las marcas data aproximadamente 
del siglo V antes de Cristo. En la historia de las marcas se distinguen tres 
épocas: la Edad Media, en que se conoce el nacimiento de la marca; la 
era preindustrial, que había desarrollado usos y prácticas principalmen-
te empíricas; y el industrialismo occidental, que reveló la marca como 
un elemento fundamental en el desarrollo de los negocios. Además, a 
inicios del siglo xx, gracias a la imprenta, el transporte y la distribución, 
la marca se estableció como un elemento esencial en los sistemas de las 
sociedades de consumo. 

La marca y la heráldica se establecieron en la Edad Media. En esa misma 
época se originaron también los escudos heráldicos, que hasta la actua-
lidad conservan su vigencia en escudos, badges, distintivos e insignias de 
identificación. No obstante, la heráldica es un sistema altamente codi-
ficado, mientras que los emblemas sociales se conforman de elementos 
más simples y directos. 

En el siguiente cuadro se describen características que, según Costa 
(1994), la marca debe cumplir en funciones asociativas y mnemotécnicas.

 Diseño gráfico, marca, 
funciones asociativa y 

mnemotécnica
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Tabla 1. Elementos de la función asociativa de la marca

Fuente: Costa, 1994.

Función asociativa
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Fuente: Costa, 1994.

Tabla 2. Elementos de la función mnemotécnica de la marca

Función mnemotécnica 

 Metodología de 
investigación

En primera instancia, mediante fundamentación en investigación biblio-
gráfica, se realizó una descripción morfológica heráldica de los escudos 
de los equipos de la Liga Pro, basados en las precisiones de A. García 
y A. García (1920), Herrera Casado y Ortiz García (2001) y Vivar del 
Riego (2012). 

En la segunda etapa, se propuso una valoración de marca con los crite-
rios propuestos descritos por Costa (1994) acerca de la marca como 
método mnemotécnico o de sistemas mentales y su función asociativa. 
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Esto para poder determinar si los escudos deportivos funcionan como 
marcas. Para tal efecto, fue aplicado un cuestionario, bajo el criterio de 
muestra cualitativa de expertos (Hernández-Sampieri y Mendoza To-
rres, 2018), donde participaron 30 diseñadores gráficos, profesionales 
y docentes titulados de las ciudades de Ambato y Riobamba, conocedo-
res de los conceptos de marca propuestos por Costa. Los parámetros 
asociativos fueron medidos con base en las características que poseen 
los gráficos, mientras que los parámetros mnemotécnicos se evaluaron 
mediante una escala de Likert de 1 al 5, donde 1 es lo más bajo y 5 lo 
más alto en el cumplimiento del parámetro.

Los escudos deportivos sujetos de análisis fueron los 16 registrados en 
orden alfabético, como constan en el portal web de la Liga Pro (2023), 
según se muestra en la figura 12. 

Figura 12. Escudos de la Serie A de la Liga Pro de Ecuador.
Fuente: Liga Pro, 2023.
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 Resultados Descripción formal heráldica 

En primera instancia, se ha podido realizar una descripción formal de 
los elementos de los escudos en función de sus componentes heráldi-
cos, con lo cual se puede evidenciar que cada escudo de fútbol contiene 
características propias, según su blasón y sus esmaltes, particiones y 
figuras. Los resultados se presentan en la tabla 3:

Tabla 3. Características heráldicas de los escudos de los clubes de fútbol
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Fuente: Elaboración propia.

 Valoración de marca: 
funciones asociativas y 

mnemotécnicas

En esta sección se presentan los resultados de las valoraciones entrega-
das por los diseñadores con base en las funciones de la marca: función 
asociativa y función mnemotécnica.

Tabla 4. Valoraciones asociativas y mnemotécnicas de los escudos de fútbol 
ecuatorianos
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Fuente: Elaboración propia.
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 Discusión de resultados Los resultados del presente análisis gráfico han sido analizados bajo 
los criterios heráldicos presentados por A. García y A. García (1920), 
Herrera Casado y Ortiz García (2001) y Vivar del Riego (2012). Esto 
permitió identificar formas de blasones, figuras interiores, esmaltes y 
demás que, independientemente de su estilo gráfico, se mantienen en la 
actualidad dentro de la estructura heráldica en mayor o menor medida.

Las valoraciones asociativas y mnemotécnicas proporcionan una perspecti-
va cuantitativa que pretende ser objetiva, fundamentada en publicaciones 
académicas sobre la evolución de las marcas y sus dinámicas. Asimismo, 
proporciona parámetros técnicos que aportan argumentos al análisis de 
los identificadores gráficos institucionales deportivos. En este sentido, los 
escudos mejor valorados son: Liga de Quito, Delfín, El Nacional y Aucas, 
que obtuvieron apreciaciones altas. Por otro lado, los gráficos de Barcelona, 
Mushuc Runa, Libertad y Gualaceo obtuvieron bajas calificaciones en los 
factores parámetros propuestos por Costa (1994).

 Conclusiones La ciencia heráldica puede ser considerada uno de los antecedentes del 
Diseño Gráfico. En este contexto, ambas disciplinas colaboran para el 
diseño de identidades corporativas en instituciones deportivas. Varias 
características de la heráldica se conservan en los diseños de escudos 
deportivos, adaptados a los nuevos estilos gráficos y de ilustración. 

De la misma forma, en relación con las funciones de la marca, se pro-
porcionan parámetros para valorar los gráficos desde una perspectiva 
profesional. Las calificaciones van más allá de opiniones superficiales o 
subjetividades de afición, fanatismo, favoritismo o preferencia por uno 
u otro equipo. Siendo así, bajo parámetros técnicos se puede analizar si 
los escudos de los equipos necesitan o no reconsideraciones formales en 
su diseño. De aquí, se puede inferir que los escudos con menor valora-
ción necesitan una revisión de sus formas para los públicos actuales, con 
bases heráldicas y corporativas.  
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Transcend the boundaries of the immediate. 
The importance of research in Mexican graphic design

En el presente artículo se hace una reflexión sobre enfoques de 
académicos en México en diferentes áreas del diseño gráfico y la 
investigación. Este canal de comunicación se presentó a manera de 
foro de discusión en formato virtual con el objetivo de generar diá-
logo sobre la investigación para el diseño. La metodología es des-
de un enfoque cualitativo, a partir de un grupo focal y análisis de 
contenido. Los hallazgos encontrados se centran en la necesidad 
de desarrollar proyectos de investigación ligados a la industria, de 
manera que el estudiante forme parte de la estrategia metodoló-
gica en productos de diseño; la inteligencia artificial con enfoque 
desde el diseño gráfico; instrumentos de medición para el diseño, 
y el fomento a la mejora de las competencias genéricas. Los refe-
rentes teóricos responden a distintas técnicas para interpretar la 
comunicación intergrupal, y la consideración de que todo signifi-
cante está en disposición de ser descifrado, según plantean Klaus 
Krippendorff (2018) y Luz del Carmen Vilchis (2020), quienes 
proponen prevalezca la posibilidad de desarrollar criterios que 
impacten en la elevación de los estándares del diseño, y de replan-
tear la profesión con una nueva concepción en la que se pretenda 
mejorar el entorno humano sin alejarse de una estructura meto-
dológica rigurosa.

This article reflects on the approaches of academics in Mexico in dif-
ferent areas of graphic design and research. This communication 
channel was presented as a discussion forum in virtual format with 
the objective of generating dialogue about research for design. 
The methodology is taken from a qualitative approach, based on a 
focus group and content analysis. The findings are focused on 
the need to develop research projects linked to the industry, so 
that the student is part of the methodological strategy in design 
products; artificial intelligence with a focus on graphic design; 
measurement instruments for design, and the promotion of the 
improvement of generic competencies. The theoretical references 
respond to different techniques to interpret intergroup commu-
nication, and the consideration that every signifier is ready to be 
deciphered, according to Klaus Krippendorff (2018) and Luz del 
Carmen Vilchis (2020), who propose that the possibility of de-
veloping criteria that impact the elevation of design standards, 
and to rethink the profession with a new conception that seeks 
to improve the human environment without moving away from a 
rigorous methodological structure.

Keywords: Investigation, techniques and instruments, analysis 
and processing, qualitative, graphic design, applied research.

Palabras clave: Investigación, técnicas e instrumentos, análisis y 
procesamiento, cualitativo, diseño gráfico, investigación aplicada.

Resumen Abstract 
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 latón atribuía a Heráclito la frase Panta rei, cuyo significado es 
todo fluye, entendiendo con ello que no puede concebirse al 
ser como algo estático e inamovible, sino como una especie de 

dualidad que es algo en sí mismo y no lo es, todo a un tiempo, debido a 
que el cambio es una de sus cualidades intrínsecas. Esto significa que la 
única constante en la existencia de todas las cosas de este mundo es su 
movimiento continuo, su transformación constante. Este principio de 
hace ya más de dos mil años puede fungir como guía para comprender 
las transformaciones que las sociedades contemporáneas experimentan 
a cada segundo.

Sobre este punto en específico, Bouza (2002) y Rueda (2007) indican que 
la dinámica de cambios que se presentan en las sociedades contempo-
ráneas obedece en buena medida al grado de avance tecnológico que 
posibilita no sólo la generación de grandes cantidades de información 
sobre cualquier tópico, sino también la velocidad casi instantánea con la 
que aquella puede llegar a millones de usuarios, facilitando su difusión 
amplia en lapsos realmente breves.

Este fenómeno pone en contacto al ser humano frente a un amplio abanico 
de formas de entender el mundo; le muestra, al menos parcialmente, 
que la diversidad no es un concepto discursivo que se esgrime en múl-
tiples arenas, como la política, la académica y la del derecho, sino una 
realidad que se introduce en él con cada intercambio de cualquier tipo 
que realiza en su vida cotidiana, abonando a esa transformación de la que 
ya se hablaba desde la filosofía presocrática. Castells (2014) afirma que, 
como consecuencia de la hiperconectividad a la que se encuentra ex-
puesto el ser humano contemporáneo en sus relaciones y actividades 
cotidianas, cada vez más se agudiza un proceso de individualización que 
reconceptualiza las formas comunitarias de vinculación, supeditándolas 
a los intereses personales del individuo.

Los planteamientos lanzados sugieren que estamos hoy por hoy ante un 
mundo en el que la inmediatez y la individualidad son dos coordenadas que, 
más que contraponerse a la estabilidad de las cosmovisiones y los elemen-
tos de la vida comunitaria, se superponen y definen las distintas maneras 
a través de las cuales los seres humanos comprenden su entorno e in-
ciden en él. Estos procesos de reajustes constantes impactan diversas 
esferas, siendo la educativa una de ellas.

 Introducción                  
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Ya desde la década de los setenta del siglo XX se escuchaban en el es-
cenario internacional voces que, como la de Coombs (1971), advertían 
sobre el desfase existente entre los contenidos y las habilidades enseña-
dos en las escuelas y la realidad cotidiana; siendo éste el germen de una 
crisis de legitimidad ante las crecientes exigencias sociales respecto a que 
la educación debía ser el medio para alcanzar una buena calidad de vida 
y los pocos resultados obtenidos en ese ámbito.

Si a esta condición de asincronía de la educación frente a las transformacio-
nes sociales identificada por Coombs (1971) le añadimos las coordenadas 
que mencionamos líneas arriba en cuanto a la inmediatez e individuali-
dad, tendríamos un escenario de vulnerabilidad aún mayor de los sistemas 
educativos frente a la realidad para la que se supone que preparan a los 
individuos, siendo esta percepción, de acuerdo con Escamilla (2019), 
algo generalizado dentro de los debates en la opinión pública.

Como un subproducto de la crisis en la educación descrita por Coombs 
(1971), así como de las consecuencias de políticas económicas que lesionan 
la estabilidad financiera de grandes conjuntos poblacionales, muchas 
personas han encontrado en las tecnologías de la información una fuen-
te de recursos casi ilimitada para sustituir a la escuela en el proceso de 
adquisición de conocimientos y habilidades. Así como lo plantean Sassi 
y Civaroli (2017): 

En la actualidad, y como consecuencia de los cambios producidos 
en los últimos años, la sociedad ha cuestionado dicho lugar [de la escuela] 
al revalorizar los conocimientos producidos en otros espacios que van 
desde las actividades concretas de las profesiones hasta los conoci-
mientos locales, orales y cotidianos así como las tradiciones, entre 
otros. (s. p.)

Quizá el espacio que las autoras no mencionan de manera directa, pero 
que es un ejemplo perfecto de su tesis, sea el internet. En su inmensi-
dad, las personas pueden hallar libros, manuales, videos tutoriales, cursos 
online, cursos a través de video llamadas, contenidos “hágalo usted mismo” 
en diversas redes sociales, recursos interactivos, entre otros, que son 
ejemplos de materiales de distinta naturaleza a través de los cuales las 
personas quieren aprender a dominar algo que les permita generar in-
gresos económicos suficientes para cubrir las necesidades de sus estilos 
de vida, aprovechando la democratización del conocimiento.

Ante este panorama internacional, el objetivo del presente trabajo consiste 
en exponer que el reto principal para el diseñador gráfico es incursionar 
con éxito en el ámbito profesional en un contexto marcado tanto por 
el cambio constante y la novedad veloz, como por la llamada democra-
tización del conocimiento que faculta a cualquier persona con ciertas 
nociones, principalmente en el uso de herramientas tecnológicas, a ads-
cribirse como diseñador gráfico, limitando con ello las oportunidades de 
empleo para aquellos que sí se formaron profesionalmente en el área.
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La tesis que será defendida en este artículo es que la investigación apli-
cada puede fungir como un marcador que ayude al diseñador gráfico a 
ofrecer un trabajo de mayor calidad y, por ende, con mayores probabi-
lidades de obtener resultados positivos en su labor. De igual manera, 
se reflexiona acerca del papel que las instituciones educativas univer-
sitarias deben jugar en la promoción de la investigación dentro de las 
carreras de diseño gráfico, pues son sus integrantes, particularmente 
el cuerpo docente, quienes tienen la posibilidad de incidir, a través de la 
formación brindada a los estudiantes, en el cambio de percepción acer-
ca del diseñador gráfico en la sociedad.

 

A principios de la década de los setenta, Victor Papanek (1977) lanzaba 
una afirmación no exenta de polémica (en su momento ni tampoco en 
nuestros días): “todos los hombres son diseñadores. Todo lo que hace-
mos, casi todo el tiempo, es diseño, puesto que el diseño es básico en 
todas las actividades humanas” (p. 3). El autor acierta al señalar que el 
diseño forma parte intrínseca de nuestros quehaceres cotidianos: no se 
puede llevar a cabo actividad alguna sin tener en mente, al menos, una 
noción vaga de lo que se espera obtener tras su realización.

Ahora bien, esto no significa que todos los seres humanos sean, per se, 
diseñadores que aspiren a profesionalizarse en el área; es decir, que reúnan no 
solamente las habilidades en el uso de herramientas tecnológicas, sino que 
también efectúen procesos racionales que les permitan tomar decisio-
nes más conscientes sobre las repercusiones que podría traer consigo 
aquello que diseñan. El propio Papanek (1977) advertía al respecto de una 
manera por demás elocuente: “El diseño tiene que ser una herramien-
ta innovadora, altamente creativa e interdisciplinaria, que responda a las 
verdaderas necesidades de la humanidad. Ha de estar más orientado 
hacia la investigación y es preciso que dejemos de deshonrar a la misma 
tierra con objetos y estructuras pobremente diseñados” (p. 22).

Podemos observar que, para Papanek (1977), el diseño requiere de dos 
imperativos en su constitución: la ética y la investigación. El primero de 
ellos implica partir del supuesto de que el diseño gráfico es un proce-
so de comunicación persuasiva y, por ello, sus profesionales necesitan 
guiarse por códigos axiológicos que coloquen la integridad del recep-
tor-usuario, entendida en su término más amplio, en el centro de las 
prioridades de lo que se comunica. Esto no resulta sencillo, puesto que, 
en ocasiones, sobre todo en el mundo empresarial, los diseñadores, en la 
práctica, tienen que construir, revisar y modificar criterios de mediación 
personales que hagan viable para ellos el diálogo entre dichos códigos 
axiológicos y las necesidades de la empresa para la que trabajan.

Por su parte, la investigación aplicada al diseño se vincula estrechamente 
con el punto anterior: es a través de ella como el profesional puede esta-
blecer las diversas formas de articulación pertinentes entre lo axiológico y los 

 Investigación y ética 
en el diseño gráfico                  
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objetivos de quien necesita del diseño. De igual manera, la investigación 
permite al diseñador conocer otras dimensiones esenciales para com-
prender la situación comunicativa en la que se circunscribirá su trabajo.

En este sentido, Vázquez (2021) afirma que para generar lo que ella 
denomina “el proceso de construcción de la ética del diseño”, el dise-
ñador debe auxiliarse de los conocimientos de otras disciplinas, tales 
como la historia, la filosofía, la psicología, la sociología, la antropología, 
entre otras. Esto indica, como se verá en un apartado posterior, la ur-
gencia de implementar la investigación multidisciplinaria en el campo 
del diseño gráfico.

Inmediatez vs reflexión en el diseño gráfico

Como se comentó al principio de este artículo, nos encontramos en una 
era que se caracteriza por la inmediatez como un constructo que define 
muchas de las acciones cotidianas del ser humano. De Luna (2020) des-
cribe así este fenómeno que define a las sociedades contemporáneas:

Ante el desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologías, la casi ins-
tantaneidad y los objetos livianos predominan. Ahora es posible 
acceder a cualquier parte del espacio en cualquier momento. Así, 
el tiempo/distancia que separa el fin del comienzo queda reducido 
o eliminado por completo. Alcanzar esa instantaneidad absoluta 
se ha convertido en un propósito de nuestro tiempo. Las perso-
nas más veloces, más elusivas y que actúan más rápido son hoy 
día las dominantes. […] La competencia entre los trabajadores por 
ser más veloces en sus tareas resulta predominante hoy día en el 
ámbito laboral. (p. 14)

Motivados por la inmediación que rige las dinámicas de los distintos 
tipos de relaciones sociales, las personas pugnan hoy por quererlo todo 
al instante, porque detrás hay una lógica de que ahorrar tiempo siem-
pre será algo de provecho, aunque no se tenga en claro qué hacer con 
eso que se ahorra. Se busca una eficiencia en el uso del tiempo, pero, en 
muchos casos, no hay objetivo que perseguir, sino la mera experimen-
tación de que somos veloces en nuestras tareas.

Además de la connotación temporal de lo inmediato, autores como Bolter 
y Grusin (2011) postulan que el ideal al que aspira la tecnología es a elimi-
nar todo rastro de mediación entre el contenido diseñado y el receptor. En 
otros términos, afirman que la experiencia construida debe ser tan verosí-
mil, tan inmersiva, que aquel no pueda percatarse de que es a través de un 
medio tecnológico por el cual se está relacionando con un determinado 
contenido. Tanto la experiencia sensorial como la temporal van de la 
mano en su intento por convencer al usuario de que se encuentra frente 
a una realidad en sí misma, y no ante una representación de ella.

 Obstáculos para la 
investigación aplicada en el 

diseño gráfico                  
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Como consecuencia de este paradigma de lo inmediato, los individuos 
suelen hacer de lado prácticas reflexivas, pues las consideran como tiem-
pos improductivos tanto en el aspecto material como en el económico. 
Esto también afecta al diseño gráfico: partiendo de lo propuesto por 
Ramírez, Villar y Maldonado (2017), quienes siguen a Pontis (2009), 
se puede sostener que el diseñador gráfico es socialmente percibido (y, 
en buena medida, ellos se conciben de la misma forma) como una per-
sona práctica; alguien que puede brindar soluciones adecuadas no tanto 
a través de la reflexión, sino de la puesta en marcha de sus habilidades 
y conocimientos en el uso de herramientas tecnológicas en el menor 
tiempo posible.

Esto constituye un problema de grandes dimensiones para la reconcep-
tualización que debe tener el diseño gráfico, visto como profesión en 
nuestros días; asimismo, para que estudiantes y profesionales del ramo 
comprendan que la investigación, si bien es una actividad reflexiva que re-
quiere tiempo y recursos materiales e inmateriales, puede abrir la puerta 
para mejorar significativamente la calidad de sus trabajos de diseño, así 
como el impacto comunicativo que se espera de ellos en distintas esferas.

Un factor que impide el aquilatamiento de la investigación en el diseño 
gráfico es el paradigma que concibe a sus profesionales como sujetos 
prácticos; percepción sostenida por un conjunto de características que 
se espera de ellos en campos con una presencia significativa como el 
empresarial, en el que los tiempos de planeación, ejecución y entrega de 
resultados no siempre pueden dar pie a procesos de reflexión que per-
mitan comprender las distintas variables en las que se inscribirá aquello 
que se diseña.

Así, el diseño gráfico, tal como lo plantean Chorowsky y Crócamo 
(2022), suele estar asociado a una actividad ejecutable por cualquier 
persona que tenga acceso a una computadora con programas específi-
cos para ello, puesto que lo relevante son los productos que satisfagan 
las demandas de quienes solicitan estos trabajos.

Usualmente se trata de tareas como hacer flyers, tarjetas de presentación, 
invitaciones, menús, logotipos, publicidad en redes sociales, etc., para 
particulares y pequeñas industrias que no cuentan con el presupuesto 
requerido para contratar los servicios de un diseñador gráfico, lo cual 
los lleva a generar la percepción de que cualquier persona con un míni-
mo de conocimientos de programas de cómputo puede hacer el mismo 
trabajo (Mantilla, 2018). Esto, aunado a la expectativa de resultados en 
poco tiempo, fomenta en pequeños empresarios y público en general la 
percepción de que investigar para diseñar es un paso innecesario (Tena, 2006).

De este modo, se reproduce en el imaginario social la idea de que el di-
señador gráfico no necesita elaborar investigación durante las etapas de 
su proceso creativo, privilegiando lo práctico por encima de lo reflexivo.  
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¿Para qué se investiga en diseño gráfico?

Aunque el diseño gráfico se consolidó como disciplina hace ya algunas 
décadas, no sucede lo mismo con el desarrollo de la investigación en su 
ámbito de competencia. Vilchis (2020) elabora un diagnóstico acerca de 
la falta de líneas de investigación precisas en el diseño gráfico. Señala 
que, por su propia especificidad adscrita a proyectos con objetivos de 
distinta naturaleza, resulta muy difícil delimitar parcelas de investigación, 
pues en su gran mayoría el carácter de ésta es más bien instrumental; 
es decir, funciona por y para el diseño, y no tanto con la intención de 
construir lo que la autora denomina “categorías taxonómicas” que coad-
yuven en la generación de conocimientos en la disciplina:

Para ampliar los conocimientos acumulados sobre el Diseño, es im-
prescindible identificar problemas de investigación que consigan 
el avance del corpus epistemológico. Asimismo, es urgente que la 
investigación se traduzca en la conformación de comunidades de 
investigadores que trabajen en plazos relativamente definidos sobre 
un conjunto de territorios epistemológicos de los cuales hay esca-
sa literatura, insuficientes autores y teorías incompletas. (Vilchis, 
2020, p. 105)

Como se observa en estas líneas, la autora alude a la falta de una metodo-
logía que funja como directriz para orientar la elección de problemas de 
investigación que indiquen rutas para incursionar sobre espacios poco o 
nada explorados en el diseño gráfico.

Lo anterior implica que los descubrimientos epistemológicos que logren 
consolidarse a través de la investigación deben ser lo suficientemente 
estables como para aplicar/adaptar sus principios en múltiples situacio-
nes que guarden rasgos similares, tal como lo hacen los conocimientos 
producidos a través del método científico.

Siguiendo con su diagnóstico y partiendo de lo que sostiene Margolin, la 
autora afirma que incluso puede hablarse de la existencia de un desfase en-
tre la práctica del diseño y las instituciones que hasta hoy han empezado 
a dirigir sus esfuerzos al ámbito de la investigación. En otras palabras, 
mientras que los diseñadores en acción construyen criterios pragmáti-
cos para resolver problemas cotidianos; los investigadores pugnan por 
definir objetos de estudio y construir enfoques epistémicos que única-
mente interesan a otros miembros de la comunidad científica.

Este problema de origen en la investigación se vuelve más complejo todavía 
si tomamos en consideración estas palabras que lanza el diseñador ar-
gentino Norberto Chaves (2008) acerca del diseño entendido de manera 
general, pero que también consideramos aplicable a nuestra disciplina:

La noción del “diseño” pertenece a una jerga profesional relaciona-
da con una práctica empírica, no teórica, heterogénea y cambiante; 
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noción que, además, sufre modificaciones importantes al hacerse 
extensiva a los usos coloquiales de la sociedad. Por esa naturaleza 
empírica de su objeto, el término “diseño” no tiene ni puede tener 
una definición científica que delimite con precisión su campo se-
mántico. (p. 27)

Lo que Vilchis (2020) y Chaves (2008) apuntan es un fenómeno genera-
lizado en diseño gráfico. En consonancia con ello, Pontis (2009) sugiere 
que es necesario precisar de mejor manera qué implica investigar en el 
campo de nuestra disciplina, por lo que han surgido enfoques que inten-
tan responder a distintas necesidades que el diseño gráfico tiene que 
solventar a través de la investigación.

Ynoub (2020) hace referencia, por ejemplo, al paradigma de investiga-
ción sobre y a través del diseño, el cual fue propuesto por Christopher 
Frayling, entre otros autores. En él, se identifican tres grandes campos 
de acción que la investigación puede jugar: el primero de ellos la concibe 
como un paso previo necesario para que el proceso creativo del diseñador 
se haya nutrido de los conocimientos de otras disciplinas para hacer más 
efectivo su trabajo. En segunda instancia, la investigación sobre el dise-
ño estriba en la reflexión que agentes externos realizan sobre el proceso 
mismo de éste. Finalmente, la investigación a través del diseño postula 
que, reflexionando sobre algún proceso productivo de éste, se puedan 
generar conocimientos que ayuden a otras ciencias.

Por otro lado, Tena (2006) defiende una transposición de las pautas de 
la investigación científica hacia el proceso creativo del diseño gráfico 
orientado hacia la publicidad. Plantea que, así como la primera necesita 
definir un enfoque desde el cual aproximarse a un objeto de estudio con 
las especificidades apropiadas en sus pasos, el segundo tiene que accio-
nar de modo análogo para medir, a través de experimentos construidos 
a partir de una metodología científica, el impacto que tendrá una cam-
paña publicitaria; esto con la intención de modificar aquellos elementos 
que no estén funcionando para una adecuada transmisión del mensaje 
hacia el usuario final.

A su vez, siguiendo a Archer, Durán y Mancipe (2015) nos dan algunas 
pautas que podemos utilizar para reflexionar sobre lo necesario que re-
sulta la investigación dentro del diseño gráfico:

El aporte de Archer determinó el camino de la formación disciplinar 
de los individuos quienes más allá de potencializar sus habilidades 
cognitivas y el manejo de principios del diseño, deben formarse en 
procesos metodológicos con los cuales pueden entender el entorno 
en que habitan, el contexto, identificar problemas frente a la infor-
mación que requieren transmitir a través del diseño y las acciones 
de mejoramiento que se producen como resultado de la aplicación 
adecuada de la teoría y la práctica, de manera que proyecten al 
usuario en la experiencia de interpretar el significado presente en el 
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diseño, de esta manera la educación de los diseñadores cobra sen-
tido en las áreas de conocimiento descritas anteriormente. (p. 20)

De esta afirmación propuesta por la autora puede inferirse que dentro 
de estos procesos metodológicos a los que alude tiene que estar presen-
te la investigación no como un punto de partida exclusivamente, sino 
como una actividad permanente en cada etapa del diseño, pues de ese 
modo se podría tener un mejor desempeño en la consecución de objeti-
vos a lo largo de un proyecto de trabajo.

Las universidades construyen/reformulan planes y programas de estu-
dio para sus carreras en función del análisis que hacen de las necesidades 
y demandas del mercado. Si el diseñador gráfico, tal como hemos plan-
teado en un apartado precedente, es concebido en esencia en nuestro 
entorno como alguien que privilegia la dimensión práctica por encima 
de la reflexiva, se entiende que las carreras de esta disciplina le otorguen 
un estatus prioritario al primero de ellos. En este sentido, Pontis (2009) 
señala que el diseño gráfico, al ser una disciplina proyectual:

se caracteriza por ser primordialmente una enseñanza práctica, donde 
los ejercicios de aprendizaje se desarrollan en un espacio concebido 
para el “hacer-producir” (el taller). A pesar de que el trabajo de taller 
constituye el 58% de la enseñanza en Diseño Gráfico, su carga horaria 
es el doble de las del contenido teórico, constituido por clases teóricas 
y seminarios, configurando de este modo una base teórica poco desa-
rrollada en comparación con las ciencias sociales. (p. 8)

Lo que apunta la autora puede ser observado como el resultado de un 
largo proceso de retroalimentación que se da entre varios factores: en 
primer término, las imágenes del sentido común sobre lo que es el diseño 
gráfico; en segundo lugar, la concepción que el mercado tiene de esta 
disciplina; en tercer sitio, la propia percepción que sus profesionales han 
construido en torno a su práctica; finalmente, el papel que juega la estruc-
turación de los planes y programas de estudio en estas carreras. El estudiante 
ingresa esperando validar el presupuesto, enseñado en el entorno, de que lo 
práctico domina a lo teórico; y efectivamente ello suele ser así.

Además de esto, debe agregarse que en las instituciones educativas de 
nivel superior que ofertan carreras en diseño gráfico se presenta una 
mecánica análoga a la del mundo empresarial con respecto a los plazos 
de entrega de resultados: debido a la brevedad de los tiempos con los que 
operan tanto el personal administrativo como el docente, la logística pue-
de llegar a impedir la apertura de espacios en asignaturas que generen 
aproximaciones significativas hacia la investigación, incluso en aquellas 
destinadas al estudio de la metodología y el diseño investigativo. Así, la 
investigación se convierte en un componente de segundo orden dentro 
de la formación del diseñador gráfico.

 Repensar el papel de la 
universidad en la implementación 

de la investigación aplicada en 
diseño gráfico
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Estas premisas conllevan al desplazamiento de la investigación, tanto por 
parte del cuerpo docente como de los estudiantes, al considerar que ésta ne-
cesita demasiado tiempo que podría invertirse en mejorar los diseños en la 
práctica a través del uso de los software que cada día presentan innovaciones.

Éstas son algunas de las razones por las cuales los estudiantes hacen de 
lado la investigación que requiere procesos de planificación y ejecución 
más complejos y, por ende, una mayor cantidad de tiempo, lo cual llega 
a constituir un desafío para la organización de la esfera académica con 
las otras que integran su vida, entre ellas, la económica.

En este sentido, resulta necesario observar, al menos tangencialmente, 
que la situación económica por la que atraviesa América Latina en gene-
ral, y México en particular, mueve a los estudiantes universitarios a buscar 
fuentes de empleo, en su mayoría informales, para costear su formación 
académica y contribuir a los ingresos familiares (Llanos, 2019). En el caso 
de quienes estudian diseño gráfico, su conocimiento en el manejo de sof-
tware les permite realizar trabajos de ilustración, creación de tarjetas de 
presentación, invitaciones, pósteres publicitarios, gestión de redes socia-
les de pequeños comercios o de emprendimientos propios, entre otras 
actividades para la generación de ingresos. Por ello, es posible que se avo-
quen en mayor grado a esa tarea, que produce resultados más rápidos y 
tangibles, que a la investigación. Además, por su naturaleza de inmedia-
tez y el público no especializado al que van dirigidos, se puede considerar 
que estas modalidades de trabajo freelance no ameritarían implementar 
herramientas formales de investigación.

Por otra parte, el cuerpo docente en las instituciones universitarias puede 
llegar a reproducir estos esquemas que enfatizan el vínculo del diseño 
gráfico con la dimensión técnica, lo cual deviene en que no haya estra-
tegias claras y sólidas que lleven al estudiante a tomar conciencia acerca 
de la importancia de la investigación en el diseño. No obstante, si no hay 
una formación adecuada en los principios de la investigación aplicada 
al diseño gráfico, se corre el riesgo de diseñar sin rumbo, es decir, sin 
conocer las variables históricas, políticas, culturales, psicológicas, etc., a 
las que puede apelar el proceso creativo para generar un producto exi-
toso. De igual modo, sin la aplicación de una metodología científica en 
el diseño, tampoco se podría medir de forma pertinente el impacto que 
éste tiene en el público al que va dirigido.

Todo lo que se ha planteado hasta aquí sugiere que las personas res-
ponsables de la creación/modificación de planes de estudio de carreras 
en diseño gráfico, así como el personal docente, necesitan ser cons-
cientes acerca de la urgencia de cambiar el paradigma sobre el cual se 
construyen los perfiles de egreso de los estudiantes de diseño gráfico, 
enfatizando en la importancia de la investigación como un componen-
te esencial para la formación de diseñadores gráficos conscientes de la 
trascendencia de su actividad para con la sociedad.
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Modelo general de análisis del contenido

Descripción de evaluación cualitativa: Apreciación de expertos.

El análisis de la etapa cualitativa que corresponde a la fase denomina-
da apreciación de expertos representa el contexto del diseño gráfico y 
la investigación en la formación académica en México, definida por la 
visión de investigadores y representantes de diversas instituciones con 
amplia experiencia en el área. Los expertos seleccionados para esta fase 
de contexto, por un lado, son investigadores que desarrollan proyec-
tos de incorporación de métodos de investigación aplicados a proyectos 
multidisciplinarios en donde el diseño gráfico y la tecnología juegan un 
papel fundamental, y dirigen programas de licenciatura y/o posgrado. 
Por otro lado, participan constantemente en programas de acreditación 
y renovaciones de planes de estudio, lo que implica un impacto en la 
formación del diseñador.

Técnicas de evaluación

La intervención se desarrolló bajo un esquema de entrevista semiestruc-
turada en donde se definieron ejes generales de atención y objetivos 
particulares para la orientación de las preguntas. A continuación, se en-
listan las consideraciones guía en la entrevista.

Sector educativo:

 Tópico 1) Barreras que tiene el estudiante en considerar a la in-
vestigación como parte integral en un proceso de diseño.

 Tópico 2) Oportunidades de mejora dentro de los programas 
educativos orientados a la investigación aplicada al diseño gráfi-
co (practicabilidad).

 Tópico 3) Estrategias para relacionar estos procesos de investi-
gación en el diseño hacia el sector productivo.

Los tópicos anteriores se proponen como guía del contenido temático, 
mismos que representan sólo una propuesta para el seguimiento de un 
foro de discusión en formato virtual. Se considera el análisis de conte-
nido como la técnica para el tratamiento de datos (Sayago, 2007). En 
la figura 1 se representan las etapas para el análisis: en una primera, se 
define el objeto de estudio, en donde se orienta y delimita la investiga-
ción, contextualizando la problemática; en la segunda, la definición de 
la teoría, se determinan las categorías y subcategorías de análisis; en la 
tercera etapa, la operacionalización, se indica la validez de las categorías 
y subcategorías, priorizando dentro de toda la unidad de análisis (Víl-
chez, 2004); en la cuarta etapa, la selección del corpus, se definen las 
instancias discursivas, que para esta investigación se representan con 
video; en la quinta etapa, el análisis de contenido, se definen las formas 

 Diseño metodológico
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y la orientación del análisis, lo cual en el presente estudio se implementa 
clasificando los textos producidos; en la sexta etapa, la interpretación, 
se examina la concordancia entre los datos obtenidos de las entrevistas, 
en contraste con la fundamentación teórica; y en la séptima etapa, la 
explicación, se atiende la descripción de resultados. 

Del foro participaron siete expertos de diversos lugares geográficos de México, 
quienes tienen relación directa con la formación académica de diseña-
dores, así como también se vinculan con el liderazgo y seguimiento en 
proyectos de investigación relacionados con múltiples disciplinas cuyo 
eje central es el diseño gráfico. Los siete investigadores pertenecen al 
Sistema Nacional de Investigadores. Los expertos se encuentran adscritos a 
Instituciones de Educación Superior, como la Universidad Nacional Au-
tónoma de México, la Universidad de Guadalajara, la Universidad Autónoma 
de Baja California y el Centro de Estudios Universitarios Xochicalco.

En la tabla 1 se presenta la relación de expertos, su lugar de adscripción 
y el puesto que ocupan.

Figura 1. Proceso del análisis de contenido.
Fuente: Elaboración propia, adaptada de Sayago, 2007.
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Tabla 1. Relación de expertos de instituciones de educación superior 

Definición de categorías 

Para organizar el contenido de acuerdo con la participación de los ex-
pertos, se definieron tres categorías y subcategorías que corresponden a 
cada uno de los tópicos abordados en el foro, de manera que las categorías 
permiten ordenar con mayor precisión lo que cada uno de los expertos 
enuncia según corresponda, asociándolo con un tema en específico. 

En la tabla 2 se describen las categorías y subcategorías. Una asignación 
de código hace mención a la categoría.

Tabla 2.Categorías y subcategorías

Fuente: Elaboración propia.
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En las tablas 3, 4 y 5 se describen los objetivos de las subcategorías de 
análisis, respecto a la evaluación cualitativa: Apreciación de expertos.

Fuente: Elaboración propia.

Fuente: Elaboración propia.

Tabla 3. Categorías y subcategorías
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Tabla 4. Relación de categoría ADG y subcategorías

Fuente: Elaboración propia.
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En esta sección se realiza la interpretación del contenido, especificando 
la categoría y subcategoría a la que pertenece el texto. Posteriormente, 
se citan textualmente –indicados en letra cursiva– los textos de expertos 
que participaron en el foro, identificando con las siglas de la catego-
ría correspondiente y una numeración consecutiva cada aportación. 
Finalmente, se realiza una interpretación por categoría empleando los 
códigos de análisis en cada caso. Se analizaron un total de 23 participa-
ciones, las cuales se distribuyeron de la siguiente manera: la categoría 
1 de EPD se integró de siete participaciones, organizadas en las cinco 
subcategorías; en la categoría 2 de ADG, ocho participaciones ordenadas 
en ocho subcategorías; y en la categoría 3 de ADSP, ocho participaciones 
en las cinco subcategorías. 

 Resultados de la 
evaluación cualitativa

Tabla 5. Relación de categoría ADSP y subcategorías

Fuente: Elaboración propia.
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Categoría 1. Aspectos para considerar por el estudiante en la investiga-
ción aplicada al diseño gráfico EPD

Claridad en el objetivo de un proceso de investigación/formativa/co-
municación eficiente/pensamiento crítico/medición del diseño.

 EPD 01 No estamos acostumbrados a la medición/evaluación 
del diseño. En relación con una página web se debe estar reali-
zando un conocimiento profundo del diseño para generar con-
ciencia en la mejora de la propuesta del diseño. Generación de 
métricas para ser consciente del proceso de diseño, problemati-
zar para generar transición hacia la forma.  Nuevos materiales, 
transición del pigmento a lo digital. 

 EPD 02 Existir en la era de la inmediatez, respuesta inmedia-
ta, lo que fomenta que sus argumentos sean válidos sin tener 
un esquema que limite, no abiertos a la crítica o comparativas 
con métodos o procesos de pensamiento complejo. Flexibilidad 
ante los intereses comunes de los alumnos para poder seducir a 
los alumnos, humildad del investigador y su enseñanza-relación 
con el aprendiz. El mismo sistema educativo afecta la enseñanza 
del tema. Atender el discurso con el que nos dirigimos hacia los 
alumnos que sea del alcance del aprendiz. 

 EPD 03 Con respecto a universidades primarias, el tiempo y la 
falta de consideración de la academia/investigación formalizada 
en las universidades privadas. El proceso de conceptualización 
permite visualizar la necesidad de la investigación. 

 EPD 04 ¿Cuántos alumnos tienen conciencia de la importan-
cia de la investigación en el diseño? En las materias no se hacen 
conscientes a los alumnos de la importancia y la falta de difu-
sión por la importancia de la investigación una etapa temprana. 
Como investigadores no hacemos visibles los proyectos que se 
desarrollan para que los alumnos se interesen, con actividades 
prácticas, atractivas mientras participan.

 EPD 05 Creer en la posibilidad que tiene un alumno de ser un 
gran investigador. Los investigadores tenemos un alto porcenta-
je de responsabilidad si un alumno quiere o no quiere investigar, 
y es como le presentamos las cosas.

 EPD 06 Formativa, percepción de no necesaria la investigación, 
analizar cómo incidimos en la formación sobre la investigación 
en los alumnos. En ocasiones no trabajamos el lenguaje de los 
estudiantes para motivarlos por la investigación.

 EPD 07 La naturaleza de la formación, resulta trascendental la 
formación en posgrados.
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 EPD 08 Sin participación.

Los expertos indican que se necesita trabajar en estrategias para desa-
rrollar procesos de investigación a partir de proyectos multidisciplina-
rios, donde se identifique cada una de las etapas de dichos procesos, 
aplicados a resultados específicos que evidencien que ha funcionado el 
método. En el mismo sentido, contar con métricas que permitan medir 
el impacto del producto de diseño, de tal forma que se atienda la mejora 
hacia la experiencia de usuario. De esta manera, los expertos también 
reconocen la necesidad de involucrar a los estudiantes en los proyectos 
de investigación a cargo de docentes, en busca de incentivar la partici-
pación y conocimiento del alumno en los procesos investigativos con un 
fin práctico para el diseño gráfico, con miras a promover el estudio de 
posgrados formativos en investigación. Los académicos también abor-
dan la importancia de una comunicación efectiva con los estudiantes 
que permita el acercamiento natural entre investigador-aprendiz. 

Categoría 2. Áreas de oportunidad en los programas educativos de dise-
ño gráfico enfocados en los procesos de investigación ADG

Aprendizaje colegiado/socialización del conocimiento/proyectos inte-
gradores y prospectiva del diseño/tecnologías/formación transversal/
multidisciplinario/visión sostenible/empleadores/evaluación del con-
sumidor

 ADG 01 Es importante identificar temáticas tecnológicas como 
inteligencia artificial dentro de los conocimientos para abordar 
desde el diseño gráfico, involucrando al alumno no sólo en pro-
cesos técnicos, si no en metodologías y competencias relacio-
nadas con el análisis y diseño previo a la composición gráfica. 
Nuevos materiales, transición del pigmento a lo digital. 

 ADG 02 En UABC no se tienen asignaturas que fomenten el pen-
samiento crítico, o lógica, que ayuden a fomentar en el alumno 
la práctica de estar cuestionando en función de lo analizado o 
investigado. No estamos comparando la lectura de lo investiga-
do y nos concentramos en lo proyectual, y sólo se cuestiona por 
parte de un docente. Preocupa que no hace falta la mirada ex-
terna; como área de oportunidad es importante un ejercicio de 
foro de evaluación por público externo y que el estudiante se 
acostumbre a recibir la evaluación del mercado externo, es decir, 
al consumidor.

 ADG 03 Caso práctico colegiado es una forma que han encontra-
do de sumar a la mejora de los resultados. Cada materia aporta 
la parte de investigación que suma a un solo objeto de diseño. La 
percepción es que ha ayudado a la cultura del diseñador-alumno. 
“Culturizar” “Socialización del conocimiento”. 
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 ADG 04 Enseñar a nuestros estudiantes que hay una diferencia 
entre diseñar en, por y para el diseño. Investigar para diseñar, un 
enfoque muy puntual de la investigación del quehacer específico 
que trata de un proyecto. Red de conceptos que responda a la 
problemática que se va a resolver… Vincularse con otros profe-
sores, analizar y ser críticos, quitarle el enfoque de científico no 
va a generar conocimiento, enfocarse en que va a resolver un 
problema de diseño. Híbrido donde participen colegas de dife-
rentes asignaturas… confrontar la crítica. 

 ADG 05 Atreverse en el diseño de programas educativos según 
la prospectiva del diseño, tanto en la parte técnica como en la 
investigación. Por ejemplo, la inteligencia artificial no solamente 
incide en la parte práctica de la carrera, el diseñador actúa más 
como gestor y no técnico. 

 ADG 06 Ayudaría la elaboración de un brief o de herramientas que 
se utilicen de uso transversal en la formación del diseño, para ello se 
requiere la coordinación de la comunidad de docentes para saber 
qué se va a ir elaborando en cada nivel de manera gradual. Es un 
reto hacer proyectos multidisciplinares, pero sería importante 
saber qué se requiere desde cada área y cómo involucrar investi-
gación en proyectos de aplicación con los estudiantes. 

 ADG 07 Visión sostenible, incidencia en hacer proyectos a largo pla-
zo, analizar cuáles son los procesos que se involucran. Diseño 
de transición. En la UDG se realizaron cambios y nuevos planes 
de incidencia de la investigación en la Unidades de Aprendizaje, 
pero estamos a la expectativa de qué resultados se tengan. La 
investigación también se trabaja enfocando esfuerzos en un solo 
proyecto uniendo materias, de esta manera el estudiante tiene 
oportunidad de tener incidencia en investigación con más tiempo. 

 ADG 08 Oportunidad de hacer foros. Coincidencia entre em-
pleadores, habilidades técnicas, carencia de conceptualización, 
la parte de investigación, herramientas subjetivas. 

Los expertos observan la importancia del trabajo colegiado en la adopción 
de estrategias de manera conjunta entre docentes, encaminado hacia 
la toma de decisiones sobre la vida académica del estudiante. En este 
sentido, indican la necesidad de fomentar el pensamiento crítico-lógico 
como prioridad en competencias genéricas. En la Universidad de Gua-
dalajara se realizaron cambios en los nuevos planes de estudios que in-
ciden en la investigación, en prospectiva de evaluar los resultados. En 
términos de los expertos es necesario transitar hacia la incorporación de 
la inteligencia artificial, pero abordada desde el diseño gráfico, de ma-
nera que se socialice el trabajo colaborativo con las nuevas tecnologías. 
A su vez, los expertos coinciden en la importancia de la evaluación y 
medición de los resultados de diseño por medio de foros con consumidores 
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como parte de los ejercicios curriculares, lo que debe sumarse al desarrollo 
de herramientas de pensamiento, lenguaje y valores, entre otros aspectos. 

Categoría 3. Aspectos relacionados con el proceso de investigación para 
el diseño en el sector productivo ADSP

Claridad en un proceso de investigación en productos de diseño/rela-
ción alumno-sector productivo/vinculación de los Cuerpos Académicos 
con el sector productivo/estrategias de investigación/simulacros

 ADSP 01 Mucho tiene que ver cómo le damos difusión al trabajo 
que se realiza y cómo se ejecutan los procesos de vinculación. Es 
posible que con estrategias de divulgación de la ciencia o resul-
tados de investigación pueda hacerse una conexión con el sector 
productivo, también con nuestros estudiantes. Y como profeso-
res debemos reconocer qué podemos ofrecer a las empresas y 
cómo la investigación en diseño sea lucrativa y cómo llevar o 
comunicar el aspecto beneficioso que tiene la investigación por-
que se identifica como una corresponsabilidad. Es importante 
evaluar qué tanto las propuestas generan las comunicaciones 
visuales. Cuando se habla de investigación en diseño es impor-
tante darle mucho énfasis en la comunicación visual y el impacto 
que genera el producto de diseño. 

 ADSP 02 La incidencia con el tiempo de exigencia de la indus-
tria y los procesos académicos que son tan diversos es un reto, 
por lo que alinear estos procesos es de suma importancia. Es im-
portante considerar también al sector social, en medida de lo 
posible a través del diseño gráfico ser agentes de cambio social, 
y cómo el diseño gráfico, a través de una comunicación efectiva, 
puede erradicar malos hábitos, etc. También somos vendedores 
de ideas, de filosofías y de buenos hábitos. Hay parte del diseño 
que te hace feliz o estresado, los estudiantes deben saber que si 
los objetos de diseño no cumplen con su función, la experiencia 
no es buena para el usuario y puede frustrar o generar inquietu-
des. Es relevante pensar en la experiencia que tienen los usuarios 
con nuestros diseños.

 ADSP 03 Caso práctico colegiado es una forma que han en-
contrado de sumar a la mejora de los resultados. Cada materia 
aporta la parte de investigación que suma a un solo objeto de 
diseño. La percepción es que ha ayudado a la cultura del diseña-
dor-alumno. “Culturizar” “Socialización del conocimiento”. Do-
centes incorporados en el campo del sector productivo y no sólo 
en la academia. Proyectos desde el inicio de la formación como 
diseñadores relacionados con necesidades reales. Casos prácti-
cos. El servicio social como herramienta de inclusión en el sector 
productivo. En Xochicalco se invita a las empresas a la presenta-
ción de proyectos finales.
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 ADSP 04 No soslayar el contexto de las instituciones. Reflexionar 
como docente ¿de qué manera les estoy pidiendo los proyectos 
a los alumnos?, ¿o les pido que paralelamente hagan un borrador 
de las ideas, análisis del entorno, de planteamiento de negocio, 
seguimiento de un proyecto, escalonar actividades, o sigo una lí-
nea de proceso metodológico lineal? “Simulacro”. Si no saben usar 
el campo semántico de la disciplina, les pido que generen pro-
yectos enfocados al sector productivo funcionales y enfocados. 
Exigir un uso apropiado del campo semántico de la disciplina. 

 ADSP 05 La relación con el sector productivo es a través de 
nuestros estudiantes, y que cuando ellos lleguen a la industria 
lleguen con más herramientas para probar porque los tiempos 
se deben eficientar, porque los diseños se deben mejorar, com-
probar los conocimientos que desde la formación se plantean, la 
labor del docente y el investigador es promover y seguir traba-
jando e involucrando con los alumnos, sobre todo las formas de 
obtener datos, para que ellos tal vez vean la aplicación al legar al 
sector productivo.  

 ADSP 06 Motivar a los estudiantes con premiaciones a su trabajo 
o el reconocimiento, la vinculación del sector productivo con los 
CA es de suma importancia. Incentivar la investigación temprana 
con becarios.

 ADSP 07 Vinculación, que existe un diseño en coparticipación 
con las empresas. Considerando las etapas que tiene este pro-
ceso de investigación, trabajando directamente con el sector 
productivo en materia de exposición. Socializar la relevancia que 
tiene el diseño. 

 ADSP 08 En UABC se tiene una asignatura de proyecto integrador 
de la etapa terminal, que pueda ser como un “simulacro” inter-
disciplinario de varias asignaturas y que la aplicación sea real, 
también identificando la importancia de la investigación y cómo el 
método permitió llegar a una decisión creativa y cómo esto vali-
da cualquier objeto de diseño. 

Los expertos observan que los procesos de investigación para el sector pro-
ductivo no tienen visibilidad debido a la percepción del diseñador como un 
profesionista responsable de los aspectos técnicos de un producto de 
diseño y no como un gestor involucrado en las metodologías o procesos. 
Identifican la relevancia que existe de involucrar a los estudiantes en el 
sector productivo desde inicios de la carrera. Los expertos realizan intere-
santes aportaciones sobre estas áreas de oportunidad, una de ellas es la 
mejora en los procesos de vinculación en las instituciones, por ejemplo, 
utilizando el servicio social de los estudiantes como herramienta de vin-
culación y divulgación de los resultados de investigación, pues permite 
ser una estrategia de conexión con el sector productivo. Considerar la 



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 53

Año 8  No. 16 Octubre 2024                                           DOI: 10.32870/zcr.v8i16.221                                         ISSN: 2448-8437

experiencia de los usuarios, el sector social, así como las buenas prác-
ticas. En el Centro de Estudios Universitarios Xochicalco utilizan como 
estrategia la invitación a las empresas a la presentación de proyectos 
finales. Resolver problemáticas de la industria con necesidades reales 
desde el inicio de la formación como diseñadores, entre otros factores. 

En esta época marcada por la inmediatez, se necesita revisar con deta-
lle, periódicamente, los pilares sobre los que descansa el perfil de egreso 
de los estudiantes de diseño gráfico. Es verdad que todos los días surgen 
innovaciones en materia tecnológica que influyen en las maneras de diseñar 
y que, en la medida de lo posible, tendrían que ir incorporándose a la enseñan-
za dentro de las universidades, tal es el caso de la inteligencia artificial. 
No obstante, debe hacerse hincapié en que nuestra disciplina no sólo 
requiere de ese componente técnico en la formación, sino también del 
desarrollo de pensamiento crítico y habilidades de investigación que 
permitan a los diseñadores gráficos identificar y analizar las variables 
sobre las que desarrollarán su trabajo creativo.

Esto requiere de la implementación de estrategias de enseñanza-apren-
dizaje que fomenten la transversalidad entre las distintas asignaturas 
que conforman las carreras de diseño gráfico, y no sólo enunciativamente, 
sino que exista una planificación de proyectos en los que las compe-
tencias y los conocimientos adquiridos en cada materia sean puestos 
en marcha para la resolución de problemas y situaciones apegadas a la 
realidad o, de ser posible, reales, con lo que el término “práctica” ad-
quiera una connotación mucho más profunda que la mera utilización de 
herramientas tecnológicas. 

Asimismo, si se aspira a que la sociedad cambie su percepción respec-
to al diseñador gráfico, es necesario que formemos profesionales que 
demuestren en su práctica que llevar a cabo procesos de investigación 
aplicada puede generar resultados satisfactorios para la industria, los 
usuarios y los mismos emisores. 

Finalmente, replicar este ejercicio en otras instituciones podría enrique-
cer este trabajo, ya que en esta ocasión sólo se visualiza el contexto 
general del norte y centro del país.  
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 Resumen  Abstract
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La investigación desarrollada en el Laboratorio de Experimenta-
ción Multimedia (lem) de la Universidad Autónoma de San Luis 
Potosí (uaslp) se centra en comprender cómo las personas pro-
cesan y prestan atención a la información visual dispuesta en una 
página editorial. El estudio registra el comportamiento del ojo 
ante un estímulo, mediante el registro del proceso de visualiza-
ción, incluyendo el número de fijaciones, la duración de la mirada 
en áreas de interés y la densidad espacial de las fijaciones. El aná-
lisis se realiza mediante una prueba de rotación y seguimiento 
ocular utilizando un dispositivo denominado Eye Tracking, el cual 
aporta un patrón de exploración y el trabajo perceptual realizado, 
complementándose con un test para registrar las impresiones de 
los sujetos con respecto a lo observado. El objetivo principal es 
analizar la actividad perceptual generada ante los estímulos vi-
suales que manejan una lectura no-lineal, para ello se selecciona-
ron tres páginas editoriales de la revista Matiz Gráfico del Diseño 
Internacional, cuyas características compositivas se ubican en el 
diseño posmoderno. Los resultados proporcionan información 
valiosa sobre la percepción y el procesamiento de la información 
textual a partir de la composición de la página editorial y de los 
atributos tipográficos presentes.

The research developed at the Experimental Multimedia Labo-
ratory (EML) of the Autonomous University of San Luis Potosí 
(UASLP) focuses on understanding how people process and pay 
attention to the visual information on an editorial page. The study 
records the eye's behavior in response to a stimulus by recording 
the visualization process, including the number of fixations, the du-
ration of gaze in areas of interest, and the spatial density of fixa-
tions. The analysis is performed using a rotation and eye tracking 
test employing a device known as Eye Tracking, which provides an 
exploration pattern and the perceptual work carried out, in addi-
tion to a test designed to record the subjects' impressions of the 
observed material. The primary objective of this analysis is to 
examine the perceptual activity generated in response to non-li-
near visual stimuli. To this end, three editorial pages from Matiz 
Gráfico del Diseño Internacional were selected, exhibiting compo-
sitional characteristics typical of postmodern design. This analysis 
provides valuable insights into the perception and processing of 
textual information from the composition of the editorial page and 
the typographic attributes present.

Palabras clave:  diseño editorial, percepción visual, teoría Ges-
talt, Eye Tracking, experimento

A visual perception analysis of the postmodern editorial page
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 l diseño gráfico ha experimentado cambios significativos en 
el último cuarto del siglo xx. En contraste con la simplicidad 
predominante en la era moderna, se ha favorecido la adop-

ción de diseños saturados y fragmentados, priorizando la expresividad 
en detrimento de la simplicidad y el orden. Como afirma Meggs (2000), 
“El diseño y los diseñadores del estilo posmoderno plantearon un claro 
desafío al orden y claridad del diseño moderno” (p. 432). En este nuevo 
panorama, el diseño ya no se adhiere a una estructura jerárquica y lineal; 
en cambio, se compone de elementos interconectados y heterogéneos 
que generan resultados más complejos. Bajo esta perspectiva, Poynor 
(2003) destaca una serie de características distintivas del nuevo enfo-
que en el diseño gráfico, tales como: la fragmentación, la impureza de la 
forma, la falta de profundidad, la indeterminación, la intertextualidad, el 
pluralismo, el eclecticismo y un retorno a lo vernáculo.

El diseño editorial posmoderno se caracteriza por romper con las con-
venciones tradicionales y experimentar con una variedad de estilos, tipo-
grafías, colores y disposiciones. A diferencia de la rigidez y uniformidad 
del diseño moderno, el posmoderno busca la diversidad, la fragmenta-
ción y la intertextualidad, lo que lleva a nuevas formas de exploración 
y lectura. Por ello, se requiere llevar a cabo un desarrollo experimental, 
para someter a prueba estos procesos y determinar los elementos que 
entran en juego y su papel dentro de la composición.

En los años noventa en México, la revista Matiz Gráfico del Diseño In-
ternacional se convirtió en una propuesta editorial transgresora, apos-
tando por la ausencia de una estructura editorial tradicional; su diseño 
se basaba en relaciones intuitivas y espontáneas donde los elementos 
editoriales dejaban de tener una jerarquía convencional, con el objetivo 
de encontrar nuevas relaciones espaciales o visuales mediante la des-
articulación de la página. Es así como el aspecto formal y expresivo se 
impuso sobre la función básica del texto que busca comunicar mediante 
una estructura, un orden y, sobre todo, la legibilidad del contenido. La 
disposición intuitiva de los elementos editoriales, en función de su as-
pecto formal, tiene como intención la búsqueda de nuevas relaciones y 

 Introducción
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vínculos en la información. “Como la palabra misma indica, el propósito 
de —deconstruir— es desmontar un espacio racionalmente estructura-
do de modo que se obligue a los elementos que se encuentran en él a 
establecer nuevas relaciones entre sí” (Samara, 2004, p. 122).

Es importante observar lo que ocurre cuando se modifica la informa-
ción que en circunstancias normales se esperaría encontrar en un pun-
to determinado: se genera una conexión verbal que no existía. Según 
Samara (2004), la confusión visual que se produce resulta interesante, 
ya que la estructura y sus jerarquías tradicionales se modifican y cam-
bian de función. 

Por ello, el presente artículo se centra en el análisis del proceso de per-
cepción visual, con la finalidad de comprender cómo las personas pro-
cesan y prestan atención a la información visual, mediante el registro 
y la medición de la forma en la que el ojo reacciona ante los distintos 
estímulos visuales que componen la página. Se emplea una prueba de 
rotación y seguimiento ocular utilizando un dispositivo especializado 
(Eye Tracking) para el registro del proceso de visualización que con-
templa el número de fijaciones, la duración de la mirada en áreas de 
interés y la densidad espacial de las fijaciones. El análisis aporta un patrón 
de exploración y el trabajo perceptual realizado, complementándose con 
un cuestionario (test) para registrar las impresiones de los sujetos con res-
pecto a lo observado.

El objetivo principal es analizar la actividad perceptual generada ante 
los estímulos visuales que manejan una lectura no-lineal, para ello se 
seleccionaron tres dobles páginas editoriales de la revista Matiz, cuyas 
características compositivas se ubican en el diseño posmoderno. Los 
resultados proporcionan información valiosa sobre la percepción y el 
procesamiento de la información textual, a partir la composición de la 
página editorial y de los atributos tipográficos presentes en el diseño.

 Organización visual 
en el diseño

El diseño, intrínsecamente vinculado a la imagen, se encuentra moldeado 
por la importancia atribuida al sentido visual. Este enfoque conceptualiza 
la realidad y el mundo como experiencias esencialmente visuales, propo-
niendo que la visualización sólo puede representarse subjetivamente, sin 
adherirse a criterios objetivos preexistentes (Zimmermann, 1998). Sin 
embargo, uno de los desafíos fundamentales dentro del ámbito del dise-
ño reside en que la teoría que respalda esta disciplina se basa en gran 
medida en la estética y la percepción visual, abordadas desde una pers-
pectiva cualitativa. Por lo tanto, muchos de sus principios, leyes y fun-
damentos no han sido sometidos a experimentación y registro desde 
lo cuantitativo.

La psicología Gestalt ha generado una serie de principios fundamenta-
les para abordar el complejo fenómeno de la organización perceptiva, 
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centrándose el proceso de integración de estímulos en la conciencia. 
Según esta teoría, es el observador quien articula, jerarquiza y ordena 
el material percibido, dado que “las formas de la realidad están amal-
gamadas unas con otras y rara vez se encuentran independientes” 
(Villafañe, 1985, p. 58). La teoría destaca que las formas que exhiben 
regularidad, simetría y simplicidad, además de contar con una organi-
zación y estructura que cumplen con estas condiciones, son las que 
poseen una mayor pregnancia (Dondis, 1992).

Actualmente, los avances tecnológicos han facilitado la utilización de 
herramientas como el Eye Tracking para realizar un seguimiento ocular 
detallado; esto abre posibilidades para la realización de experimentos 
diseñados para poner a prueba las teorías establecidas. En años recien-
tes, se ha observado un notable aumento en el empleo de instrumentos 
que permiten un registro más científico de los procesos perceptuales. 
Este fenómeno ha llevado a una reevaluación en diversas áreas, incluido 
el diseño (Blascheck et al., 2014).

 Organización perceptiva 
de estímulos

La percepción, en esencia, se refiere a la habilidad que poseemos para 
adquirir información del entorno, basándonos en los datos que nuestros 
sentidos captan y traducen. En el contexto del diseño, la percepción vi-
sual juega un papel crucial, ya que es la que otorga significado a la infor-
mación que es captada por el ojo y posteriormente interpretada por el 
cerebro. Este proceso implica el establecimiento de una serie de relacio-
nes isomórficas entre el campo visual, representado por la información 
visual captada, y el campo cerebral, donde se lleva a cabo la interpreta-
ción y comprensión de dicha información.

El psicólogo Irvin Rock (1985), centrado en el campo de la percepción 
visual y la psicología cognitiva, identificó tres corrientes principales de 
pensamiento que exploran la percepción: la teoría de la inferencia (es-
trechamente ligada a la perspectiva empirista), la teoría de la Gestalt 
(asociada a la tradición que resalta las tendencias innatas de la mente) 
y la teoría del estímulo (vinculada a la tradición que busca establecer 
correspondencias entre variables físicas y sensoriales, a veces conocida 
como enfoque psicofísico). En este estudio, se optó por utilizar la se-
gunda corriente, dado que ha desempeñado un papel significativo en los 
campos del arte y el diseño.

Las unidades enteras que percibimos —por ejemplo, una melodía o 
la forma de un objeto— no son sólo el resultado de un proceso de 
organización que unifica unos elementos del mundo más bien que 
otros. Los elementos de estas unidades están relacionados entre sí 
hasta el punto de crear una configuración cuyas propiedades no re-
siden en las partes. (Rock, 1985, p. 11) 



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Referente || 62

Año 8       No. 16     Octubre 2024                                           DOI: 10.32870/zcr.v8i16.235                                ISSN: 2448-8437

Se destaca que la percepción no se limita a la simple suma de partes, el 
proceso perceptivo aborda el entendimiento que crea la interrelación 
entre elementos, a partir de una entidad única, con propiedades que 
no se encuentran en ninguna de las partes por separado. En el contexto 
de la percepción visual, por ejemplo, podría aplicarse a cómo no sólo 
reconocemos líneas, colores o formas individualmente, sino cómo su in-
teracción crea una imagen completa con características distintivas que 
van más allá de esos elementos por sí solos. Rock (1985) destaca, preci-
samente, la importancia de comprender la percepción como un proceso 
integral, donde la relación entre los elementos desempeña un papel fun-
damental en la formación de nuestra experiencia perceptual. En el caso 
de la página editorial, ésta funciona como un sistema en el que se esta-
blecen jerarquías tipográficas que se perciben como un todo integral.

El proceso perceptivo, precisamente, se inicia con la captación de los 
rasgos estructurales destacados y globales, los cuales constituyen la 
base primaria para la percepción. La visión opera mediante la experien-
cia, generando un esquema correspondiente de formas generales que 
no sólo se aplica al caso individual en ese momento, sino que también 
es extensible a un número indeterminado de casos similares. La forma 
perceptual surge de la interacción recíproca entre el objeto material, el 
medio luminoso que sirve como transmisor de información y las condicio-
nes presentes en el sistema nervioso del observador (Arnheim, 1976).

 La teoría Gestalt y sus leyes 
de organización visual

Con el fin de clarificar la estructura de la organización Gestalt, se han 
establecido diversos principios organizativos que pueden clasificarse en 
dos grandes categorías (Cuevas Riaño, 2010): a) los Principios de Agru-
pamiento y b) los Principios de Diferenciación. Los primeros engloban las 
leyes destinadas a crear condiciones óptimas para que los objetos dentro 
de una escena tiendan a formar grupos significativos o con sentido. Estos 
principios incluyen las leyes de pregnancia, semejanza, buena continua-
ción, proximidad, vinculación, destino común, cerramiento, inclusividad 
y articulación sin restos. Por otro lado, los Principios de Diferenciación 
se refieren a las normas basadas en la experiencia del observador, las 
cuales ayudan a discernir los objetos significativos de la escena respecto 
a los que no lo son. Estos principios están directamente vinculados con 
las leyes de figura-fondo, familiaridad y contraste.

Parece ser que las cosas que vemos se comportan como totalidades. Por 
un lado, lo que se ve en una particular zona del campo visual depende en 
gran medida de su lugar y función dentro del contexto total; por otro, la 
estructura del conjunto puede verse alterada por cambios locales. Esta 
interacción del todo y la parte no es automática ni universal. Una parte 
puede verse o no afectada apreciablemente por un cambio operado en 
la estructura total, y un cambio de forma o color puede tener escaso efecto 
sobre la totalidad si se sitúa, por así decirlo, al margen de lo estructural. 
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Todos éstos son aspectos del hecho de que todo campo visual se com-
porta como una Gestalt (Arnheim, 1976).

Los principios de organización gestáltica permiten entender que, en la 
creación de una página editorial, se generan esquemas de organización 
de la forma, en donde los rasgos salientes no sólo determinan la iden-
tidad del objeto percibido, sino que además hacen que se nos aparezca 
como un esquema completo e integrado que es captado de una manera 
determinada por el sentido de la vista, generando, en este caso, un or-
den de exploración y de lectura. Cuando una imagen es captada por los 
ojos, estos se limitan a agrupar o subdividir esa forma dada, mediante un 
ejercicio que sintetice su estructura a lo más simple, regular y simétrica 
como sea posible, para ser identificada y recordada. Por tanto, en este 
proceso entran en juego tanto los principios de agrupamiento como los 
de diferenciación.

 Desarrollo experimental 
y método

Para estudiar la exploración de la página de manera perceptual se rea-
lizó un experimento de seguimiento ocular, usando como estímulo una 
doble página editorial perteneciente al diseño posmoderno. 

El proceso de percepción consiste básicamente en organizar las diversas 
piezas de información visual que llegan a la retina, lo cual requiere de la 
agrupación de piezas distintas en unidades coherentes para ser percibi-
das como objetos. Para la medición perceptiva de los casos a analizar, 
se usó el aparato Eye Tracking, que detecta el número de fijaciones que 
realiza el observador, las áreas donde el sujeto fija su atención, el tiempo 
de duración de las fijaciones y el orden en que realiza su exploración vi-
sual. El registro se llevó a cabo con el software Gazepoint, el cual realiza 
un cálculo de los elementos físicos que destacan en una imagen a partir 
de sus características constitutivas en cuanto a la organización de la 
forma y su percepción visual.

Estímulo

Para el desarrollo experimental se tomó como estímulo visual una 
muestra de tres dobles páginas editoriales de la revista Matiz Gráfico 
del Diseño Internacional, pertenecientes a la corriente posmoderna en 
el diseño (véanse las figuras 1 [P1], 2 [P2] y 3 [P3]), caracterizadas por 
su composición y sus variados niveles de atención que generan un orden 
distinto de lectura y exploración visual.
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Figura 1. [P1]. Páginas 18 y 19 de la revista Matiz Gráfico del Diseño 
Internacional. 
Fuente: Matiz Gráfico del Diseño Internacional, 1998.

Las páginas son seleccionadas a conveniencia, tienen la particularidad de 
contar con elementos similares en su constitución y una estructura orga-
nizativa afín para mantenerlas en igualdad de condiciones. Los resultados 
obtenidos en la fase experimental se describen y se interpretan sobre la base 
de la teoría Gestalt, a partir de los gráficos de fijaciones que genera el estu-
dio (véanse las figuras 4, 5 y 6), en donde su análisis permite observar la 
forma en la que se percibe un estímulo visual dentro de la composición; las 
rutas sacádicas que proporcionan el orden de exploración y la densidad de 
las fijaciones en las áreas de la imagen para determinar la concentración 
de fijaciones en el estímulo. El registro realiza un cálculo de los elementos 
físicos que destacan en una imagen a partir de sus características constitu-
tivas en cuanto a la organización de la página y su percepción visual.

Figura 2. [P2]. Páginas 28 y 29 de la revista Matiz Gráfico del Diseño 
Internacional.
Fuente: Matiz Gráfico del Diseño Internacional, 1997.
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Figura 3. [P3]. Páginas 38 y 39 de la revista Matiz Gráfico del Diseño 
Internacional.
Fuente: Matiz Gráfico del Diseño Internacional, 1997.

Requerimientos técnicos

En la actualidad existen nuevas tecnologías que sirven para el análisis de la 
imagen y sus propiedades perceptuales. Dentro de la investigación que se 
realiza en la Facultad del Hábitat de la Universidad Autónoma de San Luis 
Potosí, se contempla la línea de Percepción Visual. Para realizar investi-
gaciones en esta área se cuenta con el Laboratorio de Experimentación 
Multimedia o lem, en donde se utilizan aparatos y software especializa-
do para el seguimiento ocular, lo que ha permitido llevar a experimenta-
ción principios de diseño que se abordan desde la teoría Gestalt.

Las imágenes de las dobles páginas se utilizaron en formato JPG, para su 
proyección en la pantalla de la computadora. Cada estímulo se visualizó 
en un monitor DELL de 24 pulgadas modelo E2414H con una resolución 
de 1600 x 900 pixeles a 100 dpi., con un perfil de color sRGB IEC61966-
2.1; adicionalmente, se utilizó el Eye Tracking, aparato que registra los 
movimientos realizados el ojo al llevar a cabo una exploración visual. 

La información arrojada sirve para analizar los procesos de organización 
y reconocimiento visual que se efectúan en la composición del cartel. Se 
registraron las rutas sacádicas y el número de fijaciones, con la finalidad 
de registrar y medir la forma en la que el ojo capta los estímulos visuales 
que aparecen en cada caso analizado (véase las figuras 1 [P1], 2 [P2] y 
3 [P3]).

Para el registro del seguimiento ocular, en este experimento se em-
pleó el modelo Gazepoint GP3, aparato que funciona por medio de luz 
infrarroja y una cámara que sirve para captar la posición de los ojos 
en la pantalla de la computadora. Para el registro y análisis de datos 
se utilizó el software Gazepoint, el cual detecta los ojos mediante un 
algoritmo matemático y grafica su posición en los ejes X y Y, arrojando 
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como resultado el número de fijaciones y su tiempo de duración, datos 
que sirven de base para determinar la densidad espacial de fijaciones en 
las áreas de interés.

Sujetos 

En un estudio de percepción visual (Qualitative eyetracking: watching 
gaze replays) son necesarios, como mínimo, seis sujetos para poder ana-
lizar el comportamiento del ojo con Eye Tracking (Pernice y Nielsen, 
2009); partiendo de este dato, se decidió conformar el experimento 
contemplando 10 sujetos por cada una de las pruebas (P1, P2, P3), 
alumnos de la Facultad del Hábitat de la Universidad Autónoma de San 
Luis Potosí, quienes tienen conocimientos de diseño.

Procedimiento

La finalidad de esta investigación consiste en detectar en qué punto de 
la página el sujeto fija la mirada y por cuánto tiempo lo hace, así como 
las rutas de exploración que emplea. El experimento comienza reali-
zando una prueba de calibración y análisis de visión, para un rango de 
agudeza visual entre 20/30 y 20/20. El sujeto debe permanecer frente 
al Eye Tracking, sin mover la cabeza, solamente los ojos, para que el apa-
rato pueda detectarlo en todo momento; posteriormente, se expone 
ante el individuo una imagen de control, la cual es una lámina blanca con 
un punto al centro de la pantalla, con la finalidad de situar el inicio de la 
exploración de todos los sujetos al centro de la imagen; posterior a ello, se 
presenta al sujeto la página seleccionada como estímulo, con un tiempo 
de duración de la exploración visual de 15 segundos (15000 ms).

Cada una de las tres pruebas (P1, P2, P3) recaba una serie de datos, 
como: número de identificación del sujeto, género, tiempo, inicio de la 
fijación (Fixstart), duración de la fijación (Fixduration), posición en el 
eje X de la fijación (FixX), posición en el eje Y de la fijación (FixY). A 
partir de los datos de visualización en las páginas se obtuvo material, 
tanto visual como numérico, para hacer el análisis y la interpretación 
de los resultados. Al terminar el experimento se aplicó un cuestionario 
para recabar datos relacionados con la experiencia perceptual del sujeto 
y su captación durante la prueba. En este cuestionario se les preguntó a 
los sujetos lo siguiente: “¿Percibiste un orden en la estructura de la pá-
gina?, ¿Es fácil de leer?, ¿Consideras que la información está ordenada?, 
¿Detectas diferentes niveles de atención en la página?, ¿Qué elementos 
de la página sobresalen?”, esto con la finalidad de afianzar los resultados 
obtenidos con el Eye Tracking.

 Resultados Para la interpretación de resultados, la información se sintetiza en una 
serie de tablas que contienen datos relacionados con las fijaciones (Fix) 
realizadas por los sujetos y el registro de duración de las fijaciones (FixD) 
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en las áreas de interés (aoi), así como la síntesis del test, aplicado a los 
sujetos de manera posterior al experimento, el cual aporta información 
cualitativa, a partir de la percepción personal de los participantes.

Prueba 1

En la primera prueba (P1), según el promedio de las fijaciones por áreas 
de interés (aoi), se muestra que existe una competencia visual entre 
el título del artículo (59 fix), ubicado en la página izquierda y las pa-
labras resaltadas de la página derecha (61 fix). El título se ubica en la 
parte inferior, aunque no cumple con la función tradicional, resalta por 
su composición y tamaño con respecto a los otros atributos tipográficos 
presentes en la página. Las palabras que aparecen resaltadas por atribu-
tos como el tamaño y peso visual, así como por el estilo de la tipografía, 
se convierten en puntos focales porque generan un promedio alto de 
fijaciones, como área de interés, lo que se puede observar en la gráfica 
de fijaciones (véase la figura 4). Esto se debe a que ambas áreas han 
sido decodificadas por los sujetos, al ser textos breves que se pueden 
leer de manera rápida.

Lo mismo sucede con el área correspondiente a la letra capitular (25 
fix), que aparece en la página izquierda. Ésta cumple con su función de 
guiar al sujeto hacia el inicio del párrafo; sin embargo, la concentración 
de fijaciones se debe a que dentro de ella se ubica el nombre del autor 
del artículo, por tanto, el sujeto realiza un proceso de lectura y decodi-
ficación de información.

En relación con las cajas de texto (48 y 31 fix), dado que se trata de una 
exploración visual, concentran fijaciones; sin embargo, al no decodificar 
el sujeto la información a través de la lectura, terminan por ser menores 
y breves, como se puede observar en la gráfica de fijaciones (véase la 
figura 4). El registro visual sirve para poner de manifiesto si el sujeto 
solamente se centró en observar un elemento o si realizó un proceso de 
decodificación del texto.

La teoría Gestalt señala que la pregnancia se localiza en el círculo rojo 
(imagen), el cual funciona como un estímulo visual atrayente por su for-
ma, posición y color; sin embargo, en la exploración que realizaron los 
sujetos, esta área se ubica en un rango medio (35 fix), lo que indica que 
es punto focal, aunque no contiene información para decodificar porque 
se trata de una textura tipográfica que sirve solamente como ornamento.

Por último, se detectó que la nota (6 fix) que aparece en la página iz-
quierda tiene un bajo nivel de anclaje visual, pese a que se encuentra re-
saltada con un grosor mayor al cuerpo de la tipografía de la caja de texto 
2 (31 fix); adicionalmente, el sentido invertido del texto no favorece a la 
lectura, por tanto, el ojo no se detiene en este elemento editorial.
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Tabla 1. Fijaciones por sujeto en áreas de interés en P1

Fuente: lem, 2024.

En relación con el tiempo de duración de las fijaciones (FixD) en P1, 
resalta que la caja de texto 1 captó por mayor tiempo la mirada de los 
sujetos (65847 ms), seguido por las palabras resaltadas de la página 
derecha (51227 ms), lo que indica que éstas generan anclaje visual, 
aunque la caja enfrenta al sujeto a un proceso de decodificación a tra-
vés de la lectura, lo que implica mayor tiempo. Lo mismo pasa con la 
capitular (32316 ms), la imagen del círculo rojo (28345ms) y el título 
(22912 ms), que son elementos atrayentes y, por tanto, son percibidos 
de manera rápida. Por su parte, la caja de texto 2 (22591 ms) tiene más 
fijaciones que la capitular; sin embargo, el tiempo de duración de las fija-
ciones se ubica por debajo, mostrando que este elemento no genera un 
fuerte anclaje en la exploración visual. Mientras que la nota (18236 ms) 
cuenta con un número bajo de fijaciones debido a su orientación incó-
moda para la lectura, lo que ocasiona que, la duración de las fijaciones, 
en reciprocidad, también sea corta (véase la tabla 2).
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Tabla 2.  Tiempo de duración de las fijaciones por sujeto en áreas de interés en P1

Fuente: lem, 2024.

Con la finalidad de complementar los datos numéricos, se generó una 
gráfica que ubica la densidad espacial de las fijaciones en las distintas 
áreas de interés (figuras de color), en la cual se puede observar, de ma-
nera gráfica, el comportamiento de los datos que registran las fijacio-
nes (puntos) y su tiempo de duración (tamaño del punto). La imagen 
muestra de manera clara las concentraciones de las fijaciones en las 
áreas de interés examinadas (véase la figura 4).

Figura 4. Gráfica de fijaciones (Fix) y tiempo de duración por área de 
interés en P1. 
Fuente: lem, 2024.
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Para cruzar la información de los datos numéricos de las tablas se realizó 
el vaciado del test aplicado al final del experimento, del cual se despren-
den una serie de datos cualitativos que corroboran el comportamiento 
visual de la mirada registrado cuantitativamente. Se puede señalar que 
los sujetos perciben a la doble página con una estructura e información 
desordenada, difícil de leer; y detectan que hay diferentes niveles de 
atención en la página, lo que implica jerarquías. Los elementos que so-
bresalen, según los sujetos participantes, son el círculo rojo, el título, los 
subtítulos, la tipografía en negrita, los textos grandes; y también resal-
tan dos elementos que no aparecen en el registro: uno corresponde al 
acomodo del texto, refiriéndose a su disposición inclinada, y el otro se 
relaciona con los elementos de la contraforma (partes de un círculo y un 
triángulo, bloque negro), los cuales poseen un peso marcado en la com-
posición. La mayoría de los participantes consideran que la doble página 
está desordenada y no posee un orden claro de lectura, ya que la página 
cuenta con demasiados elementos formales que generan competencia 
visual; adicionalmente, señalan que es poco ergonómica la lectura debi-
do al texto inclinado.

Tabla 3. Tabla de resultados, test de seguimiento ocular en P1
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Fuente: lem, 2024.

Los datos cuantitativos registrados durante el experimento pueden 
corroborar algunos de los aspectos que los usuarios observaron cua-
litativamente, como la percepción de una estructura desordenada, la 
atención diferenciada a ciertos elementos como la caja de texto 1, las 
palabras resaltadas y la capitular, que concentraron la mayor duración 
de las fijaciones y, por otra parte, la dificultad para encontrar un orden 
claro de lectura, ya que los elementos antes mencionados se encuen-
tran de manera dispersa.

Prueba 2 

En la segunda prueba (P2), las fijaciones se concentran en la caja de tex-
to 1 (59 fix), principalmente (véase la figura 5) en las primeras líneas, 
lo que indica que los sujetos comenzaban a leer el texto. En la caja de 
texto 2 se concentran en menor medida las fijaciones (30 fix), debido al 
mayor número de elementos que entran en juego en la página izquierda 
para la exploración visual (palabras resaltadas, tablas, texto resaltado).

Las palabras resaltadas son elementos visuales que generan anclaje para 
el ojo, las fijaciones (48 fix) demuestran que llaman la atención por su 
peso visual centrado en el color, así como por su contenido, el cual es 
susceptible de decodificación por parte del sujeto.

El título (23 fix), dispuesto al inicio de la página izquierda, concentra un 
número considerable de fijaciones, dado que es el primer elemento de 
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la página, y se lleva a cabo un proceso de lectura. La capitular (10 fix), 
que se encuentra entre el título y la caja de texto 1, tiene poco anclaje 
visual, pese a que es un elemento que cuenta con un tamaño y peso 
considerables, lo que indica que se ve, pero no se invierte tiempo en 
su decodificación. En esta doble página, a diferencia de la prueba 1, se 
cuenta con un texto más cercano a una diagramación tradicional, por 
tanto, el orden de lectura es similar, aunque se encuentre fragmentada 
la composición.

En la tabla (17 fix), ubicada en el lado derecho, las formas llaman la 
atención del sujeto, al ser un muestrario de tipografía. Además, su posi-
ción aislada le ayuda a captar la atención, ya que se encuentra separada 
de la caja de texto y de los otros elementos componentes de la página. 
Sin embargo, es importante señalar que, pese a tener fijaciones, algunos 
sujetos la pasaron por alto.

Por último, es necesario mencionar que los folios (3 fix) no pasaron in-
advertidos por algunos sujetos. Pese a su posición en la página, tamaño y 
peso visual, se trata de elementos que igualmente se visualizaron, aun-
que sus fijaciones fueran pocas.

Tabla 4.  Fijaciones por sujeto en áreas de interés en P2

Fuente: lem, 2024.

En relación con el tiempo de duración de las fijaciones (FixD) de P2, la 
caja de texto 1(27763 ms) captó por mayor tiempo la mirada de los 
sujetos (véase la figura 5), ya que cuenta con fijaciones en el inicio del 
texto, lo que señala que el sujeto estaba comenzando a leer el texto; en 
segundo término, las palabras resaltadas (15617 ms) generan también 
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un alto anclaje visual por su tamaño y peso; y el título (11778 ms), por 
su ubicación dentro de la página y por ser un elemento aislado, que adi-
cionalmente se lee, también concentra el tiempo de las fijaciones. En el 
caso de la tabla de texto 2 (11024 ms) se indica una exploración, mas 
no un proceso de lectura, por ello, el tiempo de duración de las fijaciones 
es corto. La tabla (7552ms) es un muestrario de tipografías, por ello, se 
explora rápidamente y tiene una concentración baja de fijaciones con 
un tiempo de duración reducido. Finalmente, la letra capitular (4451), 
al concentrar pocas fijaciones, cuenta con un promedio de duración más 
corto, debido a que lo circundan elementos que generan mayor atención.

Tabla 5. Tiempo de duración de las fijaciones por sujeto en áreas de interés en P2.

Fuente: lem, 2024.

La siguiente gráfica ubica la densidad espacial de las fijaciones en las dis-
tintas áreas de interés en P2. Muestra, de manera visual, el comporta-
miento de los datos con respecto a las concentraciones de las fijaciones 
en las áreas de interés examinadas (título, cajas de texto1 y 2, capitular, 
palabras resaltadas y tabla).
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Figura 5. Gráfica de fijaciones (Fix) y tiempo de duración por área de 
interés en P2. 
Fuente: lem, 2024.

En el vaciado del test correspondiente a P2, se puede señalar que los su-
jetos perciben la doble página con un nivel de orden estructural acepta-
ble, con información medianamente ordenada y un grado admisible de 
facilidad para la lectura, por medio de las jerarquías visuales que se dan 
a través de los diferentes niveles de atención presentes en la página. Los 
participantes en el experimento consideran que los elementos que so-
bresalen son: la letra capitular, los títulos y las palabras resaltadas. Es im-
portante mencionar que los sujetos señalan la aparición de un atributo 
atrayente visualmente, el cual se sitúa en la fragmentación del texto, a 
nivel compositivo; ésta hace que se perciba a la página como desestruc-
turada por el grado de ruptura y desface que se presenta en las cajas de 
texto y el nivel de contraste marcado entre los elementos componentes 
de la página (véase la tabla 6).

Tabla 6. Tabla de resultados, test de seguimiento ocular en P2
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Fuente: lem, 2024.

Con respecto a esta segunda prueba, las percepciones de los usuarios 
se relacionan con los datos de la duración de las fijaciones en cuanto a 
diferentes elementos de la página. Así, cuando se señala la doble página 
con un nivel aceptable de orden estructural, esta percepción se relacio-
na con la duración de las fijaciones en la caja de texto 1, título y capitu-
lar, que son elementos que se agrupan en la página izquierda; por otra 
parte, hay elementos que sobresalen, como las palabras resaltadas, que 
concentran una alta duración y cantidad de fijaciones porque son un 
punto focal por tamaño y posición. Finalmente, en el caso de la capitu-
lar, en el test se menciona como un elemento sobresaliente, aunque la 
cantidad de fijaciones en esta área sean pocas y su duración corta.

Prueba 3

En la tercera prueba (P3), la mayor cantidad de fijaciones registradas 
se ubica en el área ocupada por las texturas (92 fix), ya que son ele-
mentos con un carácter más visual que textual, de manera que la letra 
se convierte en una composición compleja que funciona como imagen 
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(véase la figura 6). Así, el sentido del texto se transforma a través de la 
repetición y el empalme.

Figura 6.  Gráfica de fijaciones (Fix) y tiempo de duración por área de 
interés en P3. 
Fuente: lem, 2024.

La caja de texto 1 (40 fix), ubicada en la parte superior izquierda, mues-
tra un proceso de lectura; por tanto, concentra una mayor cantidad de 
fijaciones, a diferencia de la caja de texto 2 (11 fix). La caja de texto 3 
(25 fix), ubicada en la página derecha, muestra una considerable con-
centración de fijaciones, lo que indica que hay una actividad de decodi-
ficación del texto.

Por otro lado, la imagen (19 fix), ubicada en la parte superior derecha, 
es un elemento de anclaje, ya que presenta concentración de fijaciones 
debido a su posición y peso dentro de la composición de la página edito-
rial. La gráfica muestra que se realizó un proceso de decodificación por 
parte de los sujetos.

La tabla (35 fix), que aparece en la parte inferior derecha, muestra una 
serie de palabras clave relacionadas con el contenido del artículo, éstas 
fueron leídas por los sujetos, de ahí el número importante de fijaciones 
y su tiempo de duración (véase la figura 6). Según la gráfica, se puede 
apreciar que los sujetos pasaron el mayor tiempo en esta área, ya que se 
pusieron a leer cada una de las palabras que ahí aparecen.

Además, las notas (22 fix) resaltadas cumplen con su función de ser un 
énfasis en el diseño editorial, pues dentro de la página se convierten en 
puntos de resalte, ya sea por el color o por la posición que ocupan; sin 
embargo, los sujetos (aun cuando las vieron) no ahondaron en su lectura 
porque éstas terminan por adquirir su carácter de información adicional.
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Finalmente, el folio (3 fix) casi pasa inadvertido. Sólo dos sujetos reali-
zaron fijaciones en este elemento. Su ubicación y su peso no lograron 
llamar la atención necesaria de los participantes en el experimento.

Tabla 7. Fijaciones por sujeto en áreas de interés en P3

Fuente: lem, 2024.

En relación con el tiempo de duración de las fijaciones (FixD) en P3, se 
encontró que el área correspondiente a la textura (32206 ms) acumula 
el mayor porcentaje de tiempo; mientras que en segundo lugar se ubi-
ca el área denominada tabla (18353 ms). El promedio de tiempos está 
en relación con el número de fijaciones; sin embargo, las fijaciones con 
mayor duración (véase la figura 6), aunque sean menos, se ubican en la 
tabla, ya que ésta contiene palabras aisladas relacionadas con conceptos 
del contenido del texto y son leídas por los sujetos, a diferencia de las 
texturas, que tienen un carácter decorativo y, por tanto, más visual. La 
caja de texto 1 (16892 ms), al ser la primera caja de texto, concentra 
fijaciones por mayor tiempo, ya que se comienzan a leer las líneas ini-
ciales, al igual que la caja de texto 3 (10516 ms). Por su parte, las notas 
(8177 ms) y la imagen (7943 ms) coinciden en cercanía en número 
de fijaciones y en promedio de duración, pues son elementos que no 
llaman la atención del ojo y pasan a un segundo plano. Por otro lado, la 
caja de texto 2 (3612 ms), al igual que el folio (1890 ms), casi pasan 
inadvertidas por el ojo; son exploradas por los sujetos, mas no leídas.
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Tabla 8. Tiempo de duración de las fijaciones por sujeto en áreas de interés en P3

Fuente: lem, 2024.

La gráfica siguiente registra la densidad espacial de las fijaciones en las 
distintas áreas de interés en P3. El registro de manera visual muestra 
el comportamiento de los datos con respecto a las concentraciones de 
las fijaciones en las áreas de interés examinadas (cajas de texto, tabla, 
notas, imagen, textura y folio).

En relación con el vaciado del test correspondiente a la P3, los sujetos 
perciben que la estructura de la página está desordenada, por lo que la 
información es difícil de leer; detectan la existencia de niveles de aten-
ción en los componentes de la doble página editorial; señalan como ele-
mentos sobresalientes las letras resaltadas de la parte inferior derecha 
(textura), los bloques de texto, las imágenes, letras en rojo y textos en-
cimados. Además, señalan aspectos compositivos que inciden en la pér-
dida de la secuencia, como el espacio vacío y la composición centrada 
en los extremos de la página, lo que genera una separación considerable 
de elementos y hace que los sujetos se pierdan en el orden de la lectura.
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Tabla 9. Tabla de resultados, test de seguimiento ocular en P3

Fuente: lem, 2024.

Respecto a la relación entre los datos cualitativos sobre la duración de las 
fijaciones en diferentes componentes de la página y los datos cualitativos 



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Referente || 80

Año 8       No. 16     Octubre 2024                                           DOI: 10.32870/zcr.v8i16.235                                ISSN: 2448-8437

 Conclusiones

derivados de las observaciones de los usuarios sobre la estructura desorde-
nada, los niveles de atención y los aspectos compositivos que afectan la 
experiencia de lectura en esta prueba, es válido comentar lo siguiente: 
la razón por la cual los usuarios perciben dificultades para leer la infor-
mación se puede relacionar con el desorden al percibir los elementos 
de la página, por ejemplo, hay una alta duración de fijaciones en los ele-
mentos que conforman la textura, la caja de texto 1, la tabla y la caja de 
texto 3, pero estos elementos no se encuentran agrupados ni guardan 
una relación continua en la lectura. Finalmente, los usuarios mencionan 
aspectos de la composición de la página que contribuyen a la pérdida de 
secuencia, como el espacio vacío que predomina al centro de la compo-
sición y elementos llamativos en los extremos de la página.

Las pruebas realizadas revelan una dinámica compleja en la competencia 
visual que se presenta entre los diferentes elementos tipográficos y vi-
suales en P1, P2 y P3; las características de los elementos editoriales y su 
ubicación influyen significativamente en la manera en que son percibidos, 
observados y decodificados por los sujetos. De entrada, se trata de des-
montar las estructuras preconcebidas, o bien, utilizarlas como punto de 
partida para encontrar nuevas formas de establecer conexiones visuales 
y verbales entre las imágenes y el texto dentro de la página editorial; 
esto al cambiar el orden de lectura que el sujeto espera encontrar.

Las pistas verbales o conceptuales dentro del contenido también 
pueden utilizarse para romper una estructura reticular… Si se le da 
una “voz” al lenguaje visual, ello puede ayudar a alterar la estruc-
tura de un texto, al alejar determinadas palabras de los párrafos, 
o bien al obligar a determinados módulos o columnas a establecer 
relaciones en las que la lógica natural de la escritura crea un nuevo 
orden visual. (Samara, 2004, p. 124)

Los elementos editoriales, en la página posmoderna, funcionan de ma-
nera distinta, ya que las estructuras de composición del texto no son 
convencionales. No se sigue un orden de lectura de izquierda a derecha, 
de arriba abajo, sino que, por el contrario, se da una ruptura en la se-
cuencia del texto, mediante el uso de atributos tipográficos y espaciales 
que dotan a la página de expresión y dinamismo, sacrificando la lectura 
por la apariencia formal del texto. “La deconstrucción no pretende re-
fundar los conceptos establecidos, ni siquiera crear otros nuevos; más 
bien se trata de mutar el orden del texto con el fin de obtener una nueva 
lectura adaptable” (Sesma, 2004, p. 186).

Por otro lado, el experimento demostró que existen elementos dentro 
de la página que, aunque no tengan un número considerable de fijacio-
nes, son vistos y reconocidos por los sujetos como elementos destaca-
dos dentro de la composición editorial, esto se hace evidente cuando se 
señala el valor y peso que estos tienen dentro de la composición.
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figuras 4, 5 y 6, en donde las fijaciones y el tiempo de duración de las 
mismas se esquematiza gráficamente; se muestran las zonas de con-
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De lo anterior se concluye que hay una exploración general de la pági-
na por parte del sujeto, en la cual reconoce estímulos que guarda en la 
memoria, y solamente se detiene en aquello que requiere decodificar. 
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dentro del espacio” (Samara, 2004, p. 125).
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que es más probable que haya producido la estimulación recibida y que, 
por tanto, la estructura psicológica refleja por lo general la estructura fí-
sica” (Gregory, 1995, p. 489). No se percibe la forma aislada, sino como 
un conjunto organizado, como una totalidad, la cual no es independiente 
ni ajena al contexto en el que se ubica, y está ligada al conocimiento y a 
la experiencia que posea un sujeto, así como a la capacidad de éste para 
percibir y decodificar los estímulos externos (Cuevas Riaño, 2010).  
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Project-based learning for the designing of a volunteering brand

El estudio de caso tratado en este artículo se refiere al diseño de 
una marca para un centro de voluntariado de una institución de 
enseñanza superior (Espaço Ser de la Universidad Lusíada do Por-
to). La metodología utilizada por los estudiantes de primer curso 
de Diseño en 2023 fue el Aprendizaje Basado en Proyectos (abp). 
El desarrollo de la identidad física de una marca tenía como ob-
jetivo consolidar los fundamentos del diseño y reflexionar sobre 
el diseño gráfico de la comunicación de marca. El proceso contó 
con la colaboración de estudiantes, profesores y el representante 
del centro de voluntariado. En el ámbito del abp, los educadores y 
las partes interesadas pueden enfocarse para mejorar y optimizar 
la experiencia de aprendizaje, proporcionando a los estudiantes 
una experiencia educativa más completa. Se considera que las 
experiencias de aprendizaje fueron significativas y permitieron a 
los estudiantes construir su autonomía y agilidad en la resolución 
de problemas, habilidades fundamentales para su futuro trabajo 
como diseñadores.

The case study discussed in this article concerns the design of 
a brand for a volunteer centre of a higher education institution 
(Space To Be of the Lusíada Porto University). The methodology 
used by the first-year design students in 2023 was Project Based 
Learning (PBL). The development of the physical identity of a 
brand aimed to consolidate the fundamentals of design and re-
flect on the graphic design of brand communication. The process 
involved collaboration between students, teachers and the volun-
teer centre representative. In the PBL environment, educators and 
stakeholders can focus on improving and optimising the learning 
experience to provide students with a more complete educational 
experience. The learning experiences were found to be meaningful 
and allowed students to develop their autonomy and agility in prob-
lem solving, fundamental skills for their future work as designers.

Keywords: Project-based learning, collaborative design, brand 
design, student interaction, volunteering

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos, diseño colabora-
tivo, diseño de marca, interacción entre estudiantes, voluntariado
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 na marca se expresa mediante un conjunto de elementos visuales, 
verbales y simbólicos que representan a una empresa, producto 
o servicio de forma distintiva y memorable (Wheeler, 2017). 

La identidad de una marca incluye componentes como el logotipo, el 
símbolo, los colores, la tipografía, el eslogan, la voz de la marca e, incluso, 
la personalidad que se le atribuye a la propia marca. El conjunto de estos 
componentes comunica los valores, la personalidad y la misión de la 
organización y sirve para crear una imagen única y reconocible en la socie-
dad. Las organizaciones pueden adoptar muchas formas, como empresas, 
instituciones sin ánimo de lucro, organismos gubernamentales, grupos 
comunitarios y otros. La marca de una institución benéfica —el volunta-
riado— es de naturaleza social y, según Kotler y Lee. (2010), se centra 
en organizaciones que desempeñan un papel relevante en la comunidad 
o en el mundo.

La metodología utilizada corresponde a una metodología de aprendi-
zaje activo centrada en los alumnos, quienes trabajan en la resolución 
autónoma de problemas del mundo real, en la toma de decisiones y en la 
creación de soluciones a través de un proyecto final (Becerra-Posada et al., 
2022; Benavides et al., 2022; Besa, 2022; Bramwell-Lalor et al., 2020; 
Doyan et al., 2023; Harris y Allen, 2022; Krajcik y Shin, 2022; Madona, 
2022; Nollmeyer y Torres, 2022; Robinson, 2009; Symbat, 2020). Este 
tipo de aprendizaje permite adquirir las competencias necesarias para el 
éxito profesional (Alorda et al., 2011; Guo et al., 2020; Holmes, 2012). 
Ejemplos recientes de la bibliografía ilustran esta integración del abp en 
la enseñanza universitaria, especialmente en el ámbito del diseño (Mc-
Call et al., 2023; Wurst et al., 2023).

El estudio de caso ilustra el diseño de una marca física para un programa 
de voluntariado promovido por una institución de enseñanza superior. 
El proyecto de diseño de la marca fue desarrollado por estudiantes de 
primer curso de Diseño en 2023. Los objetivos son aplicar la metodo-
logía abp al diseño de una marca y reflexionar sobre los resultados del 
proyecto a través de los elementos icónicos del diseño de marca. 

Este artículo está organizado de la siguiente manera: en primer lugar, 
los antecedentes teóricos presentan la identidad de marca y los elemen-
tos del diseño visual de marca. A continuación, se explica la aplicación 
de la metodología abp, detallando el método utilizado para desarrollar 

 Introducción                  
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el diseño de marca del proyecto. Por último, en la sección de resultados, 
se analiza el caso práctico de diseño de la marca de voluntariado y en la 
conclusión se abordan los retos del proyecto de diseño. Las referencias 
bibliográficas están disponibles al final del artículo.

Una marca puede entenderse como un conjunto de elementos que 
identifican los productos o servicios de una organización (Kotler y Ke-
ller, 2021). La identidad de marca es la dirección que deben seguir los 
medios (sus diversos componentes físicos y psicológicos) para llegar a 
su destino, a saber, la percepción del cliente (Mindrut et al., 2015). Por 
su parte, Baynast et al. (2021) detallan dos identidades de marca: física 
y psicológica (véase la tabla 1).

La identidad física de la marca incluye un conjunto de elementos, como 
el nombre (patronímico, acrónimo, sigla), que puede ser evocador 
(identificando una marca y su categoría de producto), fantasioso (con 
un significado previo para su nombre), familiar (con un prefijo o sufijo 
tomado de la marca institucional, por ejemplo), o una suma de nom-
bres. El envase, el diseño o el tipo de producto también caracterizan y 
son componentes de su identidad física.

Por su parte, los emblemas de marca son todos los elementos que la 
componen, normalmente el logotipo (escritura del nombre con letras) 
y el símbolo (signo gráfico que identifica el nombre, la idea, el producto 
o el servicio y que también puede ser independiente, como una mascota). 
Muchas marcas se caracterizan también por sus jingles (estribillo musi-
cal), su eslogan y/o firma de marca (expresiones que suelen acompañar 
a las marcas). 

Finalmente, los gráficos de marca son los códigos de color que suelen 
aparecer en la papelería, el merchandising o la comunicación de la marca. 

Tabla 1. Componentes de la identidad física y psicológica de las marcas

Fuente: Basado en Baynast et al., 2021.

 Identidad de marca
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La identidad de marca refleja las características únicas de una marca 
(Ianenko et al., 2020), y subraya la importancia de la identidad para 
el comportamiento de pertenencia (Bagozzi et al., 2021; Gilani, 2019; 
Hsu-Hsin et al., 2013; Kumar y Nayak, 2019 y para las pequeñas y me-
dianas empresas [pymes]: Elikan y Pigneur, 2018).

Por otro lado, la identidad psicológica (véase la tabla 1) representa la 
personalidad de la marca a través de tres componentes: 1) Su carácter 
o personalidad, que son “todas las manifestaciones de la marca que con-
tribuyen a crear, mantener o alterar” (Baynast et al., 2021, p. 243) la 
imagen que los clientes tienen de ésta; 2) el territorio, que se refiere al 
espacio de mercado en el que la marca es legítima (sector de actividad 
o segmento de mercado); y 3) los valores culturales, que se derivan de la 
defensa de los valores de los consumidores o de la distinción social de 
los propietarios de la marca. Por ejemplo, la apropiación psicológica de las 
comunidades de marca en línea influye en el compromiso con la marca, 
la implicación de los visitantes y las intenciones de compra (Kumar y 
Nayak, 2019).

Al respecto, Alina Wheeler no presenta la misma perspectiva que Bay-
nast et al. (2021); la autora describe la identidad como algo tangible y 
atractivo para los sentidos, indicando que “se puede ver, tocar, sostener, 
oír, observar y mover” (Wheeler, 2017, p. 4). Este mismo razonamiento es 
el que sigue Paul Rand, refiriéndose al diseño visual de marca como una 
representación gráfica que identifica y distingue a una empresa, pro-
ducto, servicio u organización (Halliday y Kuenzel, 2008; Rand, 2017). 
Sin embargo, Wheeler (2017) añade que una marca es la expresión de 
cómo las organizaciones establecen una conexión emocional con los 
clientes, haciéndolos insustituibles y fomentando relaciones a largo pla-
zo. El uso de una marca es esencial para que ésta se diferencie de sus 
competidores (Kotler y Keller, 2021).

Como se mencionó anteriormente, para Rand (2017), el diseño visual 
de una marca es una representación gráfica o simbólica que identifica 
a una empresa, producto, servicio u organización de una forma visual-
mente distintiva. Una marca visual suele estar formada por un símbolo, 
un icono, un logotipo o una combinación de estos elementos. 

Paul Rand fue uno de los diseñadores gráficos más influyentes del siglo 
xx y dejó un legado duradero en el campo del diseño de logotipos y de 
la identidad visual. Este diseñador fue responsable de la creación de lo-
gotipos icónicos para empresas como ibm, abc, ups y next, entre otras. 
Su obra ha influido profundamente en la forma de percibir y reconocer 
visualmente las marcas. 

Además de Rand, otro importante diseñador gráfico es David Airey (2010), 
quien, también consultor de marcas, es reconocido por su contribución al 

 Elementos para el 
diseño visual de la marca
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campo del diseño de la identidad visual y la creación de marcas. Su obra 
aporta ideas y sugiere las mejores prácticas en el diseño visual de mar-
cas. El autor afirma que “cualquiera puede diseñar un logotipo, pero no 
todo el mundo puede diseñar el logotipo adecuado” (p. 22).

En ese sentido es que, al momento de realizar un diseño de marcas, 
deben articularse cuidadosamente ocho elementos esenciales (véase 
la tabla 2).

Tabla 2. Elementos icónicos del diseño de marcas
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La sencillez es la base de todo, ya que una marca sencilla es fácilmente 
reconocible y memorable. Sin embargo, la sencillez por sí sola no basta. 
La marca debe ser relevante, conectando directamente con los valores y 
necesidades de su público objetivo, al tiempo que debe honrar la tradición, 
evocando un sentido de autenticidad y confianza, a menudo traducido 
por su longevidad (Airey, 2010).

Además, en el competitivo mundo de las marcas, la distinción es crucial. 
Una marca tiene que diferenciarse de la competencia, ya sea por su 
identidad visual o por su mensaje único. Pero la distinción no puede ir 
en detrimento de la memorabilidad. Una marca memorable es la que 
permanece en la mente de los consumidores, dejando una impresión 
duradera que resiste el paso del tiempo. Al simplificar y refinar una mar-
ca, es importante centrarse en los elementos esenciales que la definen. 
La reducción ayuda a eliminar el exceso, dejando sólo lo más importante y 
distintivo. Este enfoque garantiza que el mensaje de la marca sea claro 
y directo, sin ruido ni distracciones (ídem).

Sin embargo, una marca realmente eficaz también necesita desafiar 
las normas y destacar entre la multitud. El desafío en el diseño de marcas 
impulsa la innovación y la diferenciación, empujando los límites de lo 
convencional para crear algo verdaderamente extraordinario. En este 
campo, Airey (2010) advierte que “las reglas están para romperlas” (p. 
39). En última instancia, el éxito de una marca radica en la articulación 
de los elementos de diseño en su composición y en la forma en que la 
reconocen sus clientes (Airey, 2010; Bierut, 2021; Wheeler, 2017).

Las metodologías de enseñanza activa son enfoques pedagógicos que 
implican activamente a los alumnos en su propio proceso de aprendi-
zaje, al contrario de los métodos de enseñanza tradicionales, basados 
principalmente en conferencias e instrucción pasiva. 

Fuente: Basado en Airey, 2010.

 Metodología de 
Aprendizaje Basado 

en Proyectos



Año 8       No. 16     Octubre 2024                                            DOI: 10.32870/zcr.v8i16.237                                   ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Comunicación || 89

Las primeras ideas surgieron de William Heard Kilpatrick (1871-1965) 
y John Dewey (1859-1952) (Dewey, 1922; Kilpatrick, 1918). En el abp, 
los alumnos investigan y responden a una pregunta, resuelven un problema 
o crean algo tangible como parte del proceso de aprendizaje, alejándo-
se del método de enseñanza tradicional en el que los alumnos actúan 
como receptores de conocimientos. El profesor actúa como iniciador, 
fuente de inspiración, constructor de estructuras y asesor del trabajo 
de los alumnos, que da lugar a la elaboración de un producto tangible 
(Graaff y Kolmos, 2007; Helle et al., 2006). Helle et al. (2006) enume-
ran cuatro características fundamentales del abp para tener en cuenta a 
la hora de desarrollar proyectos, a saber: 

 La resolución de problemas;

 La capacidad de iniciativa de los alumnos;

La creación de un producto final;

 El papel de los profesores como facilitadores.

En cuanto a la aplicación del abp, no existe una metodología estricta 
o definida. Jonassen (2011), en su libro Learning to Solve Problems: A 
Handbook for Designing Problem-Solving Learning Environments, pre-
senta varios métodos para evaluar cómo resolver diferentes problemas 
y describe distintos métodos alternativos. Por su parte, el autor Patton 
(2012) presenta cinco fases para la implementación: 1) tener una idea, 
2) concebir el proyecto, 3) refinar el proyecto, 4) realizar el proyecto y 
5) exponer el proyecto. Mientras que, John Larmer, John Mergendoller 
y Suzie Boss (2015), colaboradores del Buck Institute for Education —
ahora conocido como PBLWorks (2024), cuyo objetivo es transformar la 
educación capacitando a los educadores para que apliquen eficazmente 
el abp en sus aulas—, presentan el Gold Standard Project Based Learning 
(aprendizaje basado en proyectos gold standard) como una estructura 
básica, con cuatro fases, sobre la que es posible construir la planificación 
del proceso de abp, a saber:

 Fase 1: Lanzamiento del proyecto con una actividad de entrada 
y una pregunta guía/línea de base.

 Fase 2: Construir conocimientos, comprensión y habilidades 
para responder a preguntas motivadoras.

 Fase 3: Desarrollar y criticar productos y respuestas a la pregun-
ta motivadora.

 Fase 4: Presentar productos y respuestas a la pregunta base.
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El método de aplicación del abp en este estudio de caso se estructuró en 
las siguientes fases: (i) Definición del problema; (ii) Investigación; (iii) 
Desarrollo conceptual; (iv) Preselección; (v) Detalle del diseño; (vi) Se-
lección. En el estudio de caso presentado, la pregunta básica es la siguiente: 
“¿Pueden los estudiantes desarrollar una marca (física) interpretando 
las necesidades de un cliente en una situación real?”. La tabla 3 ilustra 
la correspondencia entre la planificación del proceso de Larmer et al. 
(2015) y las fases de la metodología de diseño utilizada en el proyecto.

El proyecto comenzó en el curso académico 2022/2023 y duró apro-
ximadamente dos meses y medio (excluida la última fase). Las partes 
interesadas de la apb eran principalmente estudiantes, profesores y el 
representante del centro de voluntariado (el cliente). 

El reto consistía en desarrollar una marca (identidad física) para un cen-
tro de voluntariado (Espaço Ser) de la Universidad Lusíada do Porto. Los 
profesores acompañaron todo el proceso, desde la concepción hasta la 
finalización del proyecto, pasando por el desarrollo. Se elaboró un progra-
ma de trabajo con toda la información necesaria. Y, para que el proceso 
de diseño fuera transversal a todos los empleados, se elaboró una de-
claración del programa de trabajo que se puso a disposición de todos. 

El voluntariado Espaço Ser pretende promover la responsabilidad social 
en la Universidad Lusíada do Porto, implicando a los estudiantes y a la 
comunidad. La organización busca crear proyectos y establecer asociaciones 

 Aplicación del método 
al caso práctico

 Caso práctico

Fuente: Basado en Larmer et al., 2015.

Fuente: Correspondencia entre la planificación del proceso de abp de Larmer et al. 
(2015) y las fases de la metodología de diseño utilizada en el proyecto
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con instituciones públicas y privadas para impulsar las actividades de 
voluntariado. Estas oportunidades permiten a los estudiantes participar 
en actividades extracurriculares que promueven la educación ciudadana 
en la comunidad académica. Su participación es de forma libre, organi-
zada y gratuita en la resolución de problemas sociales.

El proyecto de diseño consistió en desarrollar una marca para la organización 
de voluntariado Espaço Ser. Al final, la marca visual debía presentarse 
mediante un símbolo (diseño gráfico), un logotipo (nombre de la orga-
nización de voluntariado) y una composición que expresara la filosofía 
de la organización social. Los objetivos del proyecto eran responder a las 
competencias a adquirir en el curso, añadiendo una reflexión sobre los ele-
mentos icónicos del diseño basada en Airey (2010). 

El problema detectado que permitió la utilización del abp surgió de una 
conversación casual con algunos miembros del comité de voluntariado 
de Espaço Ser en un espacio público. Más tarde, tras darse cuenta de 
que el reto formaba parte del programa y los objetivos del curso, el res-
ponsable del curso entró en más detalles con el representante del grupo 
de voluntariado y redactó las instrucciones del trabajo.

El proyecto se puso en marcha al comienzo del segundo semestre, el 16 de 
febrero de 2023. A partir de ese momento, los alumnos empezaron a 
investigar marcas y diseñadores de referencia. La capacidad de iniciativa de 
los alumnos los llevó a investigar marcas sociales similares (internaciona-
les y nacionales) y a reflexionar sobre ellas, como se muestra en la figura 1. Al 
mismo tiempo, la clase analizó las necesidades del voluntariado. La fase 
de investigación concluyó con la realización de un mapa mental y un 
tablero conceptual (véase la figura 2).

Figura 1. Análisis de marcas similares.
Fuente: Mariana Costa.
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El cuadro conceptual permitió materializar las ideas a través de bocetos 
y croquis utilizando material de dibujo y color. En esta fase de desarrollo 
conceptual, el apoyo de los profesores, como promotores de una pe-
dagogía activa en el proceso de aprendizaje, fue crucial para ayudar a 
seleccionar las mejores propuestas de diseño digital. La clase utilizó el 
programa de dibujo digital Adobe Illustrator para crear los diseños, lo 
que les permitió visualizar y estudiar la composición de las marcas de 
forma más detallada y realista (véase las figuras 3 y 4).

Figura 2. Conceptboard para inspirarse 
Fuente: Maria Sousa 
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Dado el alto nivel de entusiasmo de la clase, fue necesario tomar inter-
namente una decisión no prevista en el programa de trabajo. El número 
de diseños digitales superó las expectativas y se decidió que cada alum-
no sólo podía presentar dos proyectos de marca al representante del 
voluntariado Espaço Ser. Se decidió realizar una votación con los alum-
nos y el equipo docente, y se seleccionaron las dos propuestas de marca 
más votadas. Este proceso abrió la puerta a debates colaborativos desde 
el punto de vista de la utilización de los fundamentos del diseño y la 
comunicación de marcas. 

El consejo de clase también decidió que, para preparar la sesión de preselec-
ción, era esencial mostrar la marca (con colores) y la “lógica constructiva 
de la marca” para comunicar mejor su composición (véase las figuras 5 y 6).

 

Figuras 3. Estudios de marcas digitales.
Fuente: Inês Vasconcelos.

Figuras 4. Estudios de marcas digitales.
Fuente:  Joana Sousa
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La sesión titulada “Proyecto de diseño colaborativo” tuvo lugar el 23 
de marzo de 2023 (véase las figuras 7 y 8). A esta actividad asistieron 
alumnos, profesores y el responsable del centro de voluntariado promo-
vido por la Universidad Lusíada do Porto. El proceso de decisión para la 
selección de la marca se basó en la comunicación de la marca en rela-
ción con la filosofía de voluntariado. Muchos de los factores a mejorar 
contaron con la colaboración del equipo docente, en la discusión de los 
detalles del diseño, y de los alumnos, futuros diseñadores. Cada estu-
diante se quedó con una marca que perfeccionar como resultado de 
este diálogo.

Figuras 5. Lógica constructiva de una marca. 
Fuente: Fátima Pinto.

Figuras 6. Lógica constructiva de una marca. 
Fuente: Mariana Tavares

Figuras 7. Fotografía de la sesión del proyecto de diseño colaborativo
Fuente: António Brandão Raquel Antunes
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En cuanto al diseño, aumentó la motivación de los alumnos. Fue esencial 
comprender la preselección y la reflexión de los proyectos, en términos de 
aprendizaje, evolución y consolidación del aprendizaje. Al final, todos 
los estudiantes de la clase elaboraron un dossier (un documento en el 
que se explicaba todo el proceso de diseño), una presentación (un re-
sumen visual del proyecto) y un póster con las directrices de la marca 
(véase la figura 9).

Figuras 9 y 10. Brandguidelines del proyecto de marca seleccionado 
(izquierda) y aplicación de la marca en la web de la Universidad Lusía-
da do Porto (derecha).
Fuente: Tiago Serra (izquierda) y sitio web de la Universidad Lusíada 
do Porto (derecha).

Figuras 8. Ejemplos de propuestas de marca para seleccionar.
Fuente: Ana Fernandes, José Pereira y Paula Hugo.
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Una vez entregados los trabajos, el equipo docente recopiló los elemen-
tos que consideró más significativos del proyecto en un único archivo 
digital para poder enviarlo a los miembros de la organización de volun-
tariado Espaço Ser. La figura 11 muestra un resumen visual de todos los 
proyectos de marca numerados. La evaluación del proyecto de diseño de 
la asignatura fue independiente de la elección de la marca, ya que no se 
comunicó hasta el curso siguiente, 2023/24.

La solución final corresponde al número 11 de la figura 11. Ésta fue la 
marca elegida para representar a la organización de voluntariado.

Analizando los proyectos a través de la lente de los elementos icóni-
cos del diseño de marca (véase la tabla 2), puede considerarse que los 
proyectos 2 y 11 se caracterizan por su diseño más sencillo, que puede 
corresponder a un fácil reconocimiento.

Por otro lado, en términos de identidad física (véase la tabla 1 y la figura 
9), el nombre de la marca corresponde a “Ser Espacio de Voluntaria-
do”. El nombre se materializó en un símbolo visual (dos contornos de 
personas con un corazón en el centro), un logotipo (nombre) y una 
denominación (ULusíada). Al mismo tiempo, la marca se comunicó en 
los productos, cuidando el uso de los colores y la tipografía al aplicar los 
gráficos de la marca. La identidad psicológica de la marca engloba su 
personalidad, la forma en que conecta con los clientes (Baynast et al., 
2021), que desde una perspectiva de diseño (Airey, 2010) puede refe-

Figura 11. Proyectos de diseño de marca para voluntariado finalizados, 
numerados y resumidos en una diapositiva. 
Fuente: Clase de estudiantes de primer curso de Diseño de la Universidad 
Lusíada do Porto. 
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rirse al concepto de relevancia de la marca. El territorio (Baynast et al., 
2021), dentro del espacio de mercado, está directamente relacionado con 
su carácter distintivo (Airey, 2010). Los valores culturales de la marca 
por sí solos no se tienen en cuenta, pero, si lo miramos desde otra pers-
pectiva, el “Espacio Ser” es una valencia de la Universidad Lusíada do 
Porto. El programa de voluntariado promueve una identificación con la 
Universidad y viceversa.

En consonancia con los resultados obtenidos del estudio de caso, se 
constató que la aplicación del método abp creaba mayores oportunidades 
para aplicar conocimientos y desarrollar habilidades en la búsqueda de 
soluciones prácticas, basadas en la estructuración del reto/proyecto en 
torno a la resolución de problemas del mundo real. 

El uso de este método aplicado al diseño de una marca destacó las cua-
tro características fundamentales presentadas por Helle et al. (2006): 
en primer lugar, la resolución de problemas (reales), ya que la marca 
elegida era representativa de la organización de voluntariado Espaço 
Ser; en segundo lugar, la capacidad de iniciativa de los alumnos, tenien-
do en cuenta la respuesta a los retos, a la hora de desarrollar estrategias, 
planificar el trabajo e incluir y reflexionar sobre las prácticas de diseño; en 
tercer lugar, el producto real que todos los alumnos han creado, que 
pueden comunicar en sus carpetas individuales o incluso que puede servir 
de inspiración para futuros trabajos; y, por último, el papel de los profe-
sores como facilitadores, a lo que se añade la importante colaboración 
del representante del voluntariado. 

Los autores consideran, incluso, que el momento más significativo del 
proceso de diseño, teniendo en cuenta la aplicación del método abp, 
fue la sesión del proyecto de diseño colaborativo. Evidentemente, los alum-
nos se dieron cuenta de que cada trabajo “respondía al problema” y, al 
mismo tiempo, comprendieron que existen “muchas soluciones para el 
mismo problema”.

Al reflexionar sobre los pasos dados, nos dimos cuenta de que podrían 
haberse ordenado de otra manera, estar menos definidos o incluso haber-
se ampliado. La existencia de una sesión inaugural, en la que se pudiera 
exponer el problema en primera persona, podría haber aclarado algunas 
decisiones de diseño. Además, una visita al espacio habría sido benefi-
ciosa, para que los futuros diseñadores pudieran interactuar más con 
el público objetivo (y no sólo con los representantes de voluntariado). 
La capacidad de adaptación también es relevante en el aprendizaje activo, 
por ejemplo, cuando el consejo de clase decidió el método de votación 
para las dos propuestas de marca de cada alumno o cómo presentarlas 
durante la preselección.

 Discusión de 
los resultados
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Los proyectos 3, 4, 8 y 10 se consideraron poco relevantes, ya que pre-
sentaban dificultades para conectar y transmitir los valores de la marca 
y su identificación como centro de ayuda. Voluntariado Espaço Ser es un 
programa reciente, por lo que comunicar la tradición puede no ser ta-
rea fácil, salvo por el uso de los colores institucionales de la Universidad 
Lusíada do Porto (azul y amarillo) que se presentan en las propuestas 1, 
2, 3, 5, 6, 9 y 11.

Airey (2010, p.30) dice que “el carácter distintivo de una marca es la 
singularidad percibida por sus contornos en blanco y negro” y su dife-
renciación de la competencia, y en este análisis todas las propuestas de 
la figura 11 fueron unánimes en su opinión sobre su carácter distinti-
vo. Sin embargo, la distinción puede relacionarse con ser memorable, 
transmitir rápidamente su concepto y ser recordado por la gente. La 
simplificación de la marca, en su refinamiento del exceso, tiene un peso 
importante en términos de reducción, comunicación directa y focaliza-
da y su versatilidad cuando se aplica a los productos. 

Al analizar el diseño aquí reflejado frente a la elección de marca realiza-
da por los miembros que no tienen estos criterios de diseño, los autores 
entendieron claramente la elección de la propuesta de marca 11 (véase 
las figuras 9 y 10). La innovación de la marca 11 se caracteriza por de-
safiar las normas, parecer diseñada por un niño, conectar con su público 
objetivo (jóvenes y mayores) y marcar su lado creativo y distintivo. 

En el primer año de la carrera de Diseño se desarrollan cuatro grandes 
proyectos a lo largo del primer y segundo semestres. Sin embargo, el 
proyecto que más aceptación tuvo por parte de los alumnos fue el ter-
cero —el diseño para una marca de voluntariado—, que se presenta en 
este artículo. 

La correspondencia entre la planificación del proceso de Larmer et al. 
(2015) y las fases de la metodología de diseño dio lugar a las prácticas 
utilizadas en el estudio de caso (véase la tabla 3). Se consiguió enfatizar 
la importancia de la reflexión y la evaluación a lo largo del proceso de di-
seño y a su término, cualidades que ya han sido destacadas por algunos 
autores en la revisión bibliográfica (Helle et al., 2006).

En el ámbito del abp existen varias áreas en las que los educadores y las 
partes interesadas pueden centrarse para mejorar y optimizar la experien-
cia de aprendizaje. Algunas áreas pueden necesitar aún más atención 
y desarrollo, a saber, la integración de la tecnología, las estrategias de 
evaluación, las prácticas inclusivas, la evaluación de las competencias 
interpersonales, la creación de espacios de aprendizaje flexibles, la alinea-
ción programática de las unidades curriculares basadas en proyectos, la 
reflexión y una mayor retroalimentación por parte de los estudiantes, 
y los procesos de investigación y evaluación. Al abordar estas áreas, los 

 Conclusión
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educadores y las instituciones educativas podrán aumentar aún más el 
impacto y la eficacia del aprendizaje basado en proyectos, proporcionan-
do a los estudiantes una experiencia educativa completa y significativa. 
En futuros estudios, se espera seguir colmando algunas de las lagunas 
mencionadas. Sin embargo, se considera que las experiencias de apren-
dizaje fueron significativas y permitieron a los estudiantes construir su 
autonomía y agilidad en la resolución de problemas, habilidades funda-
mentales para su futuro trabajo como diseñadores.   
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La investigación y el análisis semiótico son esenciales en la toma 
de decisiones de los diseñadores gráficos universitarios en la Uni-
versidad Anáhuac México. Este estudio analiza la relación entre 
dos asignaturas teóricas: Elementos de semiótica para el diseño 
y Seminario de investigación en diseño gráfico I y II. El objetivo es 
explorar cómo estas asignaturas capacitan a los estudiantes para 
aplicar bases teóricas y herramientas conceptuales en la interpre-
tación de signos visuales y valores culturales, locales y globales.

El enfoque es cualitativo-descriptivo, centrándose en los tra-
bajos finales del Seminario de investigación en diseño gráfico II 
del 2023. Estos trabajos destacan la aplicación de conocimientos 
sobre percepción y metodologías para abordar problemáticas de 
responsabilidad social, especialmente en desafíos relacionados 
con la capacidad motriz y visual diversa. 

El estudio demuestra la importancia de integrar teoría y práctica 
para formar diseñadores versátiles y conscientes de su entorno 
social. Las conclusiones subrayan la necesidad de fortalecer la 
educación teórica para enfrentar los retos contemporáneos en 
el diseño gráfico.

Palabras clave: teoría fundamental, diseño gráfico, exploración, 
análisis e investigación.
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Semiotic research and analysis are essential in the decision-making 
process of undergraduate graphic designers at the Anahuac Uni-
versity Mexico. This study analyses the relationship between two 
theoretical subjects: Elementos de semiótica para el diseño and 
Seminario de investigación en diseño gráfico I and II (Semiotic Ele-
ments for design and Seminar in Design Research in Graphic Design 
I and II). The aim is to explore how these subjects enable students to 
apply theoretical bases and conceptual tools in interpreting visual 
signs and cultural, local, and global values.

The approach is qualitative-descriptive, focusing on the final re-
search projects of the 2023 Graphic Design Research Seminar II. 
These papers highlight the application of perceptual knowledge 
and methodologies to address social responsibility issues, espe-
cially in challenges related to diverse motor and visual abilities. 

The study demonstrates the importance of integrating theory and 
practice to train versatile designers aware of their social environment. 
The conclusions underscore the importance of enhancing theoretical 
education to meet contemporary challenges in graphic design.

Keywords: fundamental theory, graphic design, exploration, 
analysis and research.
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a evolución del diseño gráfico en el ámbito académico ha ex-
perimentado una transformación significativa, enfatizando 
la importancia de una sólida base teórica que complemente la 

práctica creativa. En este contexto, la Universidad Anáhuac México se 
destaca por integrar en sus planes de estudio asignaturas que fomentan 
una comprensión profunda de los principios teóricos, como son Elemen-
tos de semiótica para el diseño, Seminario de investigación en diseño en 
diseño gráfico I y Seminario de investigación en diseño en diseño gráfico 
II. Estas asignaturas juegan un papel crucial en el desarrollo formativo de 
los estudiantes, proporcionándoles las herramientas conceptuales ne-
cesarias para abordar proyectos de diseño con una perspectiva dirigida 
hacia la responsabilidad social.

En este texto se expone cómo la enseñanza teórica sustenta la prácti-
ca del diseño gráfico, mediante un análisis detallado de los contenidos 
temáticos y los objetivos pedagógicos de las asignaturas elegidas. La 
selección de éstas responde a su carácter teórico y a su posición estra-
tégica dentro del itinerario formativo: la primera inaugura el proceso 
educativo con una inmersión en teorías clave para la conceptualización 
de proyectos, mientras que la segunda y la tercera lo culminan con una 
investigación exhaustiva orientada a la implementación de soluciones 
de diseño, considerando el impacto ético, ambiental y social, tomando 
decisiones que promuevan el bienestar de la sociedad en su conjunto.

Para el desarrollo de esta investigación cualitativa se empleó un método 
de investigación documental. De igual manera, un método descriptivo 
permite presentar el proceso de estudio e investigación en las asignatu-
ras de Seminario de investigación en diseño gráfico I y II y su vinculación 
con la fundamentación teórica iniciada desde la asignatura Elementos de 
semiótica para el diseño. Asimismo, se ha realizado un análisis compara-
tivo de contenidos, lo que permitió una selección de carteles científicos 
realizados en las asignaturas de Seminario, mismos que materializan la 
investigación y los resultados alcanzados al abordar problemáticas de 
responsabilidad social.

 Introducción                  
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La pregunta de investigación que guía este estudio es: ¿De qué mane-
ra la integración de la semiótica y los métodos de investigación en las 
asignaturas Elementos de Semiótica… y Seminario de Investigación… 
impactan en la capacidad de los diseñadores gráficos universitarios de 
la Universidad Anáhuac México en el desarrollo de propuestas de diseño 
que sean culturalmente pertinentes, responsables socialmente y signifi-
cativas en el contexto del diseño gráfico contemporáneo?

Para abordar esta interrogante, se establecerá inicialmente el contex-
to de los planes de estudio que incorporan estas asignaturas de corte 
teórico y fomentan el pensamiento analítico y crítico, enfocándose en 
cómo contribuyen a la formación integral del estudiante. Se examinará 
la importancia de la responsabilidad social universitaria y su relación con 
el proceso formativo en diseño, destacando la relevancia de la asigna-
tura Seminario de investigación en diseño gráfico I y II como culmina-
ción de un ciclo que prepara a los futuros profesionales para enfrentar 
los desafíos contemporáneos del diseño gráfico con una visión crítica 
y comprometida. Y, por último, se presentan los resultados obtenidos, 
destacando los proyectos ejemplares, enfocados en los desafíos vincu-
lados con la capacidad motriz y visual diversa, que evidencian cómo la 
integración curricular fomenta la creación de propuestas de diseño in-
novadoras y accesibles. 

 Fundamentación teórica                   Análisis de la relación entre teoría y práctica 
en el diseño gráfico

La integración de la teoría en la práctica del diseño gráfico no es mera-
mente una formalidad académica, sino una piedra angular en la cons-
trucción de un diseño eficaz. Esta fusión va más allá de satisfacer los 
estándares estéticos de una época. Responde a la demanda de la crea-
ción de productos gráficos que sean al mismo tiempo funcionales y que 
consideren las implicaciones de decisiones y acciones hacia la sociedad, 
en general, y a diversas comunidades, en particular. La interdependen-
cia de la teoría y la práctica en el contexto educativo es, por ende, crítica. 
No sólo empodera a los estudiantes con una comprensión profunda de 
los principios esenciales, sino que también les insta a fomentar un pensa-
miento crítico que les permita evaluar y amalgamar la teoría del diseño 
en el tejido del mercado laboral (Lupton y Miller, 2015).

Asimismo, esta relación habilita a los estudiantes para participar en co-
laboraciones interdisciplinarias, donde la aplicación de conceptos varia-
dos sirve de preámbulo a la producción de resultados significativos a 
través de investigaciones rigurosas.
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Más aún, la experiencia práctica se convierte en un laboratorio para la 
indagación de nuevos paradigmas teóricos, permitiendo a los estudian-
tes no sólo aplicar, sino también ampliar y enriquecer el corpus teórico 
del diseño gráfico. De esta forma, se promueve un círculo virtuoso de 
aprendizaje y aportación profesional, donde la teoría guía a la práctica y, 
a su vez, la práctica inspira a la teoría, manteniendo así un campo siem-
pre dinámico y progresivo.

María Fernanda Ramírez Escobar menciona, en su artículo “Prácticas de 
visualización en la investigación académica en diseño gráfico”, que el 
diseño es un catalizador que transforma la vida diaria, a través de la 
interacción con productos, símbolos y servicios. Estas interacciones no 
únicamente ofrecen nuevas dimensiones en términos de cánones esté-
ticos, sino que también reflejan y se adaptan a las nuevas necesidades de 
la sociedad. Al igual que la ciencia, el diseño es un motor de cambio so-
cial; sin embargo, a diferencia de los científicos, cuyo principal objetivo 
es la expansión del conocimiento, los diseñadores se enfocan en la con-
creción de ideas y la resolución de problemas prácticos (Ramírez, 2020).

Por tanto, si el diseño tiene su propia perspectiva para entender el mun-
do, podríamos inferir que existen métodos de investigación específicos 
alineados con los objetivos propios de este campo. No obstante, es co-
mún que el diseño adopte técnicas de investigación originarias de las 
ciencias sociales o incluso de las ciencias experimentales en su enfo-
que (Ramírez, 2020). Al respecto, es importante retomar lo planteado 
por Christopher Frayling en su artículo de 1993, “Research into Art & 
Design”, donde plantea tres categorías dentro de la investigación en el 
diseño: investigación sobre el diseño, investigación para el diseño e in-
vestigación a través del diseño.

Esta clasificación es reconocida en el campo y ha sido influyente en la 
comprensión de cómo se lleva a cabo la investigación en esta disciplina. 
La investigación sobre el diseño se refiere a aquella que se centra en el 
estudio y la comprensión del diseño en sí mismo. Esto puede incluir la 
exploración de teorías, principios y prácticas, así como el análisis crítico 
de obras de diseño existentes. Esta investigación a menudo se realiza 
para ampliar el conocimiento académico en el campo de nuestra disci-
plina (Frayling, 1993).

Por su parte, la investigación para el diseño implica aquella realizada con 
el propósito de informar y mejorar el proceso de diseño. Esto puede 
incluir estudios de mercado, análisis de usuarios, investigaciones de ma-
teriales y tecnologías, entre otros.
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Esta última categoría se centra en proporcionar información y cono-
cimientos que guíen y enriquezcan el proceso creativo del quehacer 
profesional (Frayling, 1993).

Finalmente, la investigación a través del diseño es la que utiliza la prácti-
ca del diseño como un medio para generar conocimiento. Esto implica 
la creación de proyectos como parte de un proceso de investigación 
más amplio, donde la actividad de diseño misma se convierte en un 
método de investigación. Esta investigación puede producir nuevos co-
nocimientos tanto en el campo de esta disciplina como en otros rela-
cionados (Frayling, 1993).

Comprender las diferentes categorías dentro de la investigación en dise-
ño permite delimitar el estudio central del presente escrito. Se abordará 
un enfoque de investigación para el diseño, apoyándose en principios 
teóricos dados por otras disciplinas de las ciencias sociales, particular-
mente la semiótica y la historia. En el segundo semestre de la carrera se 
introduce al alumno en la teoría semiótica y la historia en la asignatura 
Elementos de semiótica para el diseño. A partir de ello, el alumno va 
experimentando la aplicación de la teoría y de los principios de investi-
gación en la resolución de problemáticas sociales en otras asignaturas 
teórico-prácticas del programa académico. De tal forma que, al llegar 
al último año de la carrera, se retoman los principios teóricos, metodo-
lógicos y de análisis crítico aprendidos para aplicarlos en la resolución 
de una problemática social específica, de forma interdisciplinaria, en las 
asignaturas Seminario de investigación en diseño I y II.

Enfoque educativo de la Universidad Anáhuac México: 
Aproximación por competencias

En México, el enfoque educativo por competencias tomó forma en 
1993 con el establecimiento del Sistema Normalizado de Competen-
cias Laborales y el Sistema de Certificación Laboral, ambos productos 
de una iniciativa más amplia de la Secretaría de Educación Pública y la 
Secretaría de Trabajo y Prevención Social para la tecnificación y mo-
dernización educativa (Sánchez y Aguilera, 2010). Las competencias se 
clasifican en tres categorías: básicas, genéricas y específicas.

Las competencias básicas se refieren a las capacidades cognitivas esenciales 
para el aprendizaje en un área profesional específica. Las genéricas son el 
conjunto de habilidades y conocimientos esenciales comunes a una profe-
sión, y las específicas son cruciales para el ejercicio profesional y se adap-
tan a contextos específicos de desempeño (Sánchez y Aguilera, 2010).
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El enfoque de competencias promueve la acumulación de habilidades, 
conocimiento, actitudes, capacidades y valores que se ejercen in-
tencionadamente en el contexto laboral (Sánchez y Aguilera, 2010). 
Basándose en estos atributos, las instituciones de educación superior 
configuran perfiles detallados para sus egresados. Es en este cruce don-
de el enfoque en competencias integrales en la educación profesional 
invita a una revisión crítica de la interacción entre teoría y práctica 
(Sánchez y Aguilera, 2010). Aprender por competencias implica la ab-
sorción de conocimientos profundos y aplicables que incluyen el apren-
dizaje colaborativo y el uso efectivo de tecnologías digitales; desarrollar 
habilidades de liderazgo; y establecer hábitos e intereses sostenibles 
alineados con valores éticos, sociales y democráticos. En este sentido, 
la enseñanza universitaria se enfoca en cuatro pilares fundamentales: 
aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender 
a ser. Esta metodología busca asegurar que los estudiantes desarrollen 
una mayor conciencia de su contexto (Magaña, 2019).

Es, por tanto, esencial que docentes y coordinadores identifiquen ha-
bilidades clave para que la clase y el taller se cimenten en una organiza-
ción creativa que abarque la percepción, la función simbólica, la síntesis, 
el lenguaje y la capacidad de disociación, para así poder integrarlas en el 
proceso educativo. De igual manera, las clases teóricas y los talleres de-
ben combinar conocimiento global, competencias profesionales y ex-
periencias individuales, utilizando como herramientas el análisis crítico 
de la realidad social y las dinámicas del mercado laboral. De este modo, 
se busca revitalizar el aspecto social del aprendizaje desde una pers-
pectiva holística que tenga en cuenta factores económicos, políticos, 
culturales y corporativos, para propiciar procesos de aprendizaje más 
efectivos (Sánchez y Aguilera, 2010).

En este contexto, el modelo educativo Anáhuac tiene un enfoque pe-
dagógico denominado Aproximación por competencias, integrando al 
conjunto de conocimientos, habilidades y aptitudes puestas en acción 
hacia la formación profesional. Este modelo fue concebido mediante la 
interacción de tres directrices: repensamiento de la universidad, calidad 
académica y eficiencia. La primera directriz partió de preguntas como: 
¿cuál es nuestra misión y cómo cumplirla?; ¿cómo es que nuestro mode-
lo educativo contribuye al cumplimiento de la misión?; ¿cuál es el papel 
de los diferentes miembros de la comunidad universitaria? La segunda 
directriz consideró contar con programas académicos acreditados a ni-
vel nacional e internacional y evaluaciones integrales del aprendizaje. La 
tercera directriz considera el uso más eficiente de los recursos.
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El modelo contempla la importancia de la formación integral, por lo 
que considera cinco áreas de formación: espiritual, intelectual, huma-
na, profesional y social. A razón de ello es que contempla los cuatro 
niveles que integran a las competencias formativas: Conocimientos: 
profesionales, humanísticos y de cultura general; Habilidades: técnicas 
procedimentales y procesos y métodos; Actitudes: liderazgo y trabajo 
en equipo e interdisciplinariedad; Valores: ética, responsabilidad social, 
sostenibilidad y trascendencia.

Este contexto del modelo educativo Anáhuac permite comprender 
cómo es que se insertan principios como la responsabilidad social en 
la formación del estudiante, con vistas en el quehacer profesional del 
egresado (Solórzano, 2020).

Responsabilidad social universitaria dentro del plan de estudios

La Universidad Anáhuac México inscribe la responsabilidad social uni-
versitaria (RSU) como eje transversal de su quehacer académico, inves-
tigativo y de extensión. En este marco, se plantea que toda investigación 
realizada por los alumnos e investigadores debe estar enfocada en pro-
yectos que no sólo busquen la innovación y la excelencia académica, sino 
que también incorporen un compromiso firme con los desafíos sociales 
actuales. La semiótica y los seminarios de investigación son pilares en 
este esfuerzo, al preparar a los profesionales para abordar problemas 
de relevancia social desde una perspectiva crítica y comprometida, par-
ticularmente aquellos relacionados con la diversidad motriz y visual.

La noción de rsu en la Universidad Anáhuac México se nutre de los fun-
damentos de la Responsabilidad Social Empresarial (RSE), extendiendo 
su compromiso más allá del ámbito corporativo para abrazar una visión 
holística que incluye la dignidad humana, el respeto por el medio am-
biente y el desarrollo sostenible. Retomando lo que Sonia Barnetche Frías 
(2013) plantea en su tesis doctoral, este enfoque no sólo refleja una pre-
ocupación por los derechos humanos y la justicia social, sino que también 
establece directrices claras para la formación integral de los estudiantes, 
como la vinculación con empresas y el compromiso de los egresados con 
el empleo responsable y ético.

Luz Marina Ibarra (Ibarra et al., 2020) subraya la importancia de la ex-
tensión, la investigación y la docencia como ejes fundamentales para la 
implementación efectiva de la RSU.
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Propone un enfoque interdisciplinario en la docencia y la investigación, 
donde docentes y estudiantes colaboran en proyectos que no sólo son 
socialmente útiles, sino que también promueven la formación de ciuda-
danos conscientes y comprometidos con su entorno.

Además, la extensión universitaria se erige como un pilar clave en la 
misión de la Universidad Anáhuac México, abarcando la extensión cul-
tural, la acción social, la vinculación con el entorno socioeconómico y la 
educación continua. Esta dimensión de la rsu se centra en la difusión del 
conocimiento y la cultura hacia comunidades desfavorecidas, promo-
viendo la justicia social y el desarrollo inclusivo. La universidad adopta 
diversos enfoques para esta tarea, desde el altruismo hasta la vincula-
ción empresarial, siempre con el objetivo de responder a las necesidades 
sociales desde múltiples perspectivas.

En última instancia, la Universidad Anáhuac México asume como misión 
la generación de una conciencia social en sus alumnos, dotándolos de 
los elementos necesarios para liderar y promover el desarrollo de la so-
ciedad con solidaridad y subsidiariedad. Este compromiso refleja un en-
tendimiento profundo de la educación superior como una herramienta 
de transformación social, donde la formación académica y la responsa-
bilidad social se entrelazan para formar profesionales que no sólo sean 
competentes en sus campos de estudio, sino también agentes activos 
de cambio en sus comunidades.

Estructura curricular de la Universidad Anáhuac México
Facultad de Diseño

En el corazón de la formación académica en diseño en la Universidad 
Anáhuac México yace una estructura curricular distintiva, que armo-
niza las dimensiones teóricas, prácticas y teórico-prácticas de la edu-
cación. Este enfoque integral se refleja en los programas académicos 
ofrecidos por la Facultad de Diseño, los cuales abarcan las licenciaturas 
en Diseño Industrial, Diseño Gráfico, Diseño Multimedia y Diseño de 
Moda e Innovación. Cada uno de estos programas está cimentado en 
una base teórica robusta, enriquecida con conocimientos provenientes 
de diversas disciplinas, lo que fundamenta y potencia el carácter pro-
yectual de las licenciaturas. 

Los contenidos teóricos no sólo funcionan como pilares cognitivos para 
el desarrollo de proyectos prácticos, sino que también adquieren una 
identidad propia dentro de las asignaturas teóricas de cada programa.
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Esta dualidad asegura que los estudiantes aprendan a hacer y también 
comprendan profundamente el porqué y el cómo de sus acciones creativas.

Dentro de la estructura curricular, se destaca un bloque básico común a 
las cuatro licenciaturas, facilitando así una formación fundamental que es 
compartida y cohesiva. Además, existen asignaturas comunes entre los 
programas, lo que permite una interdisciplinariedad y un enriquecimien-
to mutuo entre especialidades. Un claro ejemplo de esta integración 
es la asignatura Elementos de semiótica para el diseño, cursada en el 
segundo semestre y común a todas las licenciaturas, la cual se enfoca 
en proporcionar una base teórica sólida en semiótica aplicada al diseño.

Por otro lado, en el último año de la carrera (séptimo y octavo semestres) 
existe una asignatura para cada una de las licenciaturas con el nombre 
base Seminario de investigación, diferenciándose entre licenciaturas 
por el “apellido” de cada una de ellas. En estas asignaturas se mantienen 
objetivos formativos similares, subrayando la importancia de la investi-
gación y la reflexión teórica en la práctica del diseño.

El plan de estudios 2025 ya contempla a las asignaturas de Seminario 
de investigación… como comunes y equivalentes para las cuatro licen-
ciaturas, promoviendo así un trabajo colaborativo y multi e interdis-
ciplinario común para los estudiantes de las distintas áreas de diseño. 
Este enfoque no sólo prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos 
complejos en sus futuras carreras profesionales, sino que también ase-
gura una formación coherente con los perfiles de egreso, equipándolos 
con competencias profesionales y genéricas esenciales para su inserción 
en el ámbito laboral.

Cabe mencionar que uno de los lineamientos fundamentales del perfil de 
egreso de todas las licenciaturas de la universidad es que el alumno tenga 
la capacidad de resolver problemáticas de carácter social en beneficio 
de la sociedad, por lo que cualquier tema relacionado con la responsabi-
lidad social es fundamental que se aplique en proyectos de investigación.

Aplicación de la teoría semiótica en los proyectos de diseño

La asignatura Elementos de semiótica para el diseño proporciona al 
alumno de segundo semestre una base teórica y conceptual que puede 
aplicar directamente en el desarrollo de proyectos de diseño. Los objeti-
vos de aprendizaje y el contenido temático se relacionan con el desarro-
llo de proyectos en diferentes dimensiones.
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El estudiante es capaz de relacionar los procesos de percepción con los 
conceptos fundamentales de la semiótica, entendiendo cómo los usua-
rios perciben los signos visuales. Otra dimensión de relación está entre 
los procesos semióticos con los procesos de configuración formal, es-
pacial y gráfica y las diferentes modalidades de comunicación visual. Al 
comprender los procesos semióticos, como la relación entre el signo y 
su significado, los diseñadores pueden tomar decisiones informadas so-
bre cómo organizar y presentar los elementos visuales en sus proyectos 
de diseño para lograr el impacto deseado.

Del mismo modo, con los conocimientos base adquiridos a través del 
método semiótico, el alumno analiza fenómenos culturales, aplicando 
los aspectos teóricos de la semiótica. Analiza cómo diferentes contextos 
culturales afectan la percepción y el significado de los signos visuales, lo 
que le permite crear mensajes que resuenen en la audiencia objetivo.

Los diseñadores gráficos se inspiran en fenómenos cotidianos para crear 
mensajes comunicativos, utilizando modelos semióticos como los del 
lingüista suizo Ferdinand de Saussure (1857-1913) y el matemático y 
filósofo norteamericano Charles Sanders Peirce (1839-1914). Estos 
modelos permiten analizar y generar discursos visuales significativos. 
Los procesos de significación, esenciales en diseño gráfico, se compren-
den mediante la relación entre signos visuales y sus significados, facilitada 
por herramientas conceptuales como los modelos de los mencionados 
Saussure y Peirce. Asimismo, la retórica y las figuras retóricas son recur-
sos que se utilizan en la generación de discursos visuales persuasivos; la 
representación en la cultura contemporánea ofrece perspectivas sobre 
cómo los signos visuales se utilizan en diferentes medios y contextos 
culturales, lo que es relevante para los diseñadores gráficos al crear 
mensajes visuales que sean relevantes y efectivos en la sociedad actual.

Vincular un método de análisis desde la semiótica, en el segundo semestre 
de la formación, permite una base para que el alumno visualice la infor-
mación que le apoye en la denotación y connotación del mensaje a crear. 
Este proceso le ayuda a conceptualizar la problemática y a darle una solu-
ción a partir de un modelo teórico.

Aplicación de la teoría semiótica en los proyectos de diseño

La asignatura Elementos de semiótica para el diseño proporciona al 
alumno de segundo semestre una base teórica y conceptual que puede 
aplicar directamente en el desarrollo de proyectos de diseño.
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Los objetivos de aprendizaje y el contenido temático se relacionan con 
el desarrollo de proyectos en diferentes dimensiones. El estudiante es 
capaz de relacionar los procesos de percepción con los conceptos fun-
damentales de la semiótica, entendiendo cómo los usuarios perciben 
los signos visuales. Otra dimensión de relación está entre los procesos 
semióticos con los procesos de configuración formal, espacial y gráfica 
y las diferentes modalidades de comunicación visual. Al comprender 
los procesos semióticos, como la relación entre el signo y su significado, 
los diseñadores pueden tomar decisiones informadas sobre cómo orga-
nizar y presentar los elementos visuales en sus proyectos de diseño para 
lograr el impacto deseado.

Del mismo modo, con los conocimientos base adquiridos a través del 
método semiótico, el alumno analiza fenómenos culturales, aplicando 
los aspectos teóricos de la semiótica. Analiza cómo diferentes contextos 
culturales afectan la percepción y el significado de los signos visuales, lo 
que le permite crear mensajes que resuenen en la audiencia objetivo.

Los diseñadores gráficos se inspiran en fenómenos cotidianos para crear 
mensajes comunicativos, utilizando modelos semióticos como los del 
lingüista suizo Ferdinand de Saussure (1857-1913) y el matemático 
y filósofo norteamericano Charles Sanders Peirce (1839-1914). Estos 
modelos permiten analizar y generar discursos visuales significativos. Los 
procesos de significación, esenciales en diseño gráfico, se comprenden 
mediante la relación entre signos visuales y sus significados, facilitada 
por herramientas conceptuales como los modelos de los mencionados F. 
Saussure y Ch. S. Peirce. Asimismo, la retórica y las figuras retóricas son 
recursos que se utilizan en la generación de discursos visuales persuasi-
vos; la representación en la cultura contemporánea ofrece perspectivas 
sobre cómo los signos visuales se utilizan en diferentes medios y contex-
tos culturales, lo que es relevante para los diseñadores gráficos al crear 
mensajes visuales que sean relevantes y efectivos en la sociedad actual.

Vincular un método de análisis desde la semiótica, en el segundo semes-
tre de la formación, permite una base para que el alumno visualice la in-
formación que le apoye en la denotación y connotación del mensaje a 
crear. Este proceso le ayuda a conceptualizar la problemática y a darle una 
solución a partir de un modelo teórico.

Exploración de la relación entre Elementos de semiótica para el 
diseño y Seminario de investigación en diseño gráfico I y II

Se mencionó anteriormente que el diseño tiende a buscar apoyo en otros 
ámbitos del conocimiento, como la filosofía, la semiótica o la historia y 
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esto hace que los procesos de comunicación sean inherentemente inter-
disciplinarios y cargados de significado. La comunicación, como discipli-
na esencial, juega un rol clave en el proceso de diseño. Disciplinas como 
la semiótica, la comunicación y la sociología buscan desarrollar un lenguaje 
que construya códigos significativos, los cuales deben estar alineados con 
las necesidades sociales y adaptarse al contexto (Fragoso, 2008a).

Desde la década de los sesenta, la semiótica se ha convertido en un pilar 
fundamental para el desarrollo y la solidez de diversas disciplinas, inclu-
yendo el diseño. El análisis semiótico no sólo participa en el proceso de 
diseño, sino que lo enriquece. Las diversas corrientes de la semiótica 
compiten para discernir cuáles de ellas ofrecen una mejor comprensión 
del fenómeno en estudio. La teoría semiótica, en su naturaleza inter-
disciplinaria, ha adoptado múltiples perspectivas, permitiendo así una 
comprensión más profunda y una evaluación más precisa del lenguaje 
visual. Esta comprensión es crucial para manejar adecuadamente los 
códigos que dan forma y estructura a los mensajes significativos que 
definen el diseño en la comunicación gráfica (Fragoso, 2008b).

El diseño de comunicación debe enfocarse en generar un lenguaje visual 
que cree códigos significativos capaces de cumplir con los objetivos del 
diseño, los cuales pueden variar más allá de las teorías del diseño propia-
mente dichas. Es crucial desde el principio integrar procesos semióticos 
para vincular el contexto específico, las necesidades de comunicación 
visual, la satisfacción de estas necesidades y un proceso que se encuadre 
dentro de un marco teórico disciplinario. Este enfoque se adapta a dife-
rentes contextos culturales donde se realiza el diseño, enfrentándose a 
la realidad y sometiendo los resultados del diseño a un conjunto de teo-
rías, pasos secuenciales y evaluaciones sistemáticas (Fragoso, 2008b).

El diseño en general se construye a través de un repertorio de signos y 
símbolos que siguen reglas implícitas para crear, estructurar y descifrar 
mensajes. Los códigos se configuran bajo ciertas normas y se basan en 
sistemas de referencia específicos. El diseñador, como mediador, inter-
preta y organiza los elementos de la realidad dentro de este marco.

En este entorno, es fundamental que el diseñador considere las condicio-
nes esenciales para la transmisión efectiva de significados desde una óp-
tica semiótica, brindando a los diseñadores gráficos herramientas para 
analizar y crear comunicaciones visuales de manera informada y efecti-
va. La semiótica facilita el diseño de mensajes claros, utilizando a menudo 
metáforas y símbolos para representar ideas que resuenen en el público 
objetivo, tomando en cuenta las convenciones culturales (Fragoso, 2008a).
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El aprendizaje en la asignatura de Elementos de semiótica… relaciona 
la percepción con conceptos semióticos clave, fenómenos culturales y 
situaciones cotidianas para generar discursos a partir de modelos se-
mióticos. Los estudiantes aprenden sobre signos, sistemas de signos, 
la creación de sentido, la intencionalidad comunicativa y los niveles de 
significación para definir el concepto central de un proyecto de diseño 
(Investigaciones y Estudios Superiores, 2020).

Desde la percepción hasta el lenguaje, el pensamiento y la lengua, se 
enseña que interpretamos el mundo a través de signos, generando 
imágenes mentales e ideas. El diseño se concibe como un lenguaje, un 
sistema de signos con una función determinada. Los estudiantes entien-
den la importancia de la estructura, sintaxis y teorías de representación 
en el diseño, y cómo los signos adquieren valor en relación con otros, 
influenciando la percepción connotativa y el estudio de la retórica.

A través de ejemplos prácticos, literatura, multimedia y proyectos de 
diseño, los estudiantes exploran la comunicación, la retórica y el con-
texto cultural, vinculando el diseño con temas sociales y culturales y 
enfatizando su impacto positivo en la sociedad. Se analizan proyectos 
que abordan necesidades sociales, inspirados por iniciativas como la de 
los daneses Index Project, destacando la importancia del concepto guía 
en el desarrollo de proyectos de diseño (The Index Project, 2023).

Es importante mencionar que los profesores, previamente capacitados, 
y muchos de ellos involucrados en proyectos de carácter social en su 
vida profesional, han utilizado ese medio como fuente de enseñanza y 
práctica aplicada a la solución de problemas reales, lo que ha propiciado 
mayor articulación entre la docencia, la investigación y la proyección 
social en el diseño.

Actualmente, ya se contempla la idea de que licenciaturas de diseño 
requieran del método científico al proponer que se realicen trabajos de in-
vestigación; ya que el pensamiento sistémico apoya en la solución de 
diferentes problemáticas interdisciplinarias. Cuando el alumno llega al 
último año de su licenciatura, si bien ha resuelto en las asignaturas previas 
varios proyectos en los que ha identificado las necesidades y oportuni-
dades del diseño, además de que ha generado propuestas gráficas y ha 
aplicado detalles técnicos y de calidad para resolverlas, no ha llevado 
a cabo un proceso formal de investigación científica para el diseño. 
Y es en los semestres avanzados, séptimo y octavo, donde integra un 
documento formal de una investigación cualitativa, en la que es indis-
pensable identificar el contexto para luego relacionarlo y ofrecer una 
propuesta de diseño.
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También comprende la problemática desde un denotativo literal y en-
tiende el valor de los signos y soluciona los proyectos de diseño dentro 
de una visión multidisciplinaria, en un equipo de trabajo. 

El análisis y la solución son llevados a cabo mediante un proceso de in-
vestigación en el que el alumno redacta un documento, realiza preguntas 
de investigación, establece un marco teórico, un marco conceptual y el 
desarrollo del diseño, basado en una metodología de investigación en 
el diseño. Cada proyecto es distinto según las necesidades y el enfoque 
en el diseño, y de igual forma es el método a emplear.

Centro de Investigación en el Diseño (CID)

La Facultad de Diseño de la Universidad Anáhuac México tiene a su cargo 
el Centro de Investigación en el Diseño (CID, 2017), mismo que tiene 
como objetivo fortalecer el análisis previo a la solución de problemas 
contemporáneos por medio de diversas metodologías de investigación, 
trabajo multidisciplinario, promoción y difusión del conocimiento. Este 
proceso llevará de la mano a los alumnos para que poco a poco vayan pro-
fundizando su entendimiento hacia la solución de problemas de diseño.

En este sentido, la coordinación de investigación es la responsable de 
proporcionar al estudiante las herramientas para la acción reflexiva y 
crítica del quehacer del diseño en su desarrollo mediante la fundamen-
tación de sus principios, valores y trascendencia social. Derivado de ello, 
y con el objetivo de ofrecer una mejor propuesta educativa, es que el 
área de investigación se encuentra organizada con base en los tres tipos 
de investigación. A saber: investigación básica, investigación aplicada 
e investigación educativa (Comaprod, 2017). Éstas se retroalimentan 
entre sí, ya que, a partir del impacto que tenga la generación de conoci-
miento nuevo por parte de los investigadores, se apoyará al alumno para 
la resolución de problemas de diseño. Estas soluciones serán positivas 
en cuanto a las aplicaciones pedagógicas que los profesores descubran en 
el aula. Y así sucesivamente.

También, el CID se involucra activamente con las coordinaciones del 
programa de licenciatura de Diseño Gráfico, Diseño Industrial y Diseño 
Multimedia para vigilar los proyectos de investigación aplicativa de los 
alumnos generados en las asignaturas de Seminario de investigación I y 
II, principalmente. Sin embargo, dependiendo del interés del profesor 
y del coordinador, se pueden involucrar asignaturas como Practicum y 
las referentes al desarrollo de proyectos. 
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De esta manera, entre la coordinación académica y el cid diseñan estra-
tegias para que la investigación permeé de manera gradual en el estu-
diante, según vaya avanzando en su aprendizaje.

A la par, la Facultad establece tres líneas de investigación: Tendencias, 
Práctica y Enseñanza en el diseño. Desde ellas se trazan diferentes es-
trategias en los diversos campos de acción en que pueda incursionar el 
egresado del Anáhuac. 

Cabe recalcar que, al concluir cada semestre, la universidad celebra su 
tradicional concurso anual de carteles de investigación, en el que se 
dan cita estudiantes de todas las especialidades, tanto de licenciatura 
como de posgrado, contando con una destacada participación de la 
Facultad de Diseño. Los alumnos de esta Facultad han logrado obte-
ner los primeros puestos en múltiples ocasiones, evidenciando con sus 
éxitos que el enfoque multidisciplinario e interdisciplinario es efectivo 
para abordar problemas de responsabilidad social. Además, esta com-
petencia subraya cómo la integración de contenidos curriculares impul-
sa la generación de propuestas de diseño que son al mismo tiempo 
innovadoras y accesibles. El proceso para la selección de los mejores 
carteles se basa en los lineamientos propios del concurso, en la capaci-
dad de síntesis del alumno y en que la propuesta de diseño cumpla con 
los requerimientos mínimos de calidad y función. El curso desafía a los 
estudiantes a aplicar teoría a práctica, identificando oportunidades de di-
seño basadas en un concepto rector. Se promueve la integración de estos 
principios en asignaturas teóricas y proyectuales subsiguientes, involu-
crando a los estudiantes en la investigación básica, el reconocimiento de 
fuentes fiables y la citación según normas APA.

La coordinación del CID invita a los profesores y alumnos de los progra-
mas académicos de la Facultad a desarrollar carteles de investigación 
derivados de proyectos de las asignaturas teóricas. Igualmente, da guía 
y seguimiento tanto a profesores como alumnos para la participación 
en el concurso anual de carteles de investigación y en el desarrollo de 
artículos de investigación para publicación en medios académicos cien-
tíficos y de alto impacto.

 Resultados Descripción y análisis de los trabajos finales del Seminario
de investigación

Al estudiar las materias de Seminario de investigación, los alumnos re-
visan métodos de investigación para el diseño dependiendo del problema 
que se vaya a resolver; uno de ellos es el enfocado en las Personas con
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Discapacidad (PcD). Este método está diseñado para facilitar a los 
profesionales y estudiantes del campo el desarrollo de productos que 
atiendan a las necesidades prácticas de las PcD y a su interacción con el 
entorno. El objetivo es fomentar una práctica de diseño que sea inclu-
siva y colaborativa, integrando tanto la perspectiva de la discapacidad 
—conforme a los modelos propuestos por la Convención Internacional 
sobre los Derechos de las PcD—, como las dimensiones sociales y de 
identidad, además de reflexionar sobre el papel del diseño en la creación 
de productos para este grupo específico (Tanaka Tsutsumi et al., 2024).

De manera complementaria a este método, se emplean herramientas 
analíticas como el marco AEIOU, que permite examinar cómo las PcD 
utilizan sus sentidos, habilidades, objetos y su propio cuerpo para in-
teractuar con su entorno, o bien, LEGO® Serious Play®, una técnica 
proyectada para el entorno profesional que involucra la construcción de 
modelos con bloques para representar conceptos abstractos de forma 
metafórica. Asimismo, se suman técnicas de análisis de campo, permi-
tiendo al alumno interactuar con el perfil del usuario, es decir, para este 
caso, personas con discapacidad.

Este enfoque no sólo concreta el pensamiento de los estudiantes, sino 
que también profundiza la comprensión para mejorar el desarrollo or-
ganizacional y la adopción de soluciones. Así, se promueve entre los 
diseñadores una reflexión crítica sobre el significado de la inclusión y 
su responsabilidad en la elaboración de productos accesibles (Tanaka 
Tsutsumi et al., 2024).

A la par, según el tema a investigar, también se ha implementado el mé-
todo de Bruce Archer (1922-2005), cuya propuesta invita a sistematizar 
el proceso de selección de materiales y la forma para satisfacer la fun-
cionalidad y los códigos estéticos dentro de los medios de producción 
disponibles. Se divide en tres etapas: analítica, creativa y ejecutiva. Otro 
método empleado es el proyectual del artista y diseñador italiano Bru-
no Munari (1907-1998), quien hace énfasis en que el diseñador es un 
informador intencional y, por tanto, debe propiciar que el significado de 
sus mensajes se reciba en él plenamente. El punto más importante de la 
comunicación visual es el proceso de producción de mensajes visuales, 
lo que los sitúa en un esquema de comunicación.

En todos los trabajos finales del Seminario de investigación… se utiliza-
ron varias herramientas, como la observación con fotografías, los mapas 
mentales, la descripción sistematizada, y con ello se obtuvo todo el material 
documental, fotográfico y de campo. 
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Después de su propuesta, cada alumno experimentó las posibles soluciones 
a partir de encuestas, pruebas, ensayos y retroalimentación de expertos.

Para el documento final, cada alumno retomó el uso de herramientas de 
investigación como citaciones en APA 7, reconoció las referencias fide-
dignas y, con base en ello, redactó un ensayo académico donde desglosó 
todo el proceso, las conclusiones y el aporte de diseño. Por último, di-
señó un cartel de investigación (actividad de síntesis) y presentó una 
exposición sobre su tema frente a diversos expertos.

En cada emisión del concurso institucional de carteles de investigación, 
los carteles de investigación y prototipos resultantes de la asignatura 
de Seminario de investigación son elegidos entre los coordinadores. Se 
seleccionan aquellos que cumplan con el esquema de: título, autores, 
introducción, objetivos, metodología, resultados, conclusiones y refe-
rencias en formato APA.

El objetivo es que el alumno, mediante su cartel, tenga la claridad de que 
la persona que lo vea entenderá la relevancia y objetivos de la investi-
gación, identificará cuáles fueron los principales resultados y tendrá la 
información necesaria para comprender el contexto del estudio. Dichas 
cuestiones se responderán durante su exposición y evaluación.

Para fines de este documento, se exponen dos carteles de investigación 
cuyo resultado fue favorable.

El primero se titula: Sientocolor: Diseño de un sistema táctil que le permita a 
las personas con discapacidad visual identificar los colores de las prendas de 
ropa de manera independiente, de la alumna Harumi Tanaka Tsutsumi, y el 
profesor Mtro. Alfonso Díaz Villaseñor (véase la figura 1).
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Figura 1. Cartel de investigación Siento-
color: Diseño de un sistema táctil que le 
permita a las personas con discapacidad 
visual identificar los colores de las pren-
das de ropa de manera independiente.
Fuente: Realizado por la estudiante Ha-
rumi Tanaka Tsutsumi, 2022.

El objetivo del proyecto es examinar y aplicar métodos de diseño centra-
dos en las PcD para crear un sistema táctil innovador que posibilite a las 
personas con discapacidad visual identificar colores en prendas de vestir 
de forma autónoma. Este sistema está pensado para mejorar significa-
tivamente la experiencia de compra de ropa en tiendas departamentales 
para usuarios con ceguera (Tanaka Tsutsumi et al., 2024).

La hipótesis subyacente es que, mediante el codiseño de códigos táctiles 
fácilmente reconocibles, se puede otorgar independencia a los usuarios 
en la selección de sus atuendos, mejorando así su experiencia al com-
prar. Este proyecto aspira a amplificar la autonomía y calidad de vida 
de las personas y comunidades vulnerables, fomentando la creación de 
espacios más accesibles y contribuyendo, en última instancia, a la con-
formación de una sociedad más inclusiva, en línea con los principios de 
la semiótica y la investigación aplicada (Tanaka Tsutsumi et al., 2024).

La investigación ganó el segundo lugar del concurso de investigación a ni-
vel de la universidad y se publicó el artículo “Sientocolor: Diseño de un siste-
ma táctil que le permita a las personas con discapacidad visual identificar
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los colores de las prendas de ropa de manera independiente” en la revis-
ta Economía Creativa, indexada en CONAHCyT. Con ello, se corrobora 
que la teoría puede aplicarse a la práctica desde un proyecto de respon-
sabilidad social, y el resultado evidencia la triada de teoría + práctica + 
responsabilidad social para generar un diseño innovador y accesible.

El segundo ejemplo es el titulado La semiótica de los colores cálidos y fríos 
y su influencia en la discriminación de género, de la alumna Yecaterina 
Magnolia Álvarez Khovilaguina (véase la figura 2).

Figura 2. Cartel de investigación La 
semiótica de los colores cálidos y fríos 
y su influencia en la discriminación 
de género.
Fuente: Realizado por la estudiante 
Yecaterina Magnolia Álvarez Khovila-
guina, 2020.

El objetivo de esta investigación fue determinar la influencia de la publi-
cidad en la asociación del color con la identidad y la discriminación de 
género, en la sociedad mexicana contemporánea.

El color desempeña un papel fundamental como uno de los primeros 
estímulos visuales que facilitan la comunicación visual y contribuyen a la 
formación de la identidad estética de una persona.

INTRODUCTION
Colour is one of the first and foremost visual stimuli responsible for opening the way to visual communication. They 
are in charge of inciting a person's aesthetic preference, opening the way to identity. Semiotics on the other hand is 
the science that studies the system of signs, enabling communication between people through a visual system. 
The research project unites these two studies to find the association that colour has imposed on gender identity with 
warm and cold colours, starting with the basis of the colour pink and the colour blue, and taking the concepts of colour 
psychology, the semiotics of signs on colour and the study of colour theories towards a broader perspective on the 
imposition of colours in today's Mexican society.

RESULTS AND CONCLUSIONS
Colors are the result of light reflecting off the surface 
of an object and hitting our eyes. These colors that we 
observe with or without detail have become a social 
concept, referring to an emotion or sensation depend-
ing on the color we are appreciating. [Figure 1] shows 
an example of a chromatic wheel with the definition of 
the meaning of color in visual communication.   

Colors are visual stimuli that help graphic communica-
tion to send a message, these messages over the 
years and various historical events have been trans-
formed into a code to name objects. The semiotics of 
color analyzes the signs that encode these messages 
and that have been complemented with important 
stories that have asked the different colors (warm and 
cold) to take a much more important place in commu-
nication.   

The color blue (cold) and pink (warm), are the basis of 
this research, by studying the main characteristics of 
both the pigment and the social meaning they have 
implemented; blue is considered a quiet color, of 
wisdom and thought, pink conveys sensitivity, dignity 
and strength.    

The meanings treated in psychology as one of the 
parts of the study of color, has changed and the 
colors maintain a current meaning no longer by cogni-
tive psychology, but rather by the socio-cultural ele-
ments that our society has implemented and there-
fore have remained along traditions.   It should be 
mentioned that within the results as color advertising 
media, there is a pink tax [Figure 3], which is only 
given to female products. It is indisputable how dis-
crimination exists, not because of the color, but be-
cause of the gender association derived to colors. 
This is projected in various fields such as labor, educa-
tional, promotional, advertising and clearly in the field 
of graphic design, where instead of taking the psy-
chology of color as a means to aid graphic communi-
cation we have been guided by the social parameters 
of blue and pink for gender distinction.

Author: Yecaterina Magnolia Álvarez Khovliaguina 

THE SEMIOTICS OF WARM AND COOL COLOURS AND 
THEIR INFLUENCE ON GENDER DISCRIMINATION
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OBJECTIVE
The general objective of the project is to interpret 
warm and cool colours through semiotics to deter-
mine their influence on identity association and 
gender discrimination.    The effect of the psychology 
of colour will be identified, within the parameter of 
the problem of discrimination and inequality, based 
on the study of the colours pink and blue in order to 
increase a proposal for a colour composition that 
helps to stop the spread of gender discrimination in 
Mexico.

METHODOLOGY
The guiding axis of the research develops a very im-
portant and essential question: 

How can Mexican society stop identifying, associating 
and discriminating a person by gender through colors? 

The use of different definitions of color theories, as 
well as the sociocultural association create a common 
thread between gender identity and colors and the for-
mation of meanings that create a cultural symbology. 

[Figure 3] Source. CONDUSEF, Gráfico EE Staff, 2019

[Figure 2] Infographics Uncomfortable truths. Source: The Times, 
2019

[Figure 1] Hiler color wheel. Fuente. Present Correct, 2021
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Por otro lado, la semiótica es la disciplina que analiza el sistema de sig-
nos que posibilita la comunicación visual entre individuos.

El proyecto de investigación fusiona estos dos campos de estudio para 
explorar la influencia del color en la construcción de la identidad de gé-
nero, particularmente mediante la asociación de colores cálidos y fríos, 
como el rosado y el azul, y la aplicación de conceptos de psicología del 
color, semiótica de los signos relacionados con el color y teorías del color. 
Esto brinda una visión más amplia sobre la influencia de los colores en la 
sociedad mexicana contemporánea.

 Conclusiones ¿De qué manera la integración de la semiótica y los métodos de inves-
tigación en las asignaturas Elementos de semiótica para el diseño y 
Seminario de investigación… influye en la capacidad de los diseñadores 
gráficos universitarios de la Universidad Anáhuac México para desarro-
llar propuestas de diseño que sean culturalmente pertinentes y signifi-
cativas en el contexto del diseño gráfico contemporáneo?

La enseñanza de la semiótica en asignaturas teóricas, como Elemen-
tos de semiótica para el diseño, proporciona a los estudiantes una base 
teórica y conceptual para comprender cómo los signos visuales son 
percibidos y significados por los usuarios. Esto les permite tomar de-
cisiones informadas sobre la organización y presentación de elemen-
tos visuales en proyectos de diseño gráfico, maximizando su impacto 
y resonancia con la audiencia objetivo. Además, al analizar fenómenos 
culturales desde una perspectiva semiótica, los alumnos comprenden 
cómo diferentes contextos culturales influyen en la percepción y el sig-
nificado de los signos visuales, permitiéndoles crear mensajes que sean 
culturalmente relevantes y efectivos. Al aplicar modelos semióticos 
como los de Saussure y Peirce, los futuros profesionales pueden ana-
lizar y comprender cómo se construyen y comprenden los significados 
en los mensajes, lo que es esencial para el diseño gráfico. Además, el 
estudio de la retórica y las figuras retóricas proporciona a los diseñado-
res herramientas para generar discursos visuales persuasivos, mientras 
que la comprensión de la representación en la cultura contemporánea 
les permite crear mensajes visuales que sean relevantes y efectivos en 
diversos medios y contextos culturales.

Al aplicar metodologías centradas en la inclusión en asignaturas como Se-
minario de investigación en diseño gráfico I y Seminario de investigación 
en diseño gráfico II, los estudiantes aprenden a considerar las necesidades 
prácticas de grupos específicos, como las personas con discapacidad, 
promoviendo así una práctica de diseño más colaborativa e inclusiva.
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Del mismo modo, se ha visto cómo la aplicación de los conocimientos 
adquiridos a través del método semiótico permite al alumno analizar 
fenómenos culturales como la asociación significativa del color con iden-
tidad de género. Así, se observa cómo diferentes contextos culturales 
afectan la percepción y el significado de los signos visuales. La integración 
de la semiótica y los métodos de investigación en las asignaturas de di-
seño gráfico potencia la capacidad de los diseñadores para crear pro-
puestas culturalmente pertinentes y significativas en el contexto actual.

El analizar un programa académico no es lineal; sin embargo, la apor-
tación de este estudio demuestra que el vínculo entre la teoría y la 
práctica del diseño son fundamentales, incluso, desde una asignatura 
que se cursa al inicio de la licenciatura y que repercute hasta los últimos 
semestres. De igual forma, demuestra que la triada entre responsabili-
dad social, teoría y práctica funciona de manera integral para que los 
alumnos puedan resolver diferentes problemáticas sociales a través de 
la comunicación y lenguaje que ofrece el diseño.
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 Resumen  Abstract
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El artículo muestra una revisión teórica y analiza distintos pro-
yectos realizados sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje del 
lenguaje del color para estudiantes de las carreras de Arquitectu-
ra, Diseño y Artes Visuales en la ciudad de Puerto Vallarta, Jalisco, 
México, desde la experiencia multidisciplinaria. Se toman ejemplos 
de prácticas que involucraron a los estudiantes universitarios con 
sus docentes y la comunidad. En estos casos, se observa cómo 
se logró desarrollar un aprendizaje significativo de la aplicación 
y percepción del color en distintas escalas, para comprenderlo 
como un lenguaje de diseño que se constituye como elemento 
de una construcción cultural. En este sentido, se subraya y argu-
menta cómo el proceso de enseñanza-aprendizaje del lenguaje 
del color requiere una perspectiva multidisciplinaria, resaltando 
que su estudio y aplicación abarcan diversas áreas del conoci-
miento. Este enfoque involucra los cruces metodológicos entre el 
arte, el diseño, la percepción, la teoría y la práctica. Desde aquí se 
sostiene que la comprensión del color requiere una aproximación 
que integre estas disciplinas para enriquecer la enseñanza y la 
vinculación con experiencias prácticas que refuercen el logro de 
un aprendizaje crítico. En los estudios de caso seleccionados se 
muestra la manera en la que los estudiantes relacionan el color 
con su contexto y lo aplican de manera reflexiva.

The article shows a theoretical review and analyzes different pro-
jects carried out on the teaching-learning process of the language 
of color for students of Architecture, Design and Visual Arts in the 
city of Puerto Vallarta, Jalisco, Mexico, from multidisciplinary ex-
perience. Examples of practices that involved university students 
with their teachers and the community are taken. In these cases, 
it is observed how significant learning was achieved in the appli-
cation and perception of color at different scales, to understand 
it as a design language that is constituted as an element of a cul-
tural construction. In this sense, it is highlighted and argued how 
the teaching-learning process of the language of color requires a 
multidisciplinary perspective, highlighting that its study and ap-
plication cover various areas of knowledge. This approach involves 
the methodological intersections between art, design, perception, 
theory and practice. From here it is argued that the understanding 
of color requires an approach that integrates these disciplines to 
enrich teaching and the connection with practical experiences 
that reinforce the achievement of critical learning. The selected 
case studies show how students relate color to its context and ap-
ply it reflectively.

Palabras clave:  color, arte, diseño, arquitectura, enseñanza
 

The teaching-learning process of the language of color in Design
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 ara las disciplinas que involucran al arte y al diseño, el proceso 
de enseñanza-aprendizaje del lenguaje del color comprende un 
desafío y una constante búsqueda de estrategias didácticas que 

involucren no solamente a los enfoques teóricos del estudio cromático, 
sino que acompañen ejercicios de prácticas que inviten a los/as involu-
crados/as a un proceso de experimentación con el color, la percepción y 
los pigmentos en distintos contextos y a diferentes escalas.

Las experiencias que se comparten en este texto presentan la oportu-
nidad de pensar y adquirir herramientas de reflexión en torno al color 
para estudiantes de las carrera de Diseño, Arquitectura y Artes Visuales, 
subrayando los resultados obtenidos, como el poder concebir el color, 
su estudio y su percepción como parte de una experiencia que va más 
allá de lo sensorial e involucra una construcción cultural que otorga a 
este lenguaje una significación y un sentido que se puede estudiar en los 
distintos contextos en los que se los utiliza, contempla y experimenta.

Así, se presentan tres estudios de caso en los que se invitó a estu-
diantes de las carreras de Arquitectura, Arte y Diseño a participar en 
proyectos de investigación y de acción comunitaria para estudiar cromá-
ticamente a la ciudad, sus contextos de borde urbano, y la intervención 
cromática de fachadas en colonias populares, todas ellas en la ciudad 
de Puerto Vallarta, Jalisco, México.

Se abordan las distintas etapas de estudio e intervención y se presentan 
los resultados de los aprendizajes obtenidos en cada una de las expe-
riencias resaltando cómo la comprensión, el manejo y la utilización del 
color en las diferentes disciplinas involucradas requieren, desde la didác-
tica, una aproximación que integre la multidisciplinariedad y la vincula-
ción con experiencias prácticas que refuercen el logro de un aprendizaje 
crítico. En los estudios de caso seleccionados se muestra la forma en la 
que los estudiantes relacionan el color con su contexto y lo aplican de 
manera reflexiva.

 Introducción
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 Enseñanza y estudio del 
color como lenguaje

En el ámbito del arte y el diseño, enseñar, practicar y comprender el 
lenguaje del color es fundamental para que los estudiantes puedan co-
municar ideas, generar propuestas estéticas congruentes y expresar 
emociones de manera consciente.

Además, tal como argumenta Zhenglei Dong (2017), el color, como 
elemento morfológico básico en el campo del arte y del diseño, cons-
tituye una habilidad para la aplicación precisa y comprensión adecuada 
en la construcción de diversas concepciones artísticas. Así, el color tiene 
efectos funcionales desde el lenguaje de la comunicación, la identidad 
visual y la experiencia interactiva en el contexto del diseño.

Como señala Báscones Reina (2019), la enseñanza y el estudio del co-
lor han estado muy presentes en la formación de los estudiantes de las 
diferentes escuelas de arte y diseño a lo largo de toda su historia. Y, en 
este sentido, se han incorporado prácticas que buscan explicar el fun-
cionamiento del color desde la teoría e intentar llevarlo a la práctica 
de una forma creativa y congruente. En este sentido, desde el siglo xx, 
tomando como ejemplo las estrategias didácticas innovadoras de la 
Bauhaus y las siguientes escuelas de diseño, se comprende que el pa-
pel del color debe ser un punto de partida y un elemento fundamental a 
la hora de buscar comunicarnos visualmente. Así lo precisaba Arnheim 
(1979, p. 337) cuando aclaraba que “Hablando en términos estrictos, 
todo aspecto visual debe su existencia a la luminosidad y el color”. 

Por ello, el tema del proceso de enseñanza del color en el diseño no 
debería sólo enfocarse en un concepto extendido desde las disciplinas 
artísticas. 

Por ejemplo, principalmente en la concepción de «reaparición» del 
color e ignorar gravemente la práctica subjetiva del color; insistir 
en las habilidades tradicionales en la formación de lenguajes pictó-
ricos puros… En cuanto a la enseñanza del color en el diseño, cuyo 
objetivo debe ser cultivar las cualidades de los alumnos, requiere 
cambiar las prácticas comunes y romper el principio tradicional de 
diseño del color para superar incluso las habilidades y experiencias 
del dibujo. (Dong, 2017, p. 450)

Así, se subraya la necesidad de hacer hincapié en el análisis del elemento 
color desde el diseño del lenguaje visual, para que los estudiantes pue-
dan replantearse su conocimiento y desarrollen un método de apren-
dizaje que incluya un pensamiento en forma integral para mejorar su 
capacidad de expresión (Dong, 2017).

De ahí que se sostenga que es importante encontrar y transmitir a los 
estudiantes una manera de practicar para entender y aplicar el color, de 
manera que pueda otorgarse un sentido y se establezca una conexión 
entre la percepción cromática, el origen y la significación en un contex-
to cultural determinado.
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De acuerdo con Dong (2017), como asignatura básica, el diseño del 
color pretende entrenar a los alumnos en su capacidad para observar 
la naturaleza y agudizar la observación natural de los colores, esto es, 
entrenar su comprensión y aplicación de la emoción del color, así como 
practicar su sutil emoción cromática, que comprendan la universalidad 
de los sentimientos cromáticos y la personalización del color personal, 
así como aprendan a comparar, coordinar y usar los colores. 

Así también lo plantea Diana T. Witcher (2016), quien sostiene que, aun-
que los diseñadores utilizan el color de forma intuitiva como los artistas, 
también lo hacen de forma instrumental como medio de comunicación 
y creación. Los modelos de enseñanza de la mezcla de pinturas que 
provienen de las bellas artes han dominado durante mucho tiempo la 
educación del color para los diseñadores. Aunque la educación tradicio-
nal sobre el color tiene mucho valor, Witcher (2016) propone que hoy 
en día los diseñadores necesitan una comprensión más completa, que 
incluya la teoría, los sistemas, los materiales y la gestión del color. Así 
como en este artículo, Witcher (2016) enfatiza en la importancia de 
incluir en los procesos de la enseñanza más experiencias sobre el uso del 
color en la práctica, tales como la gestión del color, la ciencia del color y 
los sistemas de ordenamiento del color (como cie, Pantone, Munsell y el 
Sistema de ordenamiento de color o ncs, por sus siglas en inglés) que se 
utilizan hoy en día en el diseño, el comercio y la industria.

De esta manera, desde los ejemplos planteados en este artículo y desde 
la experiencia docente, es importante resaltar que el color y su didáctica 
siempre estarán vinculados al contexto en el que se enseñan y aprenden 
y, en este sentido, es fundamental comprender el aspecto cultural del 
color. Por ello, es importante reflexionar desde la teoría sobre la relación 
entre la enseñanza del color y su relación con la significación cultural.

Michel Pastoureau (2017, p. 241) hace un análisis sobre el estudio del 
color como memoria, realizando una reflexión desde su experiencia per-
sonal en la que enfatiza que “a lo largo de los siglos el color se ha ido 
definiendo sucesivamente como una materia, luego como una luz y, al 
final, como una sensación”. En el mismo sentido, desde la psicología del 
color, Heller (2000) afirma que los colores y sentimientos no están li-
gados de manera gratuita, si no que, por el contrario, son el resultado 
de experiencias que tienen el origen en la infancia y que hemos ido 
fortaleciendo hasta convertirlos en parte esencial de nuestro lenguaje 
y pensamiento.

En el contexto de este artículo es importante resaltar que:

Nuestra relación cromática con el mundo depende en gran parte 
de nuestro contacto con esas primeras imágenes en el tiempo; la 
cultura visual toma gran importancia en nuestra manera de rela-
cionarnos y ver el mundo. La unión de los elementos que compo-
nen la imagen, se convierten en referentes visuales; una conjunción 
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de elementos sémicos que se unen para formar una imagen con 
significado que nos muestra y nos enseña como relacionarnos. 
(Hernández, 2019, p. 380)

Por eso comprendemos que la enseñanza y el aprendizaje del color 
como lenguaje son fundamentales para ser conscientes como profesio-
nales del arte y el diseño de que “En realidad, el color está cargado de 
información y es una de las experiencias visuales más penetrantes que 
todos tenemos en común. Por lo tanto, constituye una valiosísima fuen-
te de comunicadores visuales” (Dondis, 1967, p. 64).

Desde este punto de vista es que sostenemos cómo la práctica con el 
color se vuelve determinante en el contexto actual.

Los colores, así como las diferentes experiencias que podamos te-
ner con él, culturalmente y según los ámbitos de expresión, también 
cobraran un significado particular. La forma de mejor comprensión 
de los colores, deberá estar sujeta a un análisis de un espectro más 
amplio, que lo ubique dentro de un contexto cultural y relacionarlo 
con el medio y el objeto cultural que lo posee. (Pineda Almanza, 
2020, p.2)

Al ser así, reiteramos la importancia del uso del color dentro de un con-
texto cultural y la necesidad de abordarlo desde las diversas formas de 
expresión relacionadas con el arte, la arquitectura y el diseño.

El color es omnipresente en la naturaleza y siempre presente en 
nuestra experiencia, consciente o inconscientemente. La tierra, el 
mar, el cielo, el cosmos tiene color en sus elementos constitutivos 
que los animales y los humanos buscan interpretar y utilizar, tanto 
en realidad material como virtual para fines cognitivos, estéticos, 
simbólicos, culturales, civilizatorios, efectos psicológicos, espiri-
tuales y epistemológicos. (João Durão, 2022, p. 37)

Por todo lo anterior es que es tan apasionante estudiar el color, enseñar-
lo, comprenderlo y utilizarlo con la conciencia y dotación de sentido que 
construye culturalmente.

 Metodología A continuación, se presentan las metodologías empleadas para los tres 
estudios de caso llevados a cabo desde las actividades y proyectos de in-
vestigación liderados por el Cuerpo Académico de Diseño e Innovación 
en el Instituto Tecnológico José Mario Molina, en el Campus de Puerto 
Vallarta, desde el año 2015 a la fecha de la presente publicación.

Es necesario resaltar que, en los tres casos expuestos, se parte de en-
foques metodológicos cualitativos, interpretativos, que se orientan a 
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estudiar al fenómeno del color desde perspectivas multidisciplinarias, 
con herramientas de investigación acción e investigación participativa.

1. El estudio del color urbano

Éste fue el primer trabajo con estudiantes de la carrera de Arquitectura. 
Su interrogante principal abordó el tema del estudio del color urbano. 
Para su investigación, los estudiantes pasaron de estudiar la teoría del 
color, en una de las materias introductorias de su carrera: Fundamen-
tos del diseño, a preguntarse de qué color era la ciudad de Puerto Va-
llarta, qué aspectos definían los colores de una ciudad o la configuración 
de su imagen urbana y cómo los colores formaban parte de una cons-
trucción cultural.

El trabajo tenía una perspectiva cualitativa e interpretativa, que se en-
focaba en el análisis de los significados que atribuyeron los sujetos de 
investigación al caso de estudio, buscando interpretar lo que se iba cap-
tando a través de la aplicación de los diversos instrumentos seleccionados 
(Odetti, 2019).

El objetivo general del trabajo y de la práctica de los estudiantes fue 
investigar las relaciones en la generación de paletas cromáticas objeti-
vas y subjetivas de la ciudad de Puerto Vallarta como ejes que permiten 
estudiar los valores cromáticos identificados por los nativos, habitan-
tes y turistas, para revelar su conocimiento, experiencia, multiplicidad y 
percepción como resultados de la construcción cultural urbana de una 
ciudad turística.

Los/as alumnos/as participaron en la aplicación de los instrumentos 
cualitativos y cuantitativos para analizar dos categorías conceptua-
les: el color objetivo y el subjetivo de una ciudad turística, para lo cual 
tuvieron que conocer las distintas cualidades del color, así como los 
sistemas de ordenamiento de color para poder identificarlo y analizar 
los datos obtenidos.

Los colores objetivos se identificaron a través de tomas de fotografías y 
escaneos de color (utilizando la nomenclatura de ncs): 1 Paleta de colo-
res tangibles de la ciudad, identificadas por lugares representativos de la 
misma; paleta de colores temporal (mañana-tarde-noche, y paleta de 
colores estacional (primavera-verano-otoño-invierno). 

¹ El Natural Color System o Sistema de ordenamiento de color conforma un sistema de color 
lógico basado en cómo el ser humano ve el color. Una notación representa un precepto de color 
específico y no dice nada sobre qué pigmentos, rayos de luz o señales nerviosas han dado lugar 
a esta percepción. Esto hace posible describir los colores de todos los materiales de la superficie 
y asegurar que los colores resulten exactamente como se los quiere identificar (Odetti, 2019).
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Por otro lado, se identificaron los colores subjetivos a través de la apli-
cación de un instrumento de entrevista a la comunidad: Percepción de 
la identidad cromática de Puerto Vallarta por parte de los habitantes y 
turistas; sentimientos asociados al color de Puerto Vallarta por parte 
de los habitantes y turistas; percepción cromática asociada a los distin-
tos lugares de Puerto Vallarta por parte de los habitantes y turistas; per-
cepción cromática asociada a la temporalidad (mañana-tarde-noche) de 
la Ciudad de Puerto Vallarta por parte de los habitantes y turistas; percep-
ción cromática asociada a la temporalidad (estaciones del año) de Puer-
to Vallarta por parte de los habitantes y turistas; percepción cromática 
asociada a las celebraciones y/o eventos de la Ciudad de Puerto Vallarta 
por parte de los habitantes y turistas; percepción cromática asociada a 
los paisajes naturales de Puerto Vallarta, por parte de los habitantes y 
turistas, y percepción cromática asociada a la arquitectura de Puerto 
Vallarta, por parte de los habitantes y turistas (Odetti, 2019).

Lo interesante de esta práctica fue que, para poder realizar las activi-
dades solicitadas, recolectar los datos y procesarlos, los/as alumnos/as 
primero debieron tener procesos de percepción y de relación cognitivos 
entorno a ver, conocer, manipular y analizar los colores y sus cualidades, 
para luego preguntarse y reflexionar sobre la relación de los mismos con 
los sentidos y las experiencias culturales que subyacen a éstos. Más ade-
lante, en los resultados, se muestran algunas de las actividades realiza-
das por los estudiantes.

2. Estudio del color para contextos de borde de ciudad

En el segundo ejemplo, ya con el antecedente del primer trabajo en don-
de se interrogaba a los estudiantes de la carrera de Arquitectura y a 
la comunidad sobre el color de la ciudad que habitaban, se realizó un 
enfoque y un trabajo más localizado y, a la vez, se profundizó en las 
metodologías de investigación participativa para realizar una propuesta 
de rescate e intervención cromática del contexto en el que se encuentra 
ubicado el campus universitario.

Para ello, fue necesario entender las características más particulares 
de la zona, ubicada en el borde de una ciudad turística (destino de sol 
y playa mexicana), como es Puerto Vallarta, realizar un levantamien-
to cromático fotográfico, para luego iniciar el proceso de investigación 
cualitativa y participativa.

La propuesta planteaba como objetivo general aplicar al color en tipolo-
gías arquitectónicas seleccionadas para generar una lectura visual clara 
de las mismas, conformando un trabajo de intervención comunitaria, 
incentivando la acción solidaria de vecinos, maestros, estudiantes y re-
presentantes del gobierno, con el fin de generar una imagen de la zona 
que permaneciera en la memoria de sus habitantes y visitantes (Odetti, 
et al., 2023).
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El trabajo en el que colaboraron los estudiantes corresponde a un es-
tudio cualitativo, con una perspectiva interpretativa y de investigación 
acción, que toma en cuenta el análisis de los significados atribuidos por 
los sujetos de investigación al estudio de caso, y busca interpretar la 
construcción de sentidos del color a través de la aplicación de los diver-
sos instrumentos seleccionados.

Para llevar a cabo el proyecto, los alumnos tuvieron que analizar los 
elementos cromáticos que constituyen la imagen periurbana en Puerto 
Vallarta, caracterizar e identificar los colores de dicha imagen, integrar 
a los actores clave en la conceptualización de la propuesta de diseño 
cromático y mejora de la imagen periurbana y, finalmente, participar en 
el diseño de la propuesta de intervención cromática para imagen periur-
bana en el caso de estudio seleccionado.

El desafío fue nuevamente observar el color existente, en diferentes 
escalas, a nivel fachada, calle y colonia, y luego comenzar a diseñar ar-
monías de color, para presentar y conciliar con los actores clave partici-
pantes, presentando propuestas, pasando de la teoría a la práctica del 
manejo del color, del plano bidimensional a la realidad urbana.

3. Estudio del color para intervención cromática y artística local

Este último caso implicó un nuevo enfoque y, a la vez, la gran oportuni-
dad de poder llevar a la práctica las experiencias pasadas, partiendo de 
la teoría y llevando a los estudiantes a la escala real. Además, significó 
por primera vez la posibilidad de involucrar un verdadero trabajo mul-
tidisciplinario, en el que participaron estudiantes de las carreas de Ar-
quitectura, del tecmm, junto con estudiantes de las carreras de Diseño 
y Comunicación visual, Artes visuales y Diseño multimedia del Centro 
Universitario de la Costa de la Universidad de Guadalajara.

El proyecto implicó una metodología de investigación acción y trabajo 
comunitario, que involucró, además de a los estudiantes y docentes de 
las instituciones mencionadas, a los empresarios que tomaron la inicia-
tiva y al gobierno municipal de la ciudad de puerto Vallarta, así como a 
los vecinos de las fachadas que fueron intervenidas.

La iniciativa surgió por parte del sector empresarial, los dueños del 
restaurante La Tienda Grande, ubicado en una esquina tradicional de 
la colonia Ixtapa en Puerto Vallarta, para llevar a cabo una interven-
ción cromática y artística para transformar una de las calles más em-
blemáticas de la localidad.

El color y la pintura mural se convirtieron en protagonistas y punto de 
partida para mejorar la calidad de vida y resaltar los valores de identidad 
cultural de la comunidad. Además, los estudiantes de ambas universi-
dades, relacionados con el proyecto, se beneficiaron en sus procesos de 
aprendizaje y contribuyeron directamente al desarrollo de la localidad.
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La propuesta de intervención cromática en la delegación Ixtapa partió 
de la concepción del color como elemento visual de la imagen urbana y 
como componente de la formación identitaria y expresión simbólica de 
la vida urbana. Además, se incluyeron los elementos que constituyen 
los objetivos del desarrollo sostenible para integrarlos en el proceso de 
diseño, específicamente con la participación social en el desarrollo e in-
tegración de los actores clave de la comunidad. 

El que en esta intervención cromática el color haya sido el elemento 
protagonista de la imagen urbana significó que los estudiantes pudieran 
experimentar, desde un enfoque multidisciplinario, cómo el color puede 
construir la memoria visual de un área urbana, así como la imagen viva 
de la ciudad. Por otro lado, al incluir en la metodología de este proyec-
to un espacio de participación para varios actores involucrados durante 
la planificación, diseño y autogestión de la intervención, permitió que 
se incluyeran las experiencias de sus habitantes y cómo interactúan y 
conviven con los colores. Además, la posibilidad de elegir una paleta de 
colores para intervenir su espacio vital generó la oportunidad de visibi-
lizar sus calles, sus plazas, sus construcciones, el contexto natural, sus 
fachadas y sus texturas.

A continuación, se presentan los resultados de los tres casos propuestos 
como evidencias de los procesos de aprendizaje que vivieron los estu-
diantes participantes.

En el primer caso del estudio del color urbano de la Ciudad de Puer-
to Vallarta, los ejercicios contemplaron desde la generación de paletas 
cromáticas objetivas, que incluyeron el análisis de los colores de la ima-
gen urbana (a partir de lo que denominamos los larguillos cromáticos 
de distintas zonas de la ciudad), constituida por las fachadas, el mo-
biliario urbano y el contexto paisajístico, como escenario particular de 
un destino turístico, hasta el estudio de las percepciones cromáticas 
subjetivas, expresadas también en paletas que ponen de manifiesto las 
construcciones culturales urbanas desarrolladas por los nativos, habi-
tantes y turistas. Para ello, los estudiantes participaron en la aplicación 
de encuestas-entrevistas y posteriormente analizaron los resultados. Se 
muestran en las figuras 1, 2 y 3 evidencias de este trabajo.

 Resultados

Figura 1. Larguillos cromáticos de observación de los colores en las zonas selecciona-
das de la ciudad.
Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 2. Análisis cromático de las fachadas de una de las calles de la zona seleccionada.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 3. Aplicación de encuestas-entrevistas a la comunidad realizadas por los 
estudiantes.
Fuente: Elaboración propia. 

Una vez realizado este trabajo de campo, los estudiantes pudieron co-
laborar en el análisis cromático de todo el material, conociendo herra-
mientas para identificar los colores, como el ncs, y generando, como 
puede verse en las figuras 4 y 5, las primeras paletas cromáticas para 
estudiar el color urbano.
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Figura 4. Síntesis cromática obtenida desde el estudio del color objetivo y zonas selec-
cionadas para la ciudad de Puerto Vallarta.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 5. Paleta cromática sintética del estudio del color objetivo para la ciudad de 
Puerto Vallarta.
Fuente: Elaboración propia. 

Como puede observarse, este trabajo permitió a los estudiantes hacerse 
preguntas sobre el color desde la teoría hacia la práctica, así como rea-
lizar un análisis y una medición, y relacionar esto con la construcción de 
sentidos y de identidad cultural urbana.

En el segundo caso, el estudio y propuesta de intervención cromática 
para áreas de borde de la ciudad invitó a los estudiantes a participar 
en el análisis de los elementos que constituyen la imagen urbana del 
contexto periurbano en la colonia El Coapinole. Para ello, se realizó un 
levantamiento fotográfico que permitió elaborar los primeros larguillos 
de diagnóstico de imagen urbana del área seleccionada (Odetti et al., 
2023). Estos larguillos fueron la base para seleccionar un polígono de-
terminado como estudio de caso. De igual manera se desarrollaron 
las fichas individuales de diagnóstico, en las que se identificaron las 
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fachadas a analizar, su ubicación y características particulares (Odetti 
et al., 2023). 

Como en el caso anterior, los estudiantes identificaron los colores que 
se repetían en la zona con el ncs y generaron la paleta cromática predo-
minante para la colonia, como se puede observar en la figura 6.

Figura 6. Larguillos y paleta cromática predominant, para la colonia El Coapinole, 
Puerto Vallarta.
Fuente: Odetti et al., 2023.

En este caso, una parte importante para los estudiantes fue ser partícipes 
de la realización de talleres con la comunidad (vecinos, representantes del 
gobierno y empresarios de la zona a intervenir). En ellos, pudieron dar a 
conocer a todos los sectores involucrados la idea del proyecto, además, 
detectaron y discutieron las necesidades propias de la zona y aplicaron 
un instrumento de entrevista para comenzar a seleccionar las paletas 
cromáticas predominantes. Posteriormente, tuvieron que reunir los re-
sultados y realizar las primeras armonías y propuestas de aplicación de 
ellas en el diseño cromático de las fachadas a intervenir. Esto implicó 
el desarrollo de nuevas competencias y nuevamente la utilización de 
los colores, pensar en sus combinaciones y en el impacto que tendrían 
éstas en la percepción del color a distintas escalas y en la construcción 
de identidad. En las figuras 7, 8 y 9 se muestran los talleres participa-
tivos realizados y las primeras propuestas cromáticas generadas por 
los estudiantes.
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Figura 7. Taller participativo con estudiantes, comunidad y actores clave.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 8. Colores seleccionados por los participantes y primeras paletas cromáticas 
diseñadas por los estudiantes.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 9. Primeras propuestas de aplicación de paletas y armonías de color a las fachadas.
Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 10. Propuestas de diseños finales para la aplicación de la intervención cromática.
Fuente: Elaboración propia.

Como se puede observar en las imágenes, el trabajo tuvo que combinar 
el conocimiento y la práctica de diversas herramientas de diseño, de 
lenguaje y teoría del color, y de comunicación y trabajo en equipo para 
coordinar los resultados finales.

El último de los tres proyectos seleccionados para este artículo, y el más 
reciente, representó la oportunidad de llevar a la práctica todo lo apren-
dido en los proyectos anteriores. La diferencia fue que, en este caso, la 
iniciativa privada se acercó a solicitar el proyecto, lo cual permitió que 
los estudiantes pudieran involucrarse en él desde su concepción hasta 
su ejecución.

La idea principal era generar una intervención cromática y artística para 
una de las calles emblemáticas de la delegación Ixtapa, también la ciu-
dad de Puerto Vallarta. Aquí los estudiantes pudieron entrevistar a los 
empresarios, para conocer sus inquietudes, preferencias y necesidades 
respecto a dotar de armonía y color a la calle, para revalorizarla y resal-
tar la identidad de la zona, a través de la mejora de la imagen urbana, des-
de el color, pero también añadiendo el diseño y la ejecución de murales en 
el restaurante que convocó al proyecto.

El primer reto era seleccionar los colores para la intervención. En este 
caso el trabajo fue distinto, ya que se partió de los colores que con ante-
rioridad habían trabajado los empresarios para la marca del restaurante. 
En las figuras 11 y 12 se puede observar la selección de la paleta para 
comenzar el diseño de la propuesta cromática.

Figura 11. Paleta de colores del restaurante La Tienda Grande.
Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 12. Selección de dos colores protagonistas para la propues-
ta de armonías cromáticas.
Fuente: Elaboración propia. 

Nuevamente, los estudiantes, en diálogo con los empresarios, seleccio-
naron el color rosa como protagonista para realizar las primeras armo-
nías de color y presentar las propuestas de aplicación en las fachadas. En 
la figura 13 se puede observar el ejercicio de trabajo con los colores y las 
armonías cromáticas propuestas.

A partir de este punto, con los empresarios y vecinos, se presentaron 
las propuestas de estas armonías aplicadas a las fachadas y se eligió la 
propuesta final, con la que los estudiantes realizaron el diseño de inter-
vención cromática, que puede observarse en la figura 14.

Figura 13. Desarrollo de armonías cromáticas para la propuesta de intervención.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 14. Propuesta de paletas aplicadas a la calle Hidalgo.
Fuente: Elaboración propia. 
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En este punto surgió un nuevo reto, que fue generar todas las fichas 
técnicas y organizar el trabajo para la ejecución de la intervención cro-
mática, y paralelo a ello, realizar entrevistas. Los estudiantes —de Artes 
visuales, junto con los de Diseño y comunicación y Diseño multimedia— 
entrevistaron a vecinos y empresarios para rescatar las tradiciones y la 
historia del local del edificio en el que hoy se ubica el restaurante La 
Tienda Grande, buscando generar con ello la propuesta de temáticas 
para los murales artísticos que intervendrían la fachada del restaurante. 
En la figura 15 se muestra un ejemplo de las fichas técnicas realizadas 
por los estudiantes.

Figura 15. Fichas técnicas por fachada a intervenir.
Fuente: Elaboración propia. 

El ejercicio de diseño de los murales y la aplicación y ejecución final de 
los mismos fue un nuevo aprendizaje, en este caso, para los estudiantes 
de Artes visuales, que tuvieron que ajustar sus diseños y la ejecución a 
una paleta cromática restringida, que permitió que también pudieran 
pensar el color y su integración desde la escala del boceto hasta el gran 
formato del mural, pero también la integración con el resto del diseño 
cromático urbano.

Por último, en las figuras 16, 17 y 18 se muestra el resultado final de la 
ejecución de la intervención. En ellas se observa cómo los mismos estu-
diantes que participaron en todas las etapas del proyecto también tuvie-
ron la experiencia de pintar, coordinarse como equipo y generar desde 
el trabajo comunitario un aporte solidario a la comunidad, reconocien-
do, en el momento de la aplicación de la pintura, el poder de transfor-
mación de la percepción y la estética de la imagen urbana a través del 
diseño y el color.
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Figura 16. Intervención cromática de la calle Hidalgo en la delegación de Ixtapa.
Fuente: Elaboración propia. 

Figura 17. Intervención cromática de la calle Hidalgo en la delegación de Ixtapa.
Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 18. Imágenes de los murales realizados en la fachada del Restaurante La Tienda 
Grande.
Fuente: Elaboración propia. 

Cabe señalar que, tras la ejecución cromática, los estudiantes de Dise-
ño multimedia desarrollaron un video en el que rescataron las historias 
que pudieron compartir vecinos, estudiantes, maestros y empresarios 
respecto a esta experiencia, narrando anécdotas de antes, durante y 
después del proceso de intervención, así como la reflexión sobre todo el 
proyecto realizado. Asimismo, al momento de escribir este documento, 
los estudiantes de Arquitectura están participando en la aplicación de 
un instrumento de evaluación del proyecto para reflexionar sobre sus 
oportunidades y fortalezas, así como para registrar el impacto que ha 
generado a unos meses de su realización en la comunidad.

 Conclusiones Como puede apreciarse a lo largo del documento, el propósito de este 
trabajo fue mostrar tres experiencias de enseñanza-aprendizaje del len-
guaje del color y su utilización desde una perspectiva multidisciplina-
ria, que pone el enfoque principal en el uso del color como herramienta 
didáctica para generar en los estudiantes un conocimiento significativo 
y también para resaltar la reflexión sobre su papel como elemento pro-
tagonista, que evoca emociones y percepciones, y que, al ser llevado a 
distintas escalas, da cuenta de su construcción cultural.
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Es importante señalar que en los tres casos descritos se señala la impor-
tancia de estudiar y aprender el color desde una perspectiva que abra la 
mirada y nos permita posicionarnos como sujetos que experimentamos 
con los colores. En este sentido, el color se vuelve un elemento evoca-
dor de un sinnúmero de significaciones, con las cuales se puede narrar, 
expresar, comunicar y dar sentido, a través de las diversas disciplinas 
que lo toman como protagonista y, en definitiva, como elemento de 
construcción cultural.

De igual manera, cuando se apuesta por la participación de los estudian-
tes en procesos de “creación aplicada”, como mencionaba Josef Albers 
(2003), se puede observar que estos procesos constituyen herramien-
tas eficaces para despertar el interés sobre el color desde la investiga-
ción hasta la reflexión crítica, desde el trabajo individual hasta el trabajo 
colaborativo en equipo, y la posibilidad experimentar y crear situacio-
nes sobre la percepción del color que de otro modo formarían parte de 
conceptos teóricos, con poca aplicación en la práctica profesional en las 
diferentes disciplinas del campo del arte y el diseño.

Como menciona Báscones Reina (2019), en el actual sistema de ense-
ñanza superior nos encontramos ante la necesidad de establecer nue-
vas estrategias metodológicas para el estudio del color que permitan la 
transversalidad entre los conocimientos teóricos y prácticos. Y estamos 
convencidos de que ejercicios y proyectos como los expuestos en este 
documento pueden ayudar a generar nuevos caminos para el estudio, la 
investigación y, finalmente, el aprendizaje del color como un poderoso 
recurso para el arte y el diseño en la enseñanza-aprendizaje actual.  
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Visual communication in digital infographics

La intención de este artículo es reflexionar apreciando la compo-
sición gráfica como el principal factor que regula la relación entre 
el diseño y la comunicación. Las microrreacciones pueden darnos 
una orientación sobre la aceptación que tiene el usuario de los 
contenidos de infografías digitales, así como evaluar la coherencia 
de la infografía con su nombre, su objetivo, y la autoría o la insti-
tución que se responsabiliza del contenido. 

En este estudio se explora el proceso de comunicación visual en la 
infografía digital, considerado como proceso semiótico mediante 
el cual se produce significado. El objetivo es analizar infografías 
publicadas en internet como casos de estudio, para identificar si 
cumplen con los elementos de comunicación visual que, a su vez, 
deriven en la comprensión de información. Se emplea un método 
cualitativo y tres técnicas de recolección de datos: análisis de ca-
sos de estudio, observación de microrreacciones en 10 usuarios 
en un laboratorio de Eye Tracking y grupos de enfoque para la 
identificación de vectores de comunicación visual y diseño en in-
fografías digitales. Se concluye que la comunicación visual, en la 
producción de objetos gráficos que se dirigen a grupos específicos 
de audiencia, debe ser estrictamente intencional para alcanzar el 
propósito para el que éstos han sido diseñados, aun cuando se 
presenta un porcentaje de transmisión de información en aquellos 
que no poseen una composición gráfica adecuada. 

The intention of this article is to reflect by appreciating graphic com-
position as the main factor that regulates the relationship between 
design and communication. Microreactions can give us guidance on 
the user's acceptance of the content of digital infographics, as well 
as help us evaluate the coherence of the infographic with its name, 
its objective, and the authorship or the institution that is responsible 
for the content. 

This study explores the process of visual communication in digital 
infographics, considered as a semiotic process through which mean-
ing is produced. The objective is to analyze infographics published on 
the Internet as case studies, to identify if they comply with the ele-
ments of visual communication that, in turn, lead to the understand-
ing of information. A qualitative method and three data collection 
techniques were used: case study analysis, observation of microre-
actions in 10 users in an Eye Tracking laboratory and focus groups 
for the identification of visual communication vectors and design 
in digital infographics. It is concluded that visual communication, 
in the production of graphic objects that are aimed at specific audi-
ence groups, must be strictly intentional to achieve the purpose for 
which they have been designed, even when a percentage of informa-
tion transmission is presented in those that do not have an adequate 
graphic composition. 

Keywords: Visual communication, graphic design, digital info-
graphics

Palabras clave: Comunicación visual, diseño gráfico, infografía 
digital

Resumen Abstract 
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 l objetivo de este estudio es analizar el proceso de comunicación 
visual que ocurre durante la percepción de una infografía digi-
tal. Aunque la comunicación visual es una actividad que existe 

desde la prehistoria, la disciplina del diseño gráfico surge en la era mo-
derna con la diseminación de los métodos de reproducción gráfica al 
inicio del siglo XX (Meggs y Purvis, 2016). El diseño gráfico moderno 
ha centrado sus esfuerzos en la composición estética y armónica de los 
elementos, así como en la funcionalidad de su comunicación visual. En la 
era actual, las tecnologías digitales han facilitado una abundante dispo-
nibilidad de datos, por lo que el diseño de información ha adquirido una 
mayor importancia (Uyan Dur, 2014).

La comunicación visual, según la define Bruno Munari (2016, p. 63), 
“es todo lo que ven nuestros ojos”. Munari (2016) distingue entre dos 
tipos de comunicación visual: la casual y la intencional. La casual es de 
libre percepción e interpretación, acumulada a diario en la cotidianidad, 
es de orden común sin intención dirigida. Sucede en la vida cotidiana, 
durante los encuentros que las personas tienen con distintos objetos y 
discursos visuales, algunos de los cuales están dirigidos hacia diferentes 
tipos de usuarios o públicos, aunque no todos. De esta forma es inevi-
table encontrarse con mensajes al percibir el contexto que nos rodea. 
Por otro lado, la comunicación visual intencional abarca dos aspectos: 
“el de la información estética y el de la práctica” (Munari, 2016, p. 63). 
El aspecto de información estética, al cual se refiere Munari (2016), se 
relaciona con los mensajes visuales que comunican a través de sus di-
mensiones espaciales (por ejemplo, el volumen en la arquitectura) y tem-
porales (la sucesión de imágenes en el video y la televisión). Donis A. 
Dondis (2017) escribe sobre los elementos visuales:

Son los ingredientes básicos que utilizamos para el desarrollo del 
pensamiento y la comunicación visual. Tienen la espectacular capacidad 
de transmitir información de una forma fácil y directa, mensajes 
comprensibles sin esfuerzo para cualquiera que los vea. (p. 80)

En la presente investigación se han considerado las observaciones de es-
tos autores para analizar un producto gráfico derivado del diseño de la 
información, disciplina que se ha vuelto cada vez más importante en los 
medios visuales para regular el flujo de datos y optimizar la compren-
sión y retención de información en el usuario (Uyan Dur, 2014).

 Introducción                  
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La composición es el principal vector entre el diseño y la comunicación 
visual, esto se puede evidenciar a través del registro de la percepción de 
las características de composición gráfica de infografías digitales. Como 
método de evidencia, dichas características se han identificado a través 
del empleo de la observación de microrreacciones. 

Por otro lado, también es evidente el desconocimiento de lo que es una 
infografía digital en ambientes virtuales, ya que se da este nombre a pro-
ductos gráficos que no lo son. Se considera importante que se distinga 
de forma apropiada el producto gráfico que es objeto de estudio, como 
parte del fomento a la cultura digital que permite mejorar la transmisión 
de mensajes en línea. Esto puede aportar a los usuarios la seguridad de 
citar de forma apropiada lo que ha sido su referente de información.

Las infografías son herramientas para la visualización de datos que pue-
den mejorar la comprensión de información y la retención de conceptos 
complejos. Se caracterizan por presentar información de forma com-
prensible, atractiva, estética, clara y sencilla (Gallagher et al., 2017). De 
acuerdo con Hernández-Fernández y Morera-Vidal (2022), las infografías 
son historias visuales descriptivas o narrativas que se usan como una 
alternativa al texto simple o al audio y que proponen formas efectivas 
para la comunicación; son especialmente adecuadas para las plataformas di-
gitales. El aspecto narrativo de la infografía se refiere a la explicación 
que despliega, mientras que el aspecto visual se refiere a los elementos 
descriptivos o gráficos (Hernández-Fernández y Morera-Vidal, 2022). 

Abraham Moles (1991) argumenta que la imagen posee una intención 
clara para la cual es creada, proponiendo la comunicación funcional que 
en su principio es entre seres humanos, observada ahora entre el ser hu-
mano y la imagen (objeto gráfico). En sus planteamientos presenta otra 
perspectiva para observar el cumplimiento del objetivo de comunicación 
en materiales gráficos, indicando que puede ser evaluado a través de la 
manifestación de microrreacciones, las cuales son experimentadas por 
el ser humano y son reflejadas en expresiones faciales breves a nivel 
cognitivo, emocional, temporal, económico y psicológico. Estas micro-
rreacciones pueden ser tan breves que llegan a ser imperceptibles para 
el ojo inexperto, pero el usuario sí puede reconocer los microactos o 
microrreacciones que ha identificado una vez que reflexiona sobre su 
experiencia (Costa, 1987). 

El diseño infográfico es un medio para la comunicación visual, cumple 
una función social orientada hacia fines informativos y educativos. La in-
fografía trasciende la función estética del diseño gráfico con su vocación 
informativa, dedicada a la visualización de datos. El diseño visual de la 
infografía tiene como objetivo expresar el pensamiento con el apoyo del 
lenguaje visual, el cual puede comunicar información de una forma más 
clara, rápida y efectiva (Shangguan, 2022). El diseño infográfico incluye 

 Diseño de infografías
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la planeación de la interacción del usuario con el lenguaje, la interpre-
tación del contexto cultural, así como la innovación en el diseño visual 
(Shangguan, 2022). El proceso creativo inicia en la conceptualización 
del diseño, en donde se plantean estrategias para la comunicación de 
un mensaje, que pueden ser factores para la toma de decisiones o para 
la recepción de la información en el usuario. El diseño puede orientarse 
hacia estilos como mapas o diagramas relacionados con la percepción 
espacial, la expresión de una acción o un comportamiento, la ilustración de 
un objeto y sus componentes, una historia narrada en una línea de tiem-
po, entre otros.

Es necesario hablar de la composición gráfica como el medio interpre-
tativo del mensaje visual enviado a los receptores. El mensaje debe ser 
coherente y estar formulado de manera adecuada para el cumplimiento 
de una función específica, así puede lograr su objetivo de comunicación. 
El buen diseño infográfico involucra aspectos como visibilidad, manejo 
de contenido y utilidad, los cuales son herramientas para persuadir, di-
rigir y movilizar a las audiencias. La visualización de información en la 
infografía garantiza la capacidad del usuario de ver y conectar datos, 
revelando patrones y categorías, de modo que impacten significativa-
mente la forma de pensar, las creencias y las conductas de los usuarios 
(Uyan Dur, 2014). En la explicación de la relación entre la forma y el 
contenido, Dondis (1985, p. 83) indica “la interacción que existe entre 
las fuerzas del contenido (mensaje-significado) y la forma (diseño-me-
dio-ordenación); y, en segundo lugar, entre el efecto recíproco del ar-
ticulador (diseñador-artista-artesano) y el receptor (audiencia)”. Esta 
relación entre forma y contenido explica el atractivo de las infografías: 
entregan la máxima cantidad de contenido en el menor espacio posible, 
mientras mantienen la claridad y la precisión (Jaleniauskiene y Kaspe-
riuniene, 2022).

La percepción de datos en infografías

La estructura del mensaje visual es clave para la comprensión, debido a 
que el lector tiende a seguir caminos o trayectorias visuales (Hernán-
dez-Fernández y Morera-Vidal, 2022). Al observar una infografía, se uti-
liza el procesamiento ascendente y descendente, algo que ocurre en la 
comprensión de la información visual (Carrillo Quiroga, 2022; Hernán-
dez-Fernández y Morera-Vidal, 2022). El proceso ascendente inicia con 
el enfoque de la atención hacia estímulos sensoriales, seleccionando lo 
más relevante o con mayor saliencia, por ejemplo: la luz que llega como 
información electroquímica a la corteza visual del cerebro es interpretada 
e identificada como un objeto perceptual (Carrillo Quiroga, 2022). Por 
otro lado, el procesamiento descendente utiliza la memoria y los cono-
cimientos previamente adquiridos para la comprensión que “desciende” 
hacia el mundo o realidad, y así moldea la percepción (Carrillo Quiroga, 
2022). Como elementos visuales, las infografías utilizan dos tipos de 
componentes: de contexto (textos, datos, hechos y conocimientos) y 
elementos visuales (gráficos, colores, íconos y signos) (Jaleniauskiene  
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y Kasperiuniene, 2023). Esta combinación mejora el proceso de apren-
dizaje, así como la retención de información, potenciando el aspecto 
educativo de la infografía (Alqudah et al., 2019). De hecho, experimentos 
realizados con estudiantes de posgrado han demostrado que el uso de in-
fografías tiene efectos positivos en el aprendizaje (Alqudah et al., 2019).

Microrreacciones

En el campo de la Psicología, destaca el trabajo de Paul Ekman y Walla-
ce V. Friesen (1969, 1972, 1986) sobre las expresiones faciales de las 
emociones. Ekman (1992, 1999) es autor de la Teoría de las Microex-
presiones y pionero en estudios de cognición, emoción y expresiones 
faciales, mientras que Ekman, Friesen y Hager (2002) crean una he-
rramienta llamada Sistema de Codificación Facial (en inglés: Facial Action 
Coding System [FACS]), que permite unificar un código legible y útil en la 
identificación de emociones en expresiones faciales, así como empa-
tizar con el receptor y lograr mejorar la comunicación. Por su parte, 
Abraham Moles (1983) se interesa por las acciones que son motivadas 
por pequeños actos que realiza una persona al encontrarse con objetos en 
su vida diaria, a los cuales denomina microactos, y que son producto de su 
Teoría de los Actos. 

Las microrreacciones o los microactos son estudiados por la Micropsicolo-
gía y se manifiestan en un receptor ante un objeto con el que interactúa 
en la vida cotidiana. Estos microactos tienen una temporalidad breve, 
de ahí su nombre (Moles y Rohmer, 1983). Según Moles (1991), son el 
motivo de la toma final de decisión de las personas y son la clave para la 
decisión de hacer, comprar y utilizar objetos. Las microrreacciones sur-
gen del encuentro que tiene una persona con los objetos perceptuales. 
Si la interacción con el objeto es satisfactoria, es decir, si se desarrolla la 
comunicación funcional, se dice que éste ha cumplido el objetivo para el 
cual ha sido diseñado (Moles y Rohmer, 1983).  

La propuesta de Costa (1987, p. 118), denominada “economía genera-
lizada”, es lo contrario al concepto de “coste generalizado” propuesto 
por Moles (1983, p. 67). La economía generalizada se concentra en 
ahorrar una serie de esfuerzos al usuario que se encuentra en contacto 
con el material gráfico de señalización, según lo explica Costa (1987) 
en su libro sobre señalización. Entonces, el bajo o nulo ahorro en la eco-
nomía generalizada se identifica a través de microrreacciones y, cuando 
no se ha logrado, se desencadenan microactos que derivan en una ac-
ción negativa o contraria a lo esperado, al cumplimiento de la función 
de la señal.

En un artículo más actual, donde se habla de este fenómeno, se men-
ciona que la Micropsicología se centra en el conocimiento del coste 
generalizado, es decir, “la observación de una acción como producto 
de una secuencia de microactos” (Costa, 2014 p. 174). Costa (2014) 
explica los componentes del coste generalizado, aplicados al consumo 
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en publicidad, los cuales son: coste temporal, coste psicológico, coste 
financiero, coste intelectual, coste energético. Sin embargo, ya en su 
propuesta de economía generalizada, redirige la reflexión hacia el dise-
ño de señalización.

El interés en la propuesta de Moles (1983, 1991) y Costa (2012) es 
que aseguran que existen microactos derivados de la interacción con 
los objetos, que al expresarse influyen en la decisión del consumo del 
objeto mismo. Si esto es así, se daría una línea de mayor asertividad al in-
terpretar estas microrreacciones, como las nombró Moles (1983) en su 
Teoría de los Actos, y serían de utilidad para comprender al receptor de 
la comunicación. Los enfoques de Moles (1983, 1991) y Costa (2012) 
vinculan estos estudios con la comunicación en objetos de diseño, como 
la señalización y la publicidad. 

Con la intención de contribuir a la discusión en la valoración del consumo de 
objetos gráficos distintos a los analizados por ellos, en el presente artí-
culo se elige indagar como objeto gráfico: la infografía digital, en aras de 
aportar otras posibles aplicaciones de la observación de los microactos 
o microrreacciones. En esta investigación nos inclinamos por emplear 
el término microrreacciones, pues consideramos que se acerca más al 
comportamiento del usuario ante la interacción con una infografía digital.

La comunicación funcional observa los actos que expresa el receptor del 
mensaje ante el estímulo; así, las microrreacciones de los usuarios reflejan 
si se cumple o no la función para la cual fue creada la infografía. En este 
estudio se analizaron infografías digitales con el fin de identificar los ele-
mentos necesarios para una comunicación funcional mediante infografías. 

Para ello, se abordó una metodología cualitativa utilizando las siguien-
tes herramientas de recolección de datos: análisis de cinco infografías 
digitales como casos de estudio, la observación de microrreacciones en 
10 usuarios en un laboratorio de Eye Tracking y dos grupos de enfoque. 
El estudio es cualitativo de tipo exploratorio. Además, es de teoría fun-
damentada, pues se busca evidenciar la presencia y la importancia de 
las microrreacciones en el diseño de infografía digital. Se plantearon los 
siguientes objetivos de investigación: 1) identificar los aspectos semió-
ticos observados en la infografía digital; 2) describir la interacción del 
usuario con la infografía digital, a partir de las microexpresiones que 
presentan, y 3) describir las relaciones entre la composición gráfica de la 
infografía digital y la comunicación funcional.

Análisis de casos de estudio 

Los criterios para la selección de los casos de estudio fueron los siguientes: 
1) que las infografías se encontraran en medios de información pública 
digital y 2) que fueran denominadas como “infografías digitales” por 

 Diseño metodológico
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los medios que las publican. Los casos de estudio son imágenes gráficas 
publicadas en internet como infografías digitales, como se puede ver en 
las figuras 1, 2, 3, 4 y 5.

Figura 1. Caso 1.
Fuente: Instituto Nacional de Estadística y Geografía. 
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Figura 2. Caso 2.
Fuente: SEDESOL.

Figura 3. Caso 3.
Fuente: Gobierno de México. 
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Figura 4. Caso 4.
Fuente: Gobierno de México.

Figura 5. Caso 5.
Fuente: Hoy Tamaulipas.
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 Se analizaron sus características para identificar si cumplen con los ele-
mentos de comunicación visual funcional que, a su vez, deriven en la 
comprensión de la información. Se estipularon tres supuestos a contestar:

1. Las infografías digitales no son identificadas como tales por el 
ciudadano que las observa. 

2. Las infografías digitales provocan microrreacciones en el usuario 
que afectan la comunicación visual de la información. 

3. La comunicación funcional es influenciada por la composición 
gráfica de una infografía digital.

Observación de microrreacciones

Para la observación de microrreacciones se realizó un experimento en 
el Laboratorio de Sistemas Interactivos y Eye Tracking de la División de 
Ciencias y Artes para el Diseño de la Universidad Autónoma de México 
Azcapotzalco, uno de los dos laboratorios que poseen la tecnología ne-
cesaria para efectos de esta investigación en nuestro país. 

El Eye Tracking es un método de registro del seguimiento ocular que se 
produce al observar un objeto y consta de su propio software para gene-
rar las lecturas de dicho seguimiento. Indica qué llama mayormente la 
atención de un usuario y por cuánto tiempo, lo que permite hacer inferen-
cias. Se realiza mediante un dispositivo que se coloca frente a los ojos, a 
manera de gafas, o también mediante un instrumento que es como un 
casco; después se calibra a través de una luz infrarroja con la pupila para 
poder crear un registro por medio de las cámaras del lector ocular. 

En este ejercicio se reunió un total de 10 participantes, estudiantes de 
la carrera de Diseño de la Comunicación Gráfica, semestre indistinto, 
edad y sexo indistintos. Los participantes contestaron un cuestionario 
en escala de Likert de 5 puntos, en el que se indagó sobre la identifica-
ción de las infografías, su comprensión, la reacción corporal del usuario, 
la reacción afectiva o emocional y la valoración del aspecto estético por 
parte del usuario.

Grupos de enfoque 

El muestreo para los grupos de enfoque fue por oportunidad, con dos 
grupos de estudiantes de la licenciatura en Ciencias de la Comunicación 
de la Facultad de Derecho y Ciencias Sociales, en la Universidad Autónoma 
de Tamaulipas, Campus Tampico-Madero, en Tamaulipas, México. La 
edad y sexo de los grupos fue indistinto. El primer grupo abarcó nueve y 
el segundo 11 estudiantes. Se utilizaron las siguientes preguntas iniciales:
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 ¿Cómo describes la experiencia al usar la infografía digital?

 ¿Qué sentimientos identificas que te generó el ejercicio?

 ¿Consideras que es más fácil entender cualquier tema a través de 
infografía digital? ¿Por qué?

 ¿Experimentaste alguna sensación relacionada con comprender 
o no lo que decía el infograma?

 ¿Puedes describir tu sentimiento o actitud con respecto a la in-
fografía que manipulaste? 

Observación de microrreacciones

Las microrreacciones se observaron durante la interacción con las nombra-
das infografías digitales y se colocaron los comentarios en cada tabla. Se 
evidencia que las personas manifiestan reacciones al leer un producto 
gráfico, y que éstas nos permiten distinguir la percepción que se presen-
ta en el momento que intentan comprender el producto gráfico observado. 
La comprensión de los contenidos va reflejando distintas microrreaccio-
nes, siendo coherentes con los comentarios que se realizan durante los 
grupos focales y aun en la aplicación del Eye Tracking. Destaca que estas 
microrreacciones no son planeadas o ejecutadas intencionalmente, sino 
derivadas de manera natural al encontrarse ante los productos gráfi-
cos, en este caso, las infografías digitales. Muestran que el diseño es 
pertinente y coherente en algunos casos de estudio, mientras que está 
ausente en otros, de manera que influye en la comprensión de los con-
tenidos o mensajes que se quiere transmitir. 

Grupos focales

Los resultados de los grupos focales se analizaron de forma cualitativa. 
Al registrar las intervenciones y las respuestas se buscó la similitud de 
los comentarios o mensajes que se emitían, de acuerdo con la secuencia 
de desarrollo de cada ejercicio. Éstos se agruparon con concepción se-
mántica y sintáctica para lograr la unificación de criterios y ofrecer un 
sentido de sentencia para cada observación. De tal manera, el enunciado 
engloba el total de los comentarios de cada pregunta general que se 
realizó en el grupo. En cuanto a la observación de los casos de estudio, 
se agruparon las respuestas por pregunta y por caso de cada infografía digital. 

El primer grupo de enfoque fue conformado por cuatro mujeres y cua-
tro hombres, que por decisión propia se colocaron alternados por género 
alrededor de la mesa. Al inicio, su comportamiento fue serio y distante, 
pero, una vez explicada la dinámica que se llevaría a cabo, su colabora-
ción se volvió más participativa. Sus expresiones faciales fueron cambiando 

 Resultados
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de acuerdo con las infografías que iban observando. Se les pidió que de-
finieran el concepto de infografía digital y sólo 10% de los participantes 
dieron un breve concepto, por ejemplo: “una herramienta con texto e 
imagen que sirve para comunicar” y “la unión de texto e imagen.” Es evi-
dente que los participantes no identificaron inicialmente el concepto de 
infografía. Se les pidió entonces que identificaran cuál de las imágenes 
que veían era una infografía, y lograron identificar la correcta, lo cual 
indica que sí saben distinguirla, aunque no definirla. 

En relación con los elementos visuales que les permiten saber cuál es 
o no es una infografía, destacó que ésta debía tener imágenes y tex-
tos juntos o combinados. Una participante indicó que ella fue parte de 
un grupo de personas que trabajaban haciendo estos elementos para 
la universidad, pero que los realizaban con un programa en línea que 
las desarrolla automáticamente al introducir los datos. Este programa es 
Canva, un software en línea que tiene plantillas o elementos ya prediseñados 
con los que el usuario puede seleccionar y cambiar las características de 
los elementos que proporciona para la composición, que también está 
delimitada por las plantillas. 

Para destacar la presencia de las microrreacciones, sin mencionarlas 
por su nombre para no confundir al participante, se le preguntó sobre 
su sentimiento al no comprender el contenido de una infografía, a lo 
que manifestó: “perdido, desesperado, con estrés, molesto”. Esto sugie-
re que un producto gráfico puede crear en el usuario molestias psicoló-
gicas, relacionadas con la inversión de esfuerzo y tiempo, que lo llevan a 
perder atención y discontinuar la observación del contenido. 

Por lo tanto, resulta que no se genera la comunicación funcional, ésta que 
lleva a cumplir el propósito para lo que fuera diseñada una infografía digital. 

La última pregunta abierta en el grupo focal fue para saber si consideraban 
que los aspectos de diseño gráfico son un vector para percibir a la insti-
tución pública, a lo que de forma general los participantes indicaron que 
sí, que “le proporciona seriedad, originalidad, confianza y profesionalismo”. 

El segundo grupo de enfoque estaba conformado por tres mujeres y 
siete hombres. Este grupo tenía una actitud un poco más interesada en 
el ejercicio. Su participación fue destacada, por su forma de responder 
relativamente más rápido que el primer grupo. En cuanto a conocer la 
definición de infografía digital, este grupo no pudo describir qué era con 
certeza y permaneció callado, aun cuando se le indicó que no existe una 
respuesta correcta y que lo que supieran estaba bien. De su comportamien-
to consideramos que no estaban seguros de la respuesta y/o que no 
la conocían, lo cual no nos arroja material lo suficientemente certero para 
asegurar que desconocen lo que es una infografía, pero sí una dubitativa con-
cepción del término infografía. Una vez más, se comprueba el supuesto 
de que los usuarios no identifican con certeza una infografía digital. 
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Al pedirles que identificaran cuáles imágenes son infografías, más de 
la mitad señaló la correcta. Eso sugiere que los participantes tenían un 
conocimiento previo que les permitió identificarlas, aunque no definir-
las con sus propias palabras. También que los elementos gráficos que 
constituyen una infografía dan pie a su identificación. 

Por otro lado, sus manifestaciones a nivel de las microrreacciones son 
abundantes. Este grupo presentó mayor desconcierto, aunque fuera 
más participativo en el empleo del tiempo para cada paso dentro del 
grupo focal. Los gestos de asombro, duda, sospecha e inquietud fueron 
muy sobresalientes, comparados con los participantes del grupo focal 1. 

En ese momento, a cada participante se le preguntó cómo se sentía con 
respecto a las infografías que había visto. Las respuestas fueron simila-
res al grupo 1: “confusión, está feo, no se ve claro, no lo entiendo”, esto 
en relación con las figuras 2, 3 y 5. Sobre la importancia del diseño en 
la infografía, todos los participantes indicaron que es muy importante, 
básico, que no puede dejarse sin cuidado, y que contribuye a identificar 
a la empresa o el tema de la infografía. 

Laboratorio de Eye Tracking

Después de observar cada infografía, cada uno de los 10 participantes 
respondieron un cuestionario en escala de Likert. La figura 6 nos per-
mite observar cómo es percibido el producto digital denominado en línea 
como infografía. La posición reflejada fue cotejada con el análisis de 
imagen de cada caso para evaluar la evidencia. 

Figura 6. Comparación de respuesta media entre infografías.
Fuente: Elaboración propia.
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Consideramos que la comunicación visual en la producción de objetos 
gráficos digitales que se dirigen a grupos específicos de audiencia debe 
ser estrictamente intencional para alcanzar su propósito. Aun cuando 
se presenta un porcentaje de transmisión de información en aquellos 
que no poseen una composición gráfica adecuada, la intención es re-
flexionar apreciando esta composición como el principal vector entre 
diseño-comunicación.

Es pertinente en este punto subrayar la analogía de Dondis (2017) en-
tre la alfabetibidad verbal y la visual de un consumidor de productos 
gráficos, pues para el codificador, el mensaje genera errores a partir de 
la composición gráfica, que repercuten en la recepción de la información. 
Confirmamos que entre las principales causas generadoras de proble-
mas de comunicación visual está la composición gráfica. Como declara 
Dondis (2017, p. 190), el problema fundamental en los productos gráfi-
cos es la composición, es decir, “la disposición de las unidades de información 
visual y verbal que dé lugar al énfasis pretendido y exprese claramente 
el mensaje”. 

En cuanto a las microrreaciones, consideramos que su observación es 
una oportunidad de dirigir evaluaciones de productos gráficos, como la 
infografía digital. Por otro lado, respecto al entorno digital, es impor-
tante hacerlo “inteligible a través del diseño de comunicación”, como 
lo indica Costa (2014, p. 102), pues debe tener esta misma intención 
de ser claro y estéticamente agradable en el momento que muestra la 
información. 

En su investigación, Zhang (2017, p. 30) propone “tres áreas que los 
comunicadores pueden abordar al diseñar infografías en contextos simi-
lares: contenido, usabilidad y atractivo visual.” Es esta última área donde 
se perfila el uso de diseño visual, el cual se ha comprobado que abona 
a la apropiación del conocimiento, de ahí la importancia del uso de las 
infografías en la educación.

Sin embargo, cuando los alumnos realizan este material visual, realmente 
no desarrollan infografías, sino prototipos de ellas, pues el contenido, 
usabilidad y atractivo visual mencionados son indispensables y la info-
grafía puede aportar para que sea más accesible la información en cualquier 
actividad didáctica. Ningún trabajo que se revisó presenta las infografías 
que se emplearon para las investigaciones, por lo que no se puede asegu-
rar que sean, desde la perspectiva del diseño, apropiadas visualmente. 
Aquellos artículos que las agregan no aparecen con una codificación evi-
dente de elementos de diseño. Además, en los estudios de caso se hace 
notar que no son visibles las intenciones de un desarrollo armónico de los 
elementos gráficos dentro de las infografías y, aunque los usuarios logren 
recuperar cierta información al verlas, también perciben lo que está mal 
hecho en las imágenes, sobre todo si carecen de visibilidad, elemento de 
diseño que implica que todas las partes de la composición (desde la tipo-
grafía hasta el color y la forma) tengan las dimensiones apropiadas.

 Conclusiones 
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En cuanto a la literatura que habla sobre el tema, no se encontraron 
recientes aportes del estudio de la infografía efectuada en México o 
Latinoamérica. De hecho, en su mayoría, las investigaciones que más 
destacan en percepción estética y tratamiento del mensaje visual son 
de origen chino, coreano y europeo. Lo que se encuentra son investiga-
ciones históricas al respecto o sobre su uso en la educación. Por ello, es 
necesario que se desarrolle más literatura que argumente la aplicación 
del diseño gráfico por especialistas en la conceptualización de materiales 
infográficos, sobre todo en la información que el sector público y priva-
do pretende presentar a los ciudadanos en general. Definitivamente, el 
diseño puede aportar valiosos elementos a la conformación de infogra-
fías para acercar la ciencia a la ciudadanía. 

Lo que sí se encontró en torno a la investigación sobre la infografía he-
cha por mexicanos son muchos esfuerzos por definirla, clasificarla y 
crear tipologías, que al final terminan por ser inútiles, porque no existe 
ninguna tipología que rija al total de las infografías. 

En otro punto, destaca que 70% de las investigaciones que se realizan 
con la infografía como objeto de estudio se desarrollan a través de estu-
dios cualitativos. Esto puede deberse a que, más allá de las mediciones 
y numeralias, se requiere comprender el fenómeno de la infografía y su 
capacidad de transmisión de información, así como las percepciones y 
estímulos que los usuarios reciben, en los que deriven sus decisiones. 

El que un profesor genere infografías para impartir cátedra ayuda al pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje, sobre todo si se apoya en software para 
su elaboración, pero no asegura que el material cumpla con aspectos 
estéticos y de comunicación apropiados. La realización de infografías no 
es un proceso congruente con las habilidades de los maestros.

Como conclusión, es relevante que, en el primer filtro sensorial del esque-
ma de comunicación de Munari (2016), el mensaje pueda ser rechazado 
o aceptado, en términos de la composición visual y, como se analiza en 
este documento, que cada elemento gráfico sume para que un mensaje 
pueda cruzar los filtros que se encuentran en la zona del receptor. Es 
muy destacado este dato porque Munari (2016) asegura que en esta 
zona se deriva la respuesta externa o interna al mensaje. 

En coincidencia con Moles (1983), las microrreacciones pueden darnos 
una guía para comprender la aceptación que tiene el usuario de los con-
tenidos en infografías digitales, lo cual suma a la posibilidad de asegurar 
que una infografía tiene o no un aspecto coherente con su nombre, con 
su objetivo y con la institución que se responsabiliza del contenido. Así, 
la experiencia de usuario se puede apoyar también en el primer paso 
de la metodología centrada en el usuario, gracias al análisis de la obser-
vación de las microrreacciones que se presentan cuando los usuarios 
evaluan un producto gráfico.
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Finalmente, para dar respuesta a los supuestos sostenidos durante la 
investigación, encontramos que:

1. Las infografías digitales se pueden evaluar a través de la sintaxis del 
diseño porque es precisamente esta disciplina la que permite que 
se plantee una forma de colocar los recursos visuales y que estos 
lleven el mensaje de manera clara. La sintaxis como área de la 
semiótica es la que da origen a la comprensión, derivada del uso 
de cada elemento gráfico para su propuesta en una composición 
gráfica, en la que el significado compartido con otros elementos 
sea mayor, y la coherencia entre los significados aumente la po-
sibilidad de que el mensaje sea llevado con fidelidad al usuario. 

2. El diseño de las infografías digitales (incluyendo la disposición 
de los elementos) provoca microrreacciones en el usuario que 
afectan la comunicación visual de la información. Los espectado-
res, al mirar una infografía en la que buscan cierta información, 
primero perciben su composición, que es la que da paso a una 
comprensión de los datos mostrados.

3. La comunicación es influenciada por la composición gráfica de 
una infografía digital. En el mismo sentido de la conclusión anterior, 
las reacciones breves en los gestos de los usuarios permiten ase-
gurar que existe una relación directa entre la composición gráfica 
de la infografía y la percepción que se tiene de los contenidos. 
Esto se afirma debido a que lo que los usuarios perciben antes 
del contenido informativo en sí es el soporte de codificación, el 
cual se conforma por aspectos visuales como textura, forma, 
estructura, módulo, movimiento, que, si se analizan en sus de-
rivados particulares, dan lugar al color, la tipografía o la imagen.

4. En virtud de la mejora del diseño en los productos gráficos digi-
tales es imperativo nombrar e identificar de forma correcta a la 
infografía digital. La composición gráfica es un rasgo indispensable 
en su diseño, por lo que no debe de menospreciársele, priorizan-
do únicamente los contenidos informativos. 

5. Las microrreacciones son una oportunidad para explorar la percep-
ción de contenidos en infografías digitales, pero no sólo sirven 
para estudiar este tipo de productos del diseño.

6. El Eye Tracking es una herramienta que promete aportar mucho 
en el campo del conocimiento sobre cómo es la recepción de la 
información que emite la infografía a nivel neuronal del usuario. 
Como es una reacción física involuntaria, esto crearía paráme-
tros generales para validar el uso de la infografía; incluso, tal vez 
sea una forma de evaluar el diseño como catalizador del conteni-
do infográfico. 
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7. Es de interés continuar con la aplicación de experimentos que 
provean hallazgos producidos por el método de Eye Tracking 
para trabajar temas pertinentes respecto al diseño de las info-
grafías digitales, ya sea que puedan estar dirigidas a otros tópicos 
o a otros segmentos de usuarios. Incluso podrían aplicarse en 
distintos tipos de infografías digitales, según su composición 
gráfica.  
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