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Presentación

Cynthia Lizette Hurtado Espinosa
Editora

4

os artículos que integran este 
número son muy diversos y 
contrastantes, que van desde la 

tecnología hasta una técnica tradicional 
como al clorotipia, desde la identidad de 
una ciudad a través del branding hasta la 
contaminación visual que se vive en 
algunos centros de ciudades.

También tenemos la entrega de una 
investigación que se sumerge en la 
segregación laboral femenina, que tiene 
un impacto social muy importante.

Las propuestas para la mejora de la 
enseñanza y del proceso creativo se 
vislumbran con un eje metodológico de mediación proyectual que aporta una 

manera diferente para diseñar, así como 
otra propuesta metodológica basada en el 
ABP y Scrum que favorece el aprendizaje y 
cerrar este apartado con el reconocimiento 
del poder que puede tener la lámina cientí-
fica para divulgar la ciencia y aprender.

Esperamos que nuestros lectores encuen-
tren interesantes estas aportaciones de 
diferentes latitudes como Lacatunga, Ecua-
dor y Sucre, Bolivia, y en México provenien-
tes de Ciudad Juárez, Chihuahua; Tijuana, 
baja California;  Monterrey, Nuevo León; 
Guanajuato, Guanajuato; Puebla, Puebla; 
Aguascalientes, Aguascalientes; Guadalaja-
ra, Jalisco.
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Ramón Iván Barraza Castillo
Tercer autor

Investigación – Software  
Visualización – Redacción 

ramon.barraza@uacj.mx
Universidad Autónoma

de Ciudad Juárez
Ciudad Juárez, Chihuahua, México

ORCID: 0000-0002-5450-0583

Recibido: 13 de septiembre de 2025
Aprobado: 16 de octubre de 2025

Publicado: 28 de abril de 2026

 Resumen  Abstract

Keywords: STEAM-H education, Mixed Reality in Higher educa-
tion, cultural heritage, Project-Based Learning (PBL), humanis-
tic abilities, educational innovation with emergent technologies

This work presents an educational experience based on the 
STEAM-H approach, through the project Catrinas interactivas, a col-
laborative initiative where college students from Digital Design un-
dergraduate program developed experiences of Mixed Reality using 
Apple Vision Pro. Students, through active methodologies, such as 
Project-Based Learning (PBL) and the SCRUM framework, not only 
strengthened technical skills in 3D modeling, programming and in-
teraction design, but they also deepened their transversal skills such 
as a collaborative work, assertive communication, and creativity. 
The "H" component of this integrative approach was manifested 
in the critical and sensitive exploration of the Día de Muertos tra-
dition, promoting the cultural appreciation, the historical aware-
ness and the reflective thinking. Students researched the symbolic 
imaginary of the catrinas, linking their designs to aspects of iden-
tity and Mexican cultural heritage. To evaluate the formative im-
pact of the project, a self-assessment rubric to the participants was 
applied, whose results reflect significant advances in creative thin-
king, technological integration and cultural value. This experience 
proves how emergent technologies can be catalysts for meaningful 
learning and talent development in the university setting, with a 
humanist, inclusive and interdisciplinary approach.

Palabras clave: Educación STEAM-H, Realidad Mixta en edu-
cación superior, patrimonio cultural, Aprendizaje Basado en 
Proyectos (ABP), competencias humanísticas, patrimonio cul-
tural, innovación educativa con tecnologías emergentes

Este trabajo presenta una experiencia educativa basada en el 
enfoque steam-h, a través del proyecto Catrinas interactivas, 
una iniciativa colaborativa en la que estudiantes universitarios 
de Diseño Digital desarrollaron experiencias de Realidad Mixta 
utilizando Apple Vision Pro. A través de metodologías activas, 
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (abp) y SCRUM, los es-
tudiantes no sólo fortalecieron habilidades técnicas en modelado 
3D, programación y diseño de interacción, sino que también pro-
fundizaron en competencias transversales como el trabajo colabo-
rativo, la comunicación asertiva y la creatividad. El componente 
“H” de este enfoque integrador se manifestó en la exploración 
crítica y sensible de la tradición del Día de Muertos, fomentando 
la apreciación cultural, la conciencia histórica y el pensamiento 
reflexivo. Los estudiantes investigaron el imaginario simbólico de 
las catrinas, conectando su diseño con aspectos de identidad y 
patrimonio cultural mexicano. Para evaluar el impacto forma-
tivo del proyecto, se aplicó una rúbrica de autoevaluación a los 
participantes, cuyos resultados reflejan avances significativos en 
pensamiento creativo, integración tecnológica y valoración cul-
tural. Esta experiencia evidencia cómo las tecnologías emergen-
tes pueden ser catalizadores del aprendizaje significativo y del 
desarrollo de talento en el ámbito universitario, con un enfoque 
humanista, inclusivo e interdisciplinario.

Silvia Husted Ramos
Segundo autor
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 n el contexto de la cuarta revolución industrial, la sociedad 
exige a los estudiantes de educación superior experiencias en 
el desarrollo de proyectos tecnológicos interdisciplinarios. La 

convergencia de tecnologías como la Inteligencia Artificial (IA), los ma-
crodatos, la robótica, el internet de las cosas y otras tecnologías emer-
gentes está transformando la forma en que los seres humanos trabajan 
y viven (Leavy et al., 2023). Por lo tanto, preparar a los estudiantes para 
estos desafíos no es una meta futurista, sino una necesidad actual. 

Esta preparación debe centrarse no solamente en habilidades técnicas, 
también en la capacidad de innovar y colaborar para abordar las necesida-
des de una sociedad que evoluciona de manera constante. La educación 
con enfoque en la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáti-
cas, con desarrollo en el contexto de la disciplina de las Humanidades 
(steam-h, por sus siglas en inglés) es un estilo de aprendizaje donde 
los estudiantes adquieren habilidades tanto cognitivas como comuni-
cativas y colaborativas. Sánchez y Martínez (2024) describen el marco 
steam-h como una estrategia didáctica potente capaz de fortalecer el 
pensamiento crítico, reflexivo, creativo e innovador. La presente inves-
tigación tiene como finalidad documentar el proceso en que se integra 
el enfoque steam-h en un proyecto colaborativo, donde estudiantes del 
programa de Diseño Digital de Medios Interactivos participan tanto en el 
área de diseño como en el desarrollo con lenguaje de programación en iOS. 
Para realizar el proyecto fue necesario reclutar estudiantes con habilidades 
blandas como trabajo en equipo, resolución de problemas y comunica-
ción para el desarrollo del proyecto.

El desafío actual en las instituciones de educación superior es integrar 
de manera efectiva el arte y las humanidades en los planes de estudio 
donde prevalecen la Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas 
(stem). Esto implica no solamente demostrar a los futuros científicos 
e ingenieros la relevancia de estas disciplinas, sino también destacar la 
manera en que influyen en su formación profesional y en el desarrollo hu-
mano. Al enfatizar la importancia de la creatividad, el pensamiento crítico 
y la ética, se subraya su papel en el desarrollo de una perspectiva íntegra, 

 Introducción
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 STEAM-H, competencias 
humanistas y

metodologías activas

lo que resulta esencial para enfrentar los retos del siglo XXI (Spyropou-
lou y Kameas, 2024). 

Algunos autores plantean la necesidad de transformar el enfoque stem 
para integrar las artes y humanidades dando lugar al modelo steam-h. 
Sánchez y Martínez (2024) investigan el impacto de esta integración 
en el aprendizaje significativo. Los hallazgos indican que los estudian-
tes se benefician al fortalecer la comprensión de fenómenos naturales y 
tecnológicos, además de que desarrollan autonomía y potencializan ha-
bilidades clave. La incorporación de herramientas digitales en proyectos 
interdisciplinarios estimula la creatividad y el pensamiento crítico. 

En la investigación de Lewis (2008) se manifiesta que el enfoque steam 
en entornos de artes liberales integran de forma única la investigación 
desde la perspectiva humanista con la stem, ya que las artes y huma-
nidades se posicionan como conectores del conocimiento tecnológico, 
además de que preparan a los estudiantes en la resolución creativa de 
problemas, promueven que trabajen de forma colaborativa y fomentan 
el pensamiento computacional, todo lo cual es asociado con la alfabeti-
zación digital del siglo XXI.

Existe una necesidad evidente de desarrollar e investigar proyectos en-
marcados en el steam-h dada la escasa adopción de este enfoque en 
el ámbito educativo. En este sentido, Domínguez Saldívar y Vázquez 
Castelán (2025, p. 2) señalan que “son pocos los estudiantes que han 
participado en este tipo de acciones y escasos los docentes y directivos 
que se han capacitado en educación steam en Instituciones educativas”, 
por lo que se convierte en una oportunidad. Esta falta de experiencia y 
formación demuestra la urgencia de implementar proyectos que pro-
muevan el complemento de las humanidades en educación científica y 
tecnológica. Si bien existen proyectos steam con componentes cultura-
les, son pocos los que exploran la Realidad Mixta. Chrysanthakopoulou 
et al. (2025) reconocen el valor educativo de los sistemas de Realidad 
Mixta y su potencial para desarrollar simultáneamente competencias 
técnicas y sensibilidad hacia el patrimonio cultural.

El enfoque original stem ha visto una evolución marcada en los últimos 
años, de tal suerte que ahora se entiende como un término mucho más 
amplio que puede contener diferentes diciplinas, incluyendo el arte y las 
humanidades. De acuerdo con Santillán-Aguirre et  al. (2020), la incor-
poración de las artes en el enfoque tradicional de stem ayuda a ampliar 
el conjunto de habilidades que los estudiantes son capaces de desarro-
llar, además de estimular la creatividad, la innovación y la capacidad de 
resolución de problemas de forma contextualizada. En su trabajo, los 
autores indican que cuando se implementa como una metodología ac-
tiva, STEAM favorece la conexión entre la teoría y la práctica, algo que 
resulta de vital importancia para que los estudiantes puedan participar 
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en proyectos que requieren la integración de conocimientos técnicos 
con expresiones artísticas, culturales y sociales.

En la revisión de literatura de Perignat y Katz-Buonincontro (2019), se 
observa cómo es que el concepto de STEAM es definido y llevado a la 
práctica por diferentes personas, haciendo énfasis en cómo es que se 
aborda la parte de las Artes. En el estudio se identifica que las experien-
cias más exitosas son las que promueven como ejes tanto una colabo-
ración interdisciplinar como la creatividad. Sin embargo, este hecho se 
contrasta con la falta de una verdadera medición de la creatividad y en 
general del proceso creativo. Los autores señalan que, aunque existe un 
consenso sobre los beneficios del enfoque, persisten retos, como la falta 
de formación docente específica, la resistencia a modificar estructuras 
curriculares rígidas y la necesidad de encontrar formas de evaluar los 
resultados de aprendizaje de manera más sistemática. 

Por otro lado, Zúñiga-Tinizaray y Marín (2024) llevan a cabo una revi-
sión que incluye 36 publicaciones indexadas en SCOPUS y WOS, donde, 
al igual que Perignat y Katz-Buonincontro (2019), consideran que las 
estrategias STEAM más efectivas en educación superior se caracterizan 
por la interdisciplinariedad y el uso de metodologías activas como el 
aprendizaje colaborativo y el ABP. En el artículo se destaca que estas 
prácticas fortalecen las competencias cognitivas, socioemocionales, el 
trabajo en equipo, la comunicación y la adaptabilidad. Además, se ex-
pone que, para una implementación exitosa de STEAM, se necesita un 
diseño curricular flexible y una formación docente que permita integrar 
de manera coherente las distintas disciplinas.

El trabajo de Prada-Núñez et al. (2024) aporta una perspectiva cuan-
titativa sobre la producción científica acerca de STEAM en educación 
universitaria. Los resultados muestran un crecimiento sostenido en el 
número de publicaciones, con Estados Unidos y España como países lí-
deres en investigación. Este análisis corrobora un interés emergente en 
STEAM, que modela cada vez más la innovación educativa por su ca-
pacidad de abordar problemas complejos de forma interdisciplinaria y 
debido a la necesidad de desarrollar habilidades críticas y creativas en 
los estudiantes.

Por lo tanto, el tránsito hacia un modelo STEAM-H amplía aún más el ho-
rizonte al integrar de manera explícita las humanidades y la responsabili-
dad social en la formación universitaria. La Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2019, 2021) y 
la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE, 
2023) han llamado a repensar los sistemas educativos con un enfoque 
humanista capaz de equilibrar la innovación técnica con la reflexión críti-
ca, la ética y la conciencia cultural. Montés et al. (2024) proponen la no-
ción de STEAM ∀H (STEAM for All Humanities), mientras que para Zhang 
et al. (2024) la integración de las humanidades fomenta pertenencia 
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cultural, comunicación intercultural y creatividad en proyectos de edu-
cación superior.

Un aspecto clave en este marco es el uso de metodologías activas. El 
ABP, en la perspectiva de David Jonassen (1999), concibe el conocimien-
to como algo que los estudiantes construyen activamente al resolver 
problemas auténticos y complejos, dentro de contextos que imitan la 
práctica profesional. Este enfoque se alinea con el modelo STEAM-H, ya 
que requiere no sólo la aplicación de conocimientos técnicos, sino tam-
bién la reflexión crítica y el trabajo colaborativo. Por su parte, SCRUM se 
ha consolidado como un marco ágil que organiza el trabajo en equipos 
interdisciplinarios, favoreciendo la autonomía, la corresponsabilidad y 
la mejora continua (Schwaber y Sutherland, 2020). La combinación de 
STEAM-H, ABP y SCRUM permite que los estudiantes trabajen en proyec-
tos de gran escala con roles definidos, iteraciones de trabajo y revisiones 
colectivas, integrando tanto la dimensión técnica como la humanística 
de la formación.

En este encuadre educativo, la evaluación también ocupa un lugar cen-
tral. Las rúbricas de autoevaluación constituyen un recurso idóneo 
para fomentar la reflexión crítica sobre el propio desempeño. Andrade 
(2005) señala que este tipo de instrumentos promueve la autonomía y 
la autorregulación, mientras que Panadero y Jonsson (2013) destacan 
su capacidad para fortalecer la metacognición y la motivación, al con-
vertir al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje. En el 
caso del proyecto Catrinas interactivas, la articulación de STEAM-H con 
ABP, SCRUM y la autoevaluación en un mismo proceso formativo preten-
den generar aprendizajes significativos con impacto cultural y profesional.

 Patrimonio cultural y 
narrativas digitales

La digitalización y reinterpretación del patrimonio cultural constituye 
un eje estratégico para su preservación y difusión en la sociedad con-
temporánea. La digitalización del patrimonio cultural implica más que 
sólo escanear documentos o tomar fotos, requiere un enfoque sistemá-
tico que abarque diversas técnicas y tecnologías para garantizar la au-
tenticidad y la durabilidad de los objetos digitales.

Digitalización del patrimonio análogo: Se refiere a la conversión de ob-
jetos físicos (como manuscritos, obras de arte o edificios históricos) a 
formatos digitales.

	 Escáneres y cámaras de alta resolución: Para la documentación 
detallada de documentos, fotografías y objetos bidimensionales.

	 Fotogrametría digital y escaneo 3D: Crean modelos tridimensio-
nales de monumentos, sitios arqueológicos y objetos, permitiendo 
una exploración virtual completa y una documentación precisa.
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La preservación digital es un aspecto crucial de la digitalización del 
patrimonio cultural. Mediante el uso de técnicas de escaneo 3D, foto-
grametría con el empleo de drones y otras herramientas digitales, los 
expertos pueden crear réplicas digitales precisas de objetos, edificios y 
sitios históricos. Estos modelos digitales no sólo capturan la apariencia 
física de los bienes muebles e inmuebles, sino que también pueden in-
cluir información detallada sobre sus materiales, técnicas de fabricación 
e historia (Pabón, 2017). 

Al proyecto Catrinas interactivas se le suma el uso de la Realidad Mixta 
(RM) que fusiona elementos de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad 
Virtual (RV), permitiendo que los elementos virtuales y físicos interactúen 
en tiempo real. Esto crea experiencias inmersivas que enriquecen la com-
prensión del patrimonio cultural sin alterar los objetos físicos, facilitan-
do su conservación. Las tecnologías digitales preservan el patrimonio 
y también lo revitalizan, creando experiencias inmersivas y educativas 
para un público más amplio.

¿Cuál es el trasfondo cultural y conceptual que sustenta la representa-
ción de las Catrinas?

El Día de Muertos fue inscrito en 2008 en la Lista del Patrimonio Cul-
tural Inmaterial de la Humanidad por la Unesco, pues constituye una de 
las celebraciones más emblemáticas de México, donde confluyen raíces 
prehispánicas y católicas en un complejo sistema de rituales, creencias 
y expresiones artísticas. Dentro de esta tradición, la Catrina se ha con-
solidado como un ícono cultural. Concebida originalmente por José 
Guadalupe Posada a finales del siglo XIX como la Calavera Garbancera, 
una crítica satírica a las aspiraciones europeizantes de ciertos sectores 
sociales, fue posteriormente retomada y popularizada por Diego Ri-
vera en su mural Sueño de una tarde dominical en la Alameda Central 
(1947), donde adquirió la identidad de “Catrina” (Ades, 1989). Desde 
entonces, la figura ha trascendido su carácter satírico para convertirse 
en un símbolo de resistencia cultural, creatividad y apropiación social 
frente a la muerte.

Por lo tanto, en el ámbito educativo, el imaginario de las catrinas abre 
un espacio fértil para vincular historia, arte y cultura popular con tecno-
logías digitales. Investigaciones recientes demuestran que los entornos 
inmersivos, al incorporar patrimonio cultural, permiten a los estudiantes 
convertirse en productores de narrativas digitales, lo que fomenta un 
aprendizaje activo y significativo (Paul et al., 2025). Estas experiencias 
no sólo refuerzan la comprensión histórica y estética, sino que también 
contribuyen a fortalecer la identidad y la apropiación cultural entre los 
participantes. De este modo, la figura de la Catrina en entornos digi-
tales se resignifica como recurso pedagógico y se consolida como un 
eje de aprendizaje cultural y humanista en la educación superior. En el 
caso de Catrinas interactivas, el patrimonio intangible se integra a tra-
vés de tecnologías emergentes, generando un modelo formativo donde 
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la innovación digital se convierte en un vehículo para la preservación y 
reinterpretación de la identidad cultural mexicana.

 Realidad Mixta en 
educación y patrimonio

Las tecnologías de Realidad Extendida (XR), que abarcan la Realidad 
Aumentada, la Realidad Virtual y la Realidad Mixta, se han consolidado 
como recursos pedagógicos con capacidad para transformar la experien-
cia educativa al convertir conceptos abstractos en experiencias concretas 
y multisensoriales (Barteit et al., 2021; Maas y Hughes, 2020). En par-
ticular, la RM o Realidad Mixta fusiona el mundo físico con el digital, lo 
que facilita su integración en diversos proyectos académicos, estimula la 
participación activa y favorece el aprendizaje significativo mediante la in-
teracción con objetos y escenarios inmersivos. Además de los beneficios 
cognitivos, estas tecnologías promueven competencias transversales 
esenciales para el siglo XXI, como la colaboración, el pensamiento crí-
tico y la comunicación interdisciplinaria (Birchfield y Megowan-Roma-
nowicz, 2009).

En los últimos años, dispositivos como el Apple Vision Pro han abierto 
un horizonte de posibilidades para la aplicación de la RM en educación 
superior. Su llegada ha sido recibida con entusiasmo por su capacidad 
de ofrecer experiencias inmersivas de alta fidelidad y por el avance que 
supone en el campo de la computación espacial. García et al. (2025) 
resaltan su potencial para transformar la interacción con datos, contex-
tos culturales y entornos colaborativos, mientras que Apple (2023) lo 
promueve como una plataforma para redefinir el aprendizaje digital. Sin 
embargo, este optimismo requiere matices: como advierten Wang et al. 
(2024), el acceso a esta tecnología sigue siendo desigual, sobre todo en 
universidades de contextos periféricos, donde el costo y la falta de sof-
tware educativo especializado limitan su implementación. Por ello, más 
que una herramienta de adopción masiva, el Apple Vision Pro adquiere 
relevancia en proyectos piloto, donde puede actuar como catalizador 
para el desarrollo de competencias transversales como la creatividad, 
la colaboración y la reflexión crítica (Velarde-Camaqui, 2024). De este 
modo, ejemplifica una paradoja común en la innovación educativa: se 
presenta como tecnología disruptiva, pero su verdadero aporte reside 
en espacios acotados de experimentación académica más que en trans-
formaciones estructurales inmediatas. Así, la pertinencia de integrar 
estas innovaciones no se mide únicamente por el dominio de compe-
tencias técnicas como el modelado 3D, la programación o el diseño de 
interacción, sino también por la oportunidad de vincularlas con la crea-
tividad, la sensibilidad cultural y la dimensión humanista al trabajar con 
patrimonio intangible.

 Diseño metodológico Este estudio se desarrolló bajo un diseño de investigación mixta de tipo 
cualitativo-descriptivo con elementos cuantitativos, enmarcado en la 
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modalidad de estudio de caso. Según Yin (2018), el estudio de caso 
permite analizar fenómenos contemporáneos dentro de su contexto real, 
lo que resulta pertinente para comprender la implementación de un pro-
yecto educativo interdisciplinario como Catrinas interactivas. Además, se 
empleó un diseño transversal, ya que la recolección de datos se llevó a 
cabo en un único momento temporal, con el fin de describir y analizar 
el impacto del proyecto en las dimensiones definidas (Ato et al., 2013).

La muestra estuvo conformada por nueve estudiantes de educación su-
perior de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ), inscritos 
en el programa de Diseño Digital de Medios Interactivos y del programa 
de Diseño y Gestión de la Moda. La selección fue intencional, conside-
rando la participación directa en el desarrollo del proyecto. De acuerdo 
con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), este tipo de muestreo no 
probabilístico resulta adecuado en investigaciones exploratorias o de es-
tudio de caso, donde se busca profundizar en experiencias particulares 
más que generalizar resultados.

El instrumento de recolección de datos fue una rúbrica de autoevalua-
ción, diseñada para valorar competencias desarrolladas en el marco del 
proyecto. Dicho instrumento contempló cinco dimensiones: integra-
ción tecnológica, trabajo colaborativo interdisciplinario, creatividad e 
innovación, conciencia cultural e histórica, y desarrollo personal y pro-
fesional. La rúbrica se aplicó al finalizar el proyecto y permitió tanto la 
obtención de datos cuantitativos (en escala Likert de 1 a 5) como de 
datos cualitativos a partir de preguntas abiertas que recogieron percep-
ciones y aprendizajes de los participantes. Andrade (2005) y Panadero 
y Jonsson (2013) señalan que las rúbricas de autoevaluación no sólo 
facilitan la valoración del desempeño, sino que también favorecen la 
metacognición y la autorregulación, aspectos esenciales en el desarrollo 
de competencias transversales.

El análisis de la información se realizó en dos fases. En primer lugar, se 
procesaron los resultados cuantitativos mediante estadística descripti-
va (promedios y tendencias generales). En segundo lugar, se efectuó 
un análisis cualitativo de las respuestas abiertas, siguiendo un procedi-
miento de categorización temática que permitió identificar patrones de 
significado y aprendizajes emergentes (Saldaña, 2021). La integración 
de ambas perspectivas permitió una comprensión más amplia del im-
pacto del proyecto, coherente con el enfoque mixto de la investigación 
(Creswell y Plano Clark, 2018).

Métodos para el diseño

Como se mencionó con anterioridad, el proyecto Catrinas interactivas 
se concibió como una experiencia educativa universitaria orientada por 
tres marcos complementarios: el enfoque STEAM-H, la metodología de 
ABP y el marco ágil SCRUM, los cuales configuraron los cinco objetivos 
del proyecto.
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Nota: Elaboración propia.

Figura 1
Articulación de los cinco niveles de objetivos del proyecto Catrinas interactivas

Justificación de los objetivos del proyecto Catrinas interactivas

1.	El objetivo general del proyecto: Se presentó como un reto, que 
consistió en crear una experiencia inmersiva e interactiva para 
la reinterpretación de la Catrina de diversas formas a través de 
Realidad Mixta.

2.	Objetivos del entorno de aprendizaje ABP: Este objetivo se centró 
en el diseño del ambiente de aprendizaje, integrando los ele-
mentos que propone el modelo.
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3.	El objetivo disciplinar STEAM-H: El proyecto se alineó a la confluen-
cia disciplinar, a través de las actividades que propone el proceso 
de diseño y desarrollo de la plataforma Catrinas interactivas.

4.	El objetivo de trabajo: El proyecto se apoyó en los tres pilares fun-
damentales del SCRUM: transparencia, inspección y adaptación, 
así como en la guía SCRUM. 

5.	Objetivo de evaluación: Por su modalidad no escolarizada y sus 
características, el proyecto se adapta para la autoevaluación de 
competencias y habilidades.

El ABP para el diseño del entorno de aprendizaje de Catrinas interactivas

El Aprendizaje Basado en Proyectos, propuesto por David Jonassen 
(1999), permitió situar el aprendizaje en torno a un reto auténtico que 
se desarrolla en colaboración (Santillán-Aguirre et al., 2020): diseñar una 
experiencia inmersiva de Realidad Mixta que reinterpretara un símbolo 
del patrimonio cultural mexicano (Zúñiga-Tinizaray y Marín, 2024), que 
en este caso son las Catrinas. En este sentido, la perspectiva de David 
Jonassen (2000, 2011) resultó pertinente: los estudiantes abordaron un 
proyecto donde debieron integrar distintos dominios de conocimiento y 
una problemática compleja que les exigió diversas soluciones. 

El reto (que se convirtió en el objetivo principal del proyecto) fue crear 
una experiencia inmersiva que reinterpretara a la Catrina de diversas 
formas y los modelos pudieran manipularse desde un dispositivo de 
Realidad Mixta. El proyecto involucró a los participantes en la búsque-
da de soluciones, para lo cual tuvieron que articular saberes técnicos 
(programación y modelado 3D), artísticos (vestuario y estética visual) 
y humanistas (simbolismo cultural e identidad). Esta actividad estimuló 
el pensamiento crítico, la toma de decisiones y la creatividad colectiva, 
lo que Jonassen describe como los beneficios de trabajar con problemas 
auténticos y abiertos. El ABP identifica seis componentes esenciales para 
promover aprendizajes profundos y transferibles. Estos se articularon 
de la siguiente forma en el proyecto Catrinas interactivas:

1.	Problema/Proyecto: Diseñar una instalación inmersiva de Catri-
nas en Realidad Mixta para Apple Vision Pro, integrando arte, 
cultura y tecnología.

2.	Casos relacionados: Referentes de patrimonio intangible (Día de 
Muertos, origen de la Catrina), así como proyectos previos de rea-
lidad aumentada/mixta en educación cultural.

 Desarrollo de
la propuesta
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3.	Recursos informativos: Textos académicos de patrimonio cultu-
ral, tutoriales de modelado 3D, guías de Unity y VisionOS, docu-
mentación de arte popular mexicano.

4.	Herramientas cognitivas: Software de modelado (Blender, Maya), 
motores gráficos (Unity), mapas conceptuales sobre simbolismo 
de la Catrina, diagramas de flujo narrativo.

5.	Herramientas de conversación/colaboración: Reuniones SCRUM, 
sesiones de codiseño interdisciplinario, retroalimentación en Re-
views y Retrospectivas.

6.	Soporte social/contextual: La exposición del prototipo en el 
evento centrado en la tradición del Día de Muertos y su recono-
cimiento como patrimonio inmaterial por la Unesco, que otorga 
legitimidad cultural y motiva la apropiación comunitaria

De este modo, el ABP del modelo de Jonassen no sólo organizó el pro-
ceso de aprendizaje alrededor del producto final, sino que, en conjunto 
con el SCRUM, posibilitó un entorno de aprendizaje donde los estudian-
tes se convirtieron en constructores activos de conocimiento, desarro-
llando competencias críticas, creativas y colaborativas.

Encuadre disciplinario STEAM-H

El modelo STEAM-H (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes, Matemáti-
cas + Humanidades) se empleó como eje articulador del aprendizaje 
interdisciplinario, integrando las humanidades y la reflexión cultural en 
el núcleo del proceso formativo (Montés et al., 2024; Unesco, 2019). 
En términos de integración disciplinar STEAM-H, el proyecto materializó 
cada componente del modelo de la siguiente forma:

	 Ciencia: Investigación del simbolismo de la Catrina y su función 
social en la tradición del Día de Muertos.

	 Tecnología: Uso de dispositivos Apple Vision Pro, programación 
Xcode, Reality Composer Pro y modelado 3D en Blender.

	 Ingeniería: Diseño de interacciones inmersivas, optimización de 
modelos y flujos de trabajo técnico resolución de problemas, ite-
ración y calidad.

	 Arte: Conceptualización y creación visual de vestuarios para las 
Catrinas y accesorios inspirados en la mariposa monarca.

	 Matemáticas: Aplicación de cálculos geométricos en escalado y 
proporción para optimizar los modelos de las Catrinas en mode-
lado 3D y en el entorno del prototipo interactivo.
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	 Humanidades: Reflexión crítica sobre identidad, memoria cultural 
y preservación patrimonial de un símbolo de la cultura mexicana.

SCRUM, una guía de trabajo para el proyecto Catrinas interactivas

La integración de SCRUM permitió gestionar la complejidad del proyecto 
dividiendo el trabajo en sprints, con roles claros y reuniones periódi-
cas de revisión y retrospectiva. Así como el ABP proporcionó el marco 
pedagógico para la construcción de conocimiento a partir de un reto 
interdisciplinario, SCRUM facilitó la organización ágil de tareas y la toma 
de decisiones colectivas, y estructuró el trabajo colaborativo en sprints 
correspondientes a las fases de desarrollo, con roles distribuidos de la 
siguiente manera:

	 Profesor coordinador (scafolding): Una profesora titular fue la 
encargada de priorizar objetivos culturales y técnicos.

	 Profesor de gestión de proyectos (guía): Un profesor fue responsa-
ble de facilitar dinámicas ágiles y dar seguimiento al desarrollo.

	 Equipo de desarrollo: Un grupo de nueve estudiantes asumieron 
roles específicos de la siguiente forma:

1)	Diseño y concepto: Estudiantes de Diseño y Gestión de Moda 
(DGM)

2)	Modelado 3D: Estudiantes de Diseño Digital de Medios Inte-
ractivos (DDMI)

3)	Programación: Estudiante de Posgrado especialista en pro-
gramación y profesores (scafolding y guía)

Las reuniones periódicas de revisión y retrospectiva (SCRUM) permitie-
ron identificar y resolver problemas técnicos, ajustar diseño y proce-
sos, y tomar decisiones conjuntas, garantizando un flujo de trabajo 
coherente con la filosofía ágil, a través de fases iterativas y roles dife-
renciados, favoreciendo la autonomía y la retroalimentación continua 
(Velarde-Camaqui, 2024). Esto debido a que dicho marco se sustenta en 
el empirismo, entendido como la idea de que el conocimiento surge de la 
experiencia y de la toma de decisiones basadas en lo observado (Schwa-
ber y Sutherland, 2020). De acuerdo con sus creadores, el trabajo debe 
apoyarse en estos tres pilares fundamentales: transparencia, inspección 
y adaptación.

1. La transparencia: Aseguró que los procesos y resultados fueran 
visibles para todos los miembros del equipo.

2. La inspección: Permitió revisar periódicamente tanto el producto 
como el avance hacia los objetivos.
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3. La adaptación: Posibilitó realizar ajustes inmediatos cuando se 
detectaron desviaciones o problemas.

Tal como señalan Schwaber y Sutherland (2020), estos tres elementos 
sostienen cualquier implementación de SCRUM y garantizan su carácter 
iterativo e incremental, optimizando la previsibilidad y reduciendo ries-
gos. El proceso de trabajo (que tuvo una duración de cuatro semanas) 
se definió con la guía SCRUM que proveen sus creadores, la cual se aplicó 
de la forma en que lo indica la tabla 1 (véase también las figuras 2, 3 y 4):

Tabla 1
Proceso de trabajo en SCRUM de las Catrinas interactivas
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Nota: Elaboración propia.
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Nota: Elaboración propia. Se realizaron ocho modelos que se pasaron al equipo de 
modeladores para su reproducción en 3D. 

Figura 2
Ejemplo de los modelos de Catrinas realizados por estudiantes de Diseño y Gestión de 
Modas entregadas durante el primer sprint

Nota: Elaboración propia. Los modelos fueron adaptados para presentarse en un 
set virtual, los modelos originales se dispusieron como galería en la pared para 
ubicar los modelos 3D.

Figura 3
Modelado 3D realizados por estudiantes de Diseño Digital de Medios Interactivos 
entregados en la etapa de INCREMENTO
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Nota: Elaboración propia. Los visitantes podían elegir cuál querían ver y al se-
leccionarlo aparecía frente a ellos en tamaño natural, así que podían acercarse, 
rodearlo, ampliarlo o reducirlo. 

Figura 4
El prototipo se presentó en el evento Altares y Tumbas de UACJ en su versión 2024

La autoevaluación de competencias como parte de los objetivos del pro-
yecto Catrinas interactivas 

El último objetivo del proyecto fue la autoevaluación, para esto se ali-
nearon los tres modelos y se contrastaron las habilidades y competen-
cias que se cultivan a través de cada uno de ellos, lo cual contribuyó en 
la realización de la rúbrica de autoevaluación.
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Nota: Elaboración propia. 

Figura 5
Articulación del STEAM-H con el ABP y el SCRUM, con enfoque en 
habilidades y competencias

Se diseñó una rúbrica que se aplicó a los participantes, con la finalidad 
de conocer acerca de las competencias, las cuales se evidenciaron en 
tres dimensiones:

	 Competencias técnicas: Reforzar competencias en diseño, mo-
delado 3D, programación y diseño de interacción.

	 Competencias transversales: fortalecimiento de trabajo cola-
borativo, comunicación asertiva y creatividad, transferencia de 
aprendizajes.

	 Competencias humanísticas: desarrollo de apreciación cultural, 
pensamiento crítico y conciencia histórica.

Estos resultados cuantitativos se complementaron con una pregunta 
cualitativa derivada de la participación de los estudiantes durante la ex-
hibición pública. Los resultados de la rúbrica de autoevaluación son el 
motivo de esta investigación.
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 Resultados La evaluación del impacto formativo del proyecto Catrinas interactivas 
se realizó mediante la aplicación de una rúbrica de autoevaluación que 
incluyó cinco categorías alineadas al modelo STEAM-H: 1) integración 
tecnológica, 2) trabajo colaborativo interdisciplinario, 3) creatividad y 
pensamiento innovador, 4) conciencia cultural e histórica y 5) desarro-
llo personal y profesional. Cada categoría fue evaluada en escala Likert 
de 1 (muy bajo) a 5 (muy alto), y se complementó con una pregunta 
abierta para recoger percepciones cualitativas. Los resultados de la rú-
brica de autoevaluación aplicada a los participantes (n = X) evidencia-
ron un impacto positivo del proyecto Catrinas interactivas en las cinco 
categorías o dimensiones (véase las tablas 2, 3, 4, 5 y 6).

Tabla 2
Integración tecnológica

Nota: Elaboración propia. En la categoría de integración tecnológica, el promedio 
alcanzado fue de 4.70/5, reflejando un alto nivel de apropiación de competencias 
en modelado 3D, diseño de interacción y programación, así como en el uso dife-
renciado de la Realidad Mixta frente a la Realidad Aumentada y la Virtual.
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Tabla 3
Trabajo colaborativo interdisciplinario

Nota: Elaboración propia. El trabajo colaborativo interdisciplinario obtuvo un 
promedio de 4.59/5, lo que indica que los estudiantes valoraron la interacción con 
compañeros de distintas áreas (diseño digital y moda) y la capacidad de coordi-
narse para cumplir objetivos y tiempos de entrega.

Tabla 4
Creatividad y pensamiento innovador

Nota: Elaboración propia. Elaboración propia. En la categoría de creatividad e 
innovación, el promedio fue de 3.92/5, lo que sugiere que, aunque se generaron 
propuestas originales, éste fue el ámbito más retador. Los estudiantes señalaron en 
la pregunta abierta que el tiempo y las limitaciones técnicas dificultaron experi-
mentar más a fondo con propuestas innovadoras.
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Tabla 5
Conciencia cultural e histórica

Nota: Elaboración propia. La dimensión de conciencia cultural e histórica alcanzó 
un promedio de 4.14/5, evidenciando que los participantes lograron conectar el 
simbolismo de la Catrina con la identidad mexicana y reflexionar sobre el papel de 
la tecnología en la preservación cultural.

Tabla 6
Desarrollo personal y profesional

Nota: Elaboración propia. El área de desarrollo personal y profesional obtuvo el 
promedio más alto, con 4.70/5, destacando la motivación de los estudiantes por 
aprender dentro y fuera del aula y su reconocimiento del valor de proyectos inter-
disciplinarios para fortalecer su perfil académico y laboral.
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Las respuestas cualitativas a la pregunta abierta reforzaron estos hallaz-
gos. Entre los aprendizajes más mencionados estuvieron:

	 “La experiencia de participar en un proyecto de gran escala.”

	 “La comprensión de las posibilidades y límites de la Realidad Mixta.”

	 “La importancia del trabajo colaborativo.”

	 “La satisfacción de vincular la tradición cultural con el uso de 
tecnologías emergentes.”

En conjunto, los resultados confirman que el modelo STEAM-H, articu-
lado con ABP y SCRUM, favoreció no sólo el desarrollo de competencias 
técnicas, sino también el fortalecimiento de la identidad cultural y la 
motivación profesional, validando su pertinencia como estrategia de 
aprendizaje significativo en educación superior.

Resultados preliminares

En la categoría integración tecnológica (competencias técnicas), los es-
tudiantes reportaron avances significativos en el uso de herramientas de 
modelado 3D, diseño de interacción y programación. Asimismo, señala-
ron haber adquirido una comprensión diferenciada de la Realidad Mixta 
frente a la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, lo que les permitió 
reconocer las particularidades de este tipo de experiencias inmersivas. 

En cuanto al trabajo colaborativo e interdisciplinario, la mayoría de los 
participantes destacaron la importancia de integrar equipos multidis-
ciplinarios en un solo proyecto (diseño digital y moda). Los resultados 
muestran que lograron coordinarse de manera efectiva para cumplir 
con metas y tiempos de entrega, además de mejorar sus habilidades de 
comunicación con compañeros de distintas áreas. 

En la dimensión de creatividad y pensamiento innovador, los participantes 
valoraron positivamente la oportunidad de generar propuestas origina-
les que combinaran elementos culturales, artísticos y tecnológicos. Al-
gunos mencionaron que este proyecto les permitió experimentar nuevas 
formas de reinterpretar tradiciones mexicanas en entornos digitales. 

En la categoría de conciencia cultural e histórica, los estudiantes afir-
maron haber profundizado en el simbolismo de la Catrina y en su papel 
como figura patrimonial del Día de Muertos. Esta reflexión permitió re-
conocer la relevancia de integrar la tecnología como medio para preser-
var y resignificar expresiones culturales. 

Finalmente, en la categoría de desarrollo personal y profesional, los es-
tudiantes destacaron que el proyecto fortaleció habilidades útiles para su 
futuro académico y laboral. Manifestaron sentirse motivados y desafiados 
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a aprender dentro y fuera del aula tradicional, además de reconocer el 
valor de experiencias interdisciplinarias para construir un perfil profe-
sional sólido en el campo del diseño y la tecnología. 

Las respuestas cualitativas a la pregunta abierta evidenciaron que los 
participantes valoraron el proyecto como un espacio de innovación y de 
formación integral. Entre los aprendizajes mencionados se encuentran 
los siguientes: la capacidad de enfrentar retos técnicos, el desarrollo de 
sensibilidad cultural y la importancia de trabajar en equipo para dar sen-
tido a un producto tecnológico con valor social y humanista. 

En conjunto, los resultados reflejan que Catrinas interactivas fortaleció 
competencias transversales y competencias técnicas, así como tam-
bién propició la reflexión cultural y el pensamiento crítico, confirmando 
la pertinencia del modelo STEAM-H como estrategia para promover el 
aprendizaje humanista y significativo en la educación superior.

El proyecto Catrinas interactivas demostró el potencial del enfoque 
STEAM-H como modelo que trasciende la enseñanza técnica y promueve 
experiencias de aprendizaje que suman creatividad, identidad cultural y 
sensibilidad humanista, alineándose a las recomendaciones de organis-
mos internacionales de integrar el humanismo en la educación (Unes-
co, 2021). De esta forma, el STEAM-H, junto con metodologías activas 
como el Aprendizaje Basado en Proyectos y el marco ágil SCRUM, cons-
tituyó una estrategia eficaz para vincular la formación técnica con la 
reflexión cultural y humanista que favoreció el aprendizaje significativo, 
en el que los estudiantes no sólo reforzaron sus competencias en diseño 
conceptual, modelado 3D, programación y diseño de interacción, sino 
que desarrollaron habilidades transversales, como el trabajo en equipo, 
la comunicación, la creatividad y la aplicación de conocimiento de forma 
integral en contextos diferenciados.

La experiencia educativa en general confirmó la pertinencia de trabajar 
con problemas mal estructurados, tal como lo plantea David Jonassen 
(2011) en el ABP, en tanto que la creación de una experiencia inmersiva 
en torno a la Catrina exigió la integración de saberes diversos y la toma 
de decisiones colectivas frente a la ambigüedad y la ausencia de solucio-
nes únicas. Este proceso promovió el pensamiento crítico y la capacidad 
de innovación de los estudiantes. Los resultados obtenidos a través de 
la rúbrica de autoevaluación reflejaron un impacto positivo en las cin-
co dimensiones evaluadas. Si bien la creatividad se identificó como el 
ámbito más desafiante, las demás categorías alcanzaron valores altos, 
destacando especialmente el fortalecimiento del perfil académico y 
profesional de los participantes.

En cuanto al proyecto en general, confirmó que las tecnologías inmersi-
vas, cuando se integran desde un enfoque humanista e interdisciplinario, 

 Conclusiones
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pueden convertirse en catalizadoras del aprendizaje, la preservación 
cultural y el desarrollo de talento creativo en la educación superior. 

No obstante, es necesario reconocer que dispositivos como el Apple Vi-
sion Pro, que representan un avance en la computación espacial y ofre-
cen experiencias de alta fidelidad, no son de acceso generalizado en la 
mayoría de las universidades por su elevado costo y por la falta de un 
ecosistema pedagógico extendido. Su verdadero valor educativo radica 
en su uso estratégico dentro de proyectos piloto que, como Catrinas inte-
ractivas, aprovechan el recurso experimental para fortalecer competen-
cias transversales y reflexionar sobre la relación entre tecnología, cultura 
y sociedad. En este sentido, más que un fin en sí mismo, la tecnología 
se convierte en un medio para articular innovación educativa con iden-
tidad cultural, configurando un modelo replicable para iniciativas uni-
versitarias que busquen conjuntar patrimonio, innovación tecnológica y 
formación integral.  
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Teaching methodology proposal and corporative identity creation 
through PBL and Scrum.

Esta investigación se centra en la enseñanza-aprendizaje del diseño 
de identidad corporativa mediante la integración del Aprendiza-
je Basado en Proyectos (ABP) y la metodología ágil Scrum. Su 
objetivo principal es explorar cómo estas metodologías pueden 
aplicarse de manera práctica en el ámbito educativo y profesional 
del diseño gráfico. Se busca identificar el proceso de Scrum, su 
utilidad en el entorno laboral, y proponer una metodología de 
enseñanza que combine ABP y Scrum para la clase de Identidad 
Corporativa. Además, se analiza la percepción de los estudiantes 
sobre su aprendizaje. El estudio se llevó a cabo en una clase de 
Identidad Corporativa de la licenciatura en Diseño Gráfico en una 
universidad pública de Monterrey, Nuevo León, México. Se utilizó 
un enfoque metodológico mixto con investigación-acción en el 
aula, incluyendo revisión bibliográfica, desarrollo de proyectos y 
aplicación de encuesta al inicio, así como encuesta y focus group 
al final del proyecto. Los resultados muestran que la combinación 
de ABP y Scrum permitió a los estudiantes trabajar en contextos 
más reales, logrando un aprendizaje significativo. También mejo-
raron su organización y comprensión de la gestión de proyectos, 
generando propuestas funcionales de identidad corporativa. La 
investigación concluye con una propuesta metodológica aplicable 
en el aula para fortalecer la formación profesional en diseño gráfico.

This research focuses on teaching and learning corporate identi-
ty design through the integration of Project-Based Learning (PBL) 
and the agile Scrum methodology. Its main objective is to explore 
how these methodologies can be applied in a practical way in the 
educational and professional fields of graphic design. It seeks to 
identify the Scrum process, its usefulness in the workplace, and 
propose a teaching methodology that combines PBL and Scrum for 
the Corporate Identity class. In addition, it analyzes students' per-
ceptions of their learning. The study was conducted in a Corporate 
Identity class in the Graphic Design degree program at a public uni-
versity in Monterrey, Nuevo León, Mexico. A mixed methodological 
approach was used with action research in the classroom, including 
a literature review, project development, and a survey at the begin-
ning, as well as a survey and focus group at the end of the project. 
The results show that the combination of PBL and Scrum allowed 
students to work in more realistic contexts, achieving meaningful 
learning. They also improved their organization and understanding 
of project management, generating functional corporate identity 
proposals. The research concludes with a methodological proposal 
applicable in the classroom to strengthen professional training in 
graphic design.

Keywords: Methodology, teaching, visual identity, active lear-
ning, design
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 a identidad corporativa es un área del diseño gráfico de gran 
importancia y además es parte de la globalización a través de 
las marcas. La enseñanza de la identidad en las aulas es un as-

pecto fundamental en la licenciatura y en ocasiones no se utiliza una 
metodología en la cual se logre una conexión directa con las necesidades 
del mundo laboral, por lo cual, tanto la teoría como la práctica deben 
tomarse en cuenta dentro de las estrategias de enseñanza-aprendiza-
je. Es por ello, que se propone el Aprendizaje Basado en Proyectos o 
ABP unido a Scrum como una buena metodología para la enseñanza y 
la práctica de la identidad, esto a partir del uso de criterios de calidad 
específicos para la creación de identidad corporativa. Los objetivos son: 
identificar el proceso y la metodología de Scrum y su uso práctico en el 
mundo laboral del diseño gráfico, así como generar una propuesta de 
metodología de enseñanza y creación para la clase de Identidad Cor-
porativa con el uso de Scrum y el ABP, y conocer la percepción de los 
estudiantes acerca de sus aprendizajes. La pregunta principal es: ¿Cuál 
sería una propuesta de metodología de enseñanza y creación para la 
clase de Identidad Corporativa, a partir del uso de Scrum y su unión con 
el Aprendizaje Basado en Proyectos?

La enseñanza del diseño gráfico en la actualidad se enfrenta a grandes 
desafíos, puesto que las exigencias de la sociedad y el desarrollo tecnológico 
hacen cada vez más importante acercar a los estudiantes al mundo labo-
ral. La rapidez con la que llega la información, los constantes estímulos 
visuales en los diversos medios digitales, así como las diferentes formas 
en que aprenden los estudiantes hacen imperativo el aplicar metodolo-
gías dentro del aula que estén realmente apegadas a la labor profesional. 

En lo que respecta a la enseñanza de la identidad corporativa, es funda-
mental que la práctica se lleve a la clase, pero con un método conectado 
al mundo laboral, para que el desarrollo del proceso creativo se pueda 
entender desde esa perspectiva y se aprenda a partir de esos términos. 

El Aprendizaje Basado en Proyectos puede definirse como una “modalidad 
de enseñanza y aprendizaje centrada en tareas, proceso compartido de 
negociación entre los participantes, cuyo objetivo principal es un pro-
ducto final. Este método promueve el aprendizaje individual y autónomo 

 Introducción                  

 Fundamentación 
teórica                   
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en un plan de trabajo definido por objetivos y procedimientos” (Gar-
cía-Varcálcel y Basilotta, 2017, p. 114).

El organizar la clase a partir de proyectos puede definir el perfil del estu-
diante y guiarlo hacia una realidad más próxima a las situaciones que se 
viven día con día en un trabajo.  “El ABP proporciona una gran cantidad de 
datos, los cuales permiten que tanto el discente como el profesor puedan, 
no sólo autoevaluarse o evaluar para calificar, sino también evaluar(se) 
para regular el aprendizaje” (Trujillo, 2017, en Botella y Ramos, 2019, 
p. 113). 

Trujillo (2017, p. 44) menciona seis fases que se deben desarrollar en 
el ABP:

1- Entrada. Se presenta la situación de aprendizaje a los estudiantes 
con la intención de provocar su implicación y motivación.

2- Desafío. En esta fase se establece ¿cuál será la pregunta, el pro-
blema o el reto que se resolverá a lo largo del proyecto? 

3- Búsqueda de información. Para afrontar el desafío, los estudian-
tes deben buscar información en distintas fuentes. En primer lugar, 
en sus propios conocimientos previos; en segundo lugar, en otras 
personas presentes en el centro o fuera de él; finalmente, en fuen-
tes primarias y secundarias escritas, orales o audiovisuales.

4- Gestión de la información. La lectura multimodal y crítica de los 
textos (orales, escritos o audiovisuales) permite procesar la infor-
mación para convertirla en conocimiento y para afrontar el desafío 
planteado.

5- Producción. En esta fase se genera un producto final que recoge 
los aprendizajes realizados a lo largo del proyecto y que permite 
resolver el desafío satisfactoriamente.

6- Difusión. En esta última fase se presenta el resultado del proyec-
to a la clase, a otros estudiantes, a las familias o a otras personas 
dentro y fuera del centro educativo, reforzando así la motivación de 
los estudiantes para participar en futuros proyectos.

Por otro lado, el ABP permite fomentar la colaboración entre los estu-
diantes y, con ello, acercarse a una cultura de trabajo similar a la del 
mundo laboral, desarrollando así en mayor medida las habilidades blan-
das y de socialización. “El ABP permite a los/as estudiantes adquirir 
las habilidades relacionadas con el pensamiento crítico: colaboración, 
comunicación, creatividad e innovación, autodirección, conexión lo-
cal-global, y competencia digital” (Magraner y Valero, 2015, en Ruiz y 
Ortega, 2022, p. 9).
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Además, la interacción con el docente le dará mayor apoyo, al obte-
ner retroalimentación dirigida específicamente al proyecto que se está 
realizando. “A través de este acompañamiento, el docente descubrirá expe-
riencias y aprendizajes significativos de sus estudiantes, que la propia 
actividad investigativa inherente al ABP genera en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje” (Zambrano et al., 2022, p. 177).

Por otro lado, las metodologías ágiles aplicadas en la educación superior 
constituyen una fuente de gran aprendizaje para los estudiantes al en-
focarse en el ámbito profesional, lo cual permite una fusión positiva con 
el ABP. Como indica Onieva López (2018, en Feriz et al., 2024, p. 131), 
“una de las características principales de Agile es su enfoque en la co-
laboración y la comunicación constante, el cual en el ámbito educativo 
se traduce en fomentar la interacción entre estudiantes y profesores, y 
entre los mismos estudiantes”.

Dentro de las metodologías ágiles se encuentra Scrum, que es una de 
las más utilizadas y que se aplica de manera óptima con el diseño grá-
fico, específicamente la identidad corporativa, por la manera en que se 
estructuran sus procesos. “La puesta en práctica de la estrategia ágil 
Scrum tiene muchas ventajas frente a los métodos tradicionales, ade-
más de permitir gestión del cambio rápida y flexible, permite priorizar 
tareas según necesidades, participación activa e inmediata del docente, 
quien retroalimenta los resultados” (Hinojosa et al., 2022, p. 4).

Scrum brinda la oportunidad de que las actividades se tornen más eficientes 
y que la práctica se pueda llevar a cabo de una manera más organizada, 
creando conciencia en los estudiantes de la importancia de una buena 
gestión de los proyectos. “Se trata de una metodología que conforma un 
entorno de gestión de proyectos que permite, facilita y promueve la 
estructuración y el sentido práctico de una tarea” (Sotelo-Martín y Fan-
dos-Igado, 2023, p. 3).

La metodología Scrum incluye varias figuras importantes (Schwaber y 
Sutherland, 2020):

 Scrum team: es el equipo de trabajo que tiene el fin de lograr los 
objetivos planteados dentro de un proyecto, apoyándose entre sí 
durante el sprint (periodo definido para realizar ciertas actividades). 
El scrum team consta de un scrum master, un product owner y deve-
lopers. Dentro de un scrum team no hay subequipos ni jerarquías.

 Developers: son responsables de crear un plan de trabajo para 
lograr el objetivo del sprint, que es llamado sprint backlog. Las 
habilidades específicas que necesitan los developers suelen ser 
amplias: habilidades técnicas en cuanto a diseño y producción 
de proyectos, así como habilidades blandas de comunicación, 
colaboración, trabajo en equipo y adaptación según el ámbito 
de trabajo.
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 Product owner: son responsables de la gestión efectiva del product 
backlog (lista ordenada de todos los requisitos para el desarrollo 
de un proyecto o producto), que incluye desarrollar y comunicar 
explícitamente el objetivo de dicho proyecto, ordenando claramen-
te los elementos que lo componen para que sea visible y entendible.

 Scrum master: es responsable de ayudar a todos los integrantes 
del equipo a comprender el proceso de desarrollo de Scrum, tanto 
dentro del scrum team como de la organización. Su objetivo es 
lograr que el trabajo del scrum team sea efectivo, apoyándolo 
en la mejora de sus prácticas. Los scrum masters son verdaderos 
líderes que sirven al scrum team y a la organización en general.

 Sprint: periodo corto (1 a 2 semanas) en el que un equipo se en-
foca para llevar a cabo un conjunto de tareas o metas específicas. 
En este tiempo se realiza todo el trabajo necesario para lograr el 
objetivo planteado, incluidos sprint planning, daily scrums, sprint 
review y sprint retrospective. Se pueden generar varios sprints 
dentro de un mismo proyecto. Un nuevo sprint comienza inme-
diatamente después de la conclusión del sprint anterior.

 Sprint planning: es el plan de trabajo diario que se realizará durante 
el sprint. El scrum team crea este plan mediante trabajo cola-
borativo, al conocer las necesidades del proyecto a realizar. Lo 
que no se concluye se añade al sprint backlog, para las siguientes 
tareas o sprints.

 Daily scrum meeting: es una reunión de aproximadamente 15 
minutos que realizan los developers del scrum team y que se 
programa siempre a la misma hora y en el mismo lugar durante 
todos los días hábiles del sprint, y cuyo propósito es analizar el 
progreso hacia el objetivo del sprint y adaptar el sprint backlog 
según sea necesario, lo cual permite un avance más seguro y 
efectivo.

 Sprint review: es una revisión del resultado del sprint para determi-
nar si se ha realizado correctamente o se requieren adaptaciones 
para el siguiente sprint. El scrum team presenta los resultados de 
su trabajo ante el scrum master y el product owner y se discute el 
progreso hacia el objetivo del producto o proyecto.

 Sprint retrospective: es el análisis que realiza el scrum team sobre 
el último sprint para inspeccionar que se haya llevado a cabo de 
manera adecuada, revisando el trabajo del equipo, los procesos, 
las herramientas y el resultado final del entregable. Se identifi-
can las causas que pudieron generar errores, corrigiendo para 
el siguiente sprint, pues su propósito es planificar formas de au-
mentar la calidad y la efectividad del equipo.
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La metodología de este estudio tiene un enfoque mixto unido a la inves-
tigación-acción dentro del aula. Se realizó un análisis bibliográfico sobre 
los temas de la enseñanza, las metodologías y los procesos de creación, 
especialmente el Aprendizaje Basado en Proyectos, así como también 
del método Scrum y su aplicación en contextos laborales y académi-
cos. Se utilizaron y aplicaron 10 criterios de calidad para el desarrollo de 
proyectos de identidad corporativa propuestos por Altamirano (2024), 
que son conceptualización, comunicación congruente, atemporalidad, 
construcción gráfica, calidad gráfica, originalidad, legibilidad, pregnancia, 
capacidad de reproducción, estética vocativa. Se analizó la metodología 
Scrum, cuyo flujo se basa en ciclos de iteración denominados sprint, y 
se llevó a cabo el análisis del ABP como una metodología didáctica para 
acercar al estudiante al contexto en el cual se desarrolla el proceso real. 
Con ello, se elaboró una propuesta de metodología para la enseñanza 
de la identidad corporativa con la fusión de Scrum y el ABP, aplicando 
además los criterios de calidad específicos del área.

Se desarrolló durante la primera fase con duración de cinco semanas, 
del semestre agosto-diciembre de 2024. La autora puso en práctica la 
investigación en su clase de Identidad Corporativa, impartida en el tercer 
semestre de la licenciatura en Diseño Gráfico de una facultad pertene-
ciente a una universidad pública, ubicada en la ciudad de Monterrey, 
Nuevo León, México. El curso es teórico-práctico y se imparte de mane-
ra semestral. La población de estudio fue de 23 alumnos. 

Además, se aplicaron dos encuestas: una al inicio y otra al final del pro-
yecto. El primer instrumento contaba con tres ítems de escala Likert 
de cinco niveles, donde se podían elegir las opciones totalmente de 
acuerdo, de acuerdo, ni en acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y 
totalmente en desacuerdo, mientras que el segundo instrumento contó 
con cuatro ítems de escala Likert con iguales opciones de respuesta, a 
excepción del cuarto ítem que especifica opciones de la metodología 
propuesta. Dichas encuestas están enfocadas en conocer la percepción 
de los estudiantes con respecto al uso de una metodología específica en 
la clase y a cómo percibieron su aprendizaje a partir de ello. Además, se 
llevó a cabo un focus group compuesto por cinco preguntas relacionadas 
con la encuesta, aplicado por estudiantes de estancia de investigación y 
registrado a través de notas de campo. Este ejercicio permitió obtener 
información cualitativa que complementó los resultados obtenidos en 
las encuestas.

Investigación-acción

La investigación-acción tiene como característica realizarse en el contex-
to en el cual se identifica la problemática o situación, “se parte de un diag-
nóstico inicial, de la consulta a diferentes actores sociales en búsqueda de 
apreciaciones, puntos de vista, opiniones, sobre un tema o problemática 
susceptible de cambiar” (Guevara et al., 2020, p. 169), es por ello que en 
este estudio se realizó una encuesta inicial de diagnóstico y posteriormente 

 Diseño metodológico



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.272                                  ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 38

se planteó el proyecto a partir de la metodología Scrum, a través del 
diseño de sprints. Desde el primer día de clases se les explicó a los estu-
diantes la dinámica que se estaría llevando a cabo, mencionando que, 
además de la teoría, se realizarían prácticas que llevaran al resultado 
esperado en cuanto a su aprendizaje. 

Por otro lado, se adaptan las seis fases del Aprendizaje Basado en Pro-
yectos, a partir de las diversas actividades a desarrollar, logrando una 
organización y fusión entre ambas metodologías, para que el proceso 
sea óptimo al llegar al resultado final de los proyectos. La estructura de 
las fases del ABP en la dinámica del aula se puede observar en la tabla 1. 

Tabla 1
Fases de ABP aplicadas a la dinámica de la clase

 FASE ABP ACTIVIDAD

Entrada
Durante la primera semana de clases se presenta a los estudiantes la activi-
dad a desarrollar en la primera fase, es decir, la situación de aprendizaje, para 
iniciar con su implicación en la misma y, con ello, lograr su motivación. 

Desafío

El problema o reto es que los estudiantes realicen el diseño de la identidad 
visual de una marca definida, a través de un brief, por otro estudiante del 
mismo grupo que toma el rol de cliente, pues se establecen los roles de clien-
te-diseñador en el aula. Esto entusiasma a los estudiantes al enfrentarlos a 
una problemática más cercana a lo que se experimenta en el mundo laboral. 
Dichos brief se reparten entre todos los estudiantes del aula, por lo que cada 
uno de ellos realiza su proyecto de manera individual y cuenta con un cliente. 

Búsqueda de 
información

Durante la segunda semana los estudiantes comienzan a investigar informa-
ción sobre la marca a la cual le desarrollarán la identidad visual, el primer paso 
es entrevistarse con su cliente (estudiante que realizó el brief), ejercicio que 
realizan en la misma clase, para obtener información directa sobre el proyec-
to. Por otro lado, deben investigar sobre la competencia, el mercado meta, el 
contexto de la marca, entre otros.

Gestión de la 
información

Durante la tercera semana, los estudiantes procesan la información y comien-
zan con el trabajo de conceptualización del proyecto, para continuar con el 
desarrollo de la producción. 

Producción

En la cuarta semana, se genera la identidad visual, desde las ideas, el boce-
taje, la experimentación, así como también la vectorización y entrega final. 
Todo desde la base de los criterios de calidad en la creación de la identidad 
corporativa. 
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Difusión

En la quinta semana, el proyecto se presenta ante la clase. Cada estudiante es 
escuchado, tanto por los demás estudiantes como por la docente, incluyendo 
también al estudiante-cliente en este ejercicio de roles, quien también aporta 
retroalimentación sobre el proyecto final. 

Nota: Elaboración propia.

Como se mencionó anteriormente, Scrum se aplicó también a partir de 
los sprints de cada fase y se estructuraron las figuras de la metodología 
dentro de la dinámica del aula, tal como se muestra en la tabla 2. 

Tabla 2
Figuras Scrum aplicadas al aula

 Categoría Elemento Descripción

Scrum team

Scrum team
Conformado por la docente (Scrum master), un estudian-
te como cliente (Product owner) y un estudiante diseña-
dor (Developer).

Developers

Cada estudiante que actúa como diseñador de la identi-
dad visual de la marca correspondiente al brief que se le 
entregó en la primera semana. Cada uno realiza el plan de 
trabajo individual para su proyecto.

Product

owner

Estudiante que actúa como cliente. Define y comunica el 
objetivo del proyecto y organiza los elementos del brief 
(equivalente al product backlog).

Scrum master
La docente. Facilita la comprensión de la teoría y práctica 
de la clase y la metodología Scrum. Organiza y lidera el 
aula.
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Eventos Scrum 

Sprint
Cada fase (1 semana). Incluye planificación, reuniones, 
revisión y retroalimentación. Cada una inicia inmediata-
mente después de la anterior.

Sprint 

planning

Plan de trabajo por fase. Lo crea principalmente la docen-
te, pero se complementa con aportes de los estudiantes.

Daily Scrum 
meeting

Reuniones diarias representadas por las clases en el aula. 
Se revisan los avances de los proyectos.

Sprint review
Presentación de resultados del sprint (semana) ante el 
scrum master (docente) y product owner (estudiante 
cliente). Se evalúa el progreso hacia el objetivo.

Sprint retros-
pective

Evaluación del sprint (proyecto semanal) para mejorar 
calidad y efectividad. Se analiza el proceso de creación de 
la identidad, herramientas creativas utilizadas, interac-
ciones entre estudiante-cliente, estudiante-diseñador y 
aprendizajes.

Nota: Elaboración propia.

Como se puede observar en las tablas 1 y 2, tanto ABP como Scrum pue-
den adaptarse de manera óptima en las fases proyectuales de clase y, de 
la misma manera, las figuras de Scrum se representan adecuadamente con 
los actores principales del proceso. La fusión de ambas metodologías se 
realiza a partir de cada fase del ABP en la que se integran los sprints y las 
figuras de Scrum, por lo que de esta manera se genera la propuesta para 
la enseñanza y creación de la identidad corporativa desde el aula. 

También se aplican los criterios de calidad para la creación de identidad cor-
porativa propuestos por Altamirano (2024), que se indican a continuación:

 Conceptualización: Representa de manera abstracta y/o sim-
plificada el concepto que la marca desea significar. Expresa los 
conceptos desde el punto de vista de las relaciones verbales con 
otros conceptos, es decir, los indicadores a tomar en cuenta son la 
abstracción del concepto de la marca, la síntesis del mismo y su 
simplificación. 

 Comunicación congruente: Comunica el mensaje que la marca 
quiere dar, es directo y claro, y se entiende el rubro de la empre-
sa, tanto en signos figurativos como en abstractos. Es decir, que 
la identidad visual sea coherente con el tipo de marca que está 
representando, que no exista confusión de un rubro por otro. 
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 Atemporalidad: Tiene una vigencia larga, es decir, no tiene una 
solución generada en la moda o en un tiempo específico. Se busca 
que la identidad visual perdure a través del tiempo y no requiera 
una actualización en un periodo corto posterior al diseño inicial. 

 Construcción gráfica: Se determinan las necesidades de identifica-
ción, eligiendo los elementos sígnicos indispensables. Se presen-
ta el logotipo como elemento obligatorio. Es decir, que exista 
una funcionalidad en forma, fondo, color, y que los elementos de 
identidad sean los adecuados, determinando si sólo se requiere 
un logotipo o también es indispensable un símbolo.

 Calidad gráfica: Tiene armonía formal o unidad estilística, resuel-
ve el equilibrio, la proporción y se percibe una adecuada ejecución 
vectorial. Es decir, que exista un balance entre los elementos que 
la componen, así como una coherencia en el estilo visual del sis-
tema de identidad visual.

 Originalidad: Es auténtica, original e innovadora, es creativa y 
se diferencia de otras. Es decir, que cuente con elementos grá-
ficos diferenciables, que no se relacione con marcas existentes, 
y mantenga la protección de derecho de autor, que no exista 
plagio o uso de la inteligencia artificial.

 Legibilidad: Es fácil de leer y entender. Que exista legibilidad en 
el logotipo y la tipografía permita su lectura. Además, será im-
portante la claridad del símbolo en sus trazos. 

 Pregnancia: Es fácil de memorizar y de recordar por quienes la 
perciben. Que la identidad visual sea identificable, diferenciable, 
para lograr su presencia en la memoria de los consumidores. 

 Estética vocativa: Tiene capacidad de llamar la atención de quien 
la percibe. Es decir, que sea atractivo para el consumidor, así 
como visible, para lograr un buen posicionamiento en el mer-
cado. 

 Capacidad de reproducción: Se puede reproducir en todos los 
soportes, tanto análogos como digitales. Resuelve la responsivi-
dad y la suficiencia de los elementos que la conforman. Que sea 
reproducible en tamaños mínimos, así como en los diferentes 
formatos de los dispositivos electrónicos. 

Estos criterios se van integrando conforme el proyecto avanza en los 
diferentes sprints, pues cada uno tiene sus propios objetivos, logrando 
así los resultados esperados.  
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Desde el inicio del semestre se realiza un diagnóstico sobre la percep-
ción de los estudiantes en cuanto a la aplicación de metodologías de 
enseñanza-aprendizaje en las clases. El primer cuestionamiento fue 
para conocer si los estudiantes estaban familiarizados con el tema de las 
metodologías didácticas, por lo que se les preguntó: “¿Sabes lo que es 
una metodología de enseñanza-aprendizaje?”, a lo que 80.8% respondió 
que sí lo sabía, mientras que el otro 19.2% respondió que no (véase la 
figura 1). 

Figura 1

Primera pregunta de encuesta inicial

 

Nota: Elaboración propia.

La segunda pregunta se enfocó ya en el área del diseño gráfico, por lo 
que se presentó de la siguiente manera: “¿Crees que es importante el 
uso de una metodología específica para la enseñanza-aprendizaje del 
diseño?”, a lo que 53.8% respondió totalmente de acuerdo, un 23.1% 
dijo que estaba de acuerdo, mientras que otro 23.1% dijo no estar en 
acuerdo ni en desacuerdo. Con esto podemos observar que más de 70% 
considera que es importante contar con una metodología específica 
(véase la figura 2), puesto que la naturaleza de la profesión exige pro-
cesos particulares y estos pueden desarrollarse desde la enseñanza.

Figura 2

Segunda pregunta de encuesta inicial

 

Nota: Elaboración propia.

 Resultados
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En cuanto a la tercera pregunta, se les cuestionó: “¿Conoces la metodo-
logía Scrum?”, a lo que 96.2% respondió que no, mientras que 3.8% dijo 
que sí. Por lo que se puede comprobar que una mayoría desconocía de 
esta metodología (véase la figura 3). 

Figura 3
Tercera pregunta de encuesta inicial

 

Nota: Elaboración propia.

En esta encuesta inicial de diagnóstico se obtuvo que los estudiantes sa-
ben lo que es una metodología de enseñanza-aprendizaje y consideran 
importante que exista una metodología específica para la enseñanza del 
diseño gráfico, lo cual es fundamental por la naturaleza de la profesión 
y sus particularidades al ponerla en práctica en un contexto laboral. Sin 
embargo, por otro lado, desconocen la metodología Scrum. Esto aportó 
hallazgos que permitieron continuar con la aplicación de la propuesta 
de metodología que fusiona ABP y Scrum, como una metodología es-
pecífica para el proceso didáctico de la clase de Identidad Corporativa, 
iniciando desde la primera semana de clases. Dicha fusión puede verse 
en la tabla 3, en donde se observan cinco sprints de Scrum, implementa-
dos durante el desarrollo del primer proyecto de clase (cinco semanas), 
así como también se observan las seis fases de ABP, de las cuales dos se 
encuentran presentes durante el primer sprint (véase la tabla 3). 

Tabla 2
Figuras Scrum aplicadas al aula

 Scrum ABP Descripción de Fusión

Sprint 1
Entrada y
desafío

Durante la primera semana de clases, la docente (Scrum master) presenta a 
los estudiantes la actividad, la cual es la creación de la identidad visual de una 
marca desarrollada a través de un brief (product backlog) por otro estudiante 
del mismo grupo, estableciendo el rol de cliente (product owner)-diseñador 
(developer). Por lo tanto, se reparte el brief de la marca a los estudiantes, me-
diante una rifa que se realiza entre todo el grupo. En este sprint hay un análisis 
del brief, un proceso de entendimiento y un planteamiento de preguntas. Se 
considera como entregable el reporte de análisis de dicho brief.
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Sprint 2
Búsqueda de 
información

A partir del reporte de análisis del brief realizado en el sprint anterior, inicia 
el sprint 2 en la segunda semana, en la cual los estudiantes (developers) co-
mienzan a investigar información sobre la marca a la que le desarrollarán la 
identidad visual. 

El primer paso es entrevistarse con su cliente (product owner) para obtener 
información directa sobre el proyecto, esto a partir del planteamiento de 
preguntas que se realizó en el sprint 1.

El segundo paso, es la investigación sobre la competencia, el mercado meta, 
el contexto de la marca, entre otros puntos de interés alrededor del proyec-
to. 

En este sprint se realiza un análisis de la investigación. Se considera como 
entregable el reporte de resultados de dicha investigación. 

Sprint 3
Gestión de la 
información

Con el reporte de resultados de la investigación inicia el  sprint 3 durante la 
tercera semana, en la cual, los estudiantes procesan la información y comien-
zan con el trabajo de conceptualización (criterio de calidad) del proyecto.

El primer paso es un acercamiento de campo semántico, realizando un mapa 
mental con los conceptos más cercanos a la marca y la representación visual 
de dichos conceptos para una comunicación congruente (criterio de cali-
dad). Todo esto a partir de bocetaje análogo, desde el cual se busca lograr 
atemporalidad y originalidad en las propuestas, y una óptima construcción 
gráfica (criterios de calidad), seleccionando los elementos adecuados para la 
identidad visual (logotipo, símbolo, color).

En este sprint el entregable es dicha búsqueda visual con el bocetaje análogo 
realizado a partir del estudio conceptual. 

Sprint 4 Producción

Con la búsqueda visual y el proceso de bocetaje análogo se inicia el sprint 4, 
el cual comienza con un análisis de dichos bocetos y un proceso de selección 
de las mejores propuestas. 

A partir de ello, se inicia la digitalización y el proceso de vectorización, en los 
cuales deben tomarse en cuenta los criterios de calidad gráfica, legibilidad, 
pregnancia, capacidad de reproducción y estética vocativa, para lograr los 
objetivos propuestos y que el proyecto sea funcional y atractivo. 

En este sprint, el entregable es la propuesta final de identidad visual de la 
marca. 

Sprint 5 Difusión

La propuesta final de identidad visual de la marca se presenta ante la clase. 
Para ello, se debe realizar una presentación profesional que se proyecta en 
el aula e incluye la fundamentación de dicho proyecto, con todas las bases 
planteadas en el mismo.

Cada estudiante debe pasar al frente y ser escuchado, tanto por los demás 
estudiantes como por la docente, así como también por el estudiante-clien-
te, en este ejercicio de roles, quien también aporta retroalimentación sobre 
el proyecto final. 

Nota: Elaboración propia.
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Es importante aclarar que todos los estudiantes elaboran un brief y desa-
rrollan una identidad visual. Sin embargo, no diseñan la identidad corres-
pondiente al brief que ellos mismos crearon. Los briefs se sortean entre 
los participantes, de manera que cada estudiante trabaja con el brief de otro 
compañero. Así, todos asumen el rol tanto de diseñadores como de clientes. 
Cabe mencionar que, en cada sprint, es decir, cada inicio de la semana, 
se realiza el sprint planning, es decir, el plan de trabajo para la semana, 
el daily scrum meeting se realiza en cada clase semanal para saber el pro-
greso de los estudiantes y, si existen dudas, se pueden resolver también 
diariamente a través de la plataforma Microsoft Teams. Al final de cada 
sprint hay un sprint review, en el cual se revisan los resultados de cada en-
tregable y con ello es posible continuar con los siguientes sprints, así tam-
bién se realiza un sprint retrospective, a través del cual, la docente (scrum 
master) ofrece una retroalimentación constante para la planificación, 
efectividad y calidad de los siguientes sprints. Dicha retroalimentación 
se realiza de manera respetuosa, constructiva y basada principalmente 
en los criterios de calidad de identidad corporativa, existiendo un enfo-
que centrado en el aprendizaje de esta rama del diseño. 

La dinámica de la clase se realiza de manera óptima. Los estudiantes 
logran en cinco semanas (cinco sprints) adaptarse al proyecto y gene-
rar resultados de buena calidad, además de que se observan progresos 
significativos conforme avanzan los sprints del desafío a resolver. Se percibe 
también una motivación en cuanto al juego de roles cliente-diseñador, 
ya que se adentran a una experiencia más apegada a la realidad, por lo 
que van generando sus propuestas y entregables en los tiempos indicados. 

En la encuesta final del proyecto con cuatro preguntas de escala Likert, se 
les preguntó: “¿Consideras que la planeación de la clase ha sido adecuada 
para tu aprendizaje?”, a lo que 95.7% respondió totalmente de acuerdo, 
lo que indica que una mayoría del grupo percibió el proceso de manera 
positiva (véase la figura 4). 

Figura 4
Primera pregunta de encuesta final

 

Nota: Elaboración propia.
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Esto se complementa con el focus group registrado en notas de campo, 
en el cual los estudiantes pudieron mencionar el por qué lo considera-
ron así. Un estudiante comentó: “la clase no se limita a enseñar técnicas 
de diseño; también les brinda una comprensión integral del proceso de 
trabajo real en un entorno profesional, lo que les prepara para enfrentar 
el mundo laboral. A través de las actividades, los alumnos tienen la opor-
tunidad de experimentar tanto el rol de diseñador como el de cliente, lo 
que les proporciona una visión completa y equilibrada. Esta dualidad de 
perspectivas les deja un aprendizaje significativo, ya que comprenden 
mejor los desafíos y expectativas de ambas partes en el proceso de dise-
ño” (O. Villasana, notas de campo, 3 de octubre de 2024).

En la segunda pregunta de la encuesta final se les cuestionó: “¿Conside-
ras que las actividades realizadas han permitido desarrollar de manera 
óptima tu aprendizaje en el área de la identidad corporativa?”, a lo que 
91.3% respondió totalmente de acuerdo, mientras que 8.7% dijo estar 
de acuerdo. Esto comprueba que la totalidad de los estudiantes consi-
dera que las actividades fueron óptimas para su aprendizaje en el área 
específica de identidad corporativa (véase la figura 5). 

Figura 5
Segunda pregunta de encuesta final

 

Nota: Elaboración propia.

Según las notas de campo de O. Villasana (3 de octubre de 2024), en 
el focus group “los alumnos consideran que las actividades propuestas 
en la materia son fundamentales para aplicar de manera efectiva lo 
aprendido en clase. Cada tarea tiene un propósito claro y está diseñada 
para reforzar los conceptos vistos, lo que les permite afianzar sus co-
nocimientos y habilidades”. Esto se refuerza con la aseveración de que 
“han aprendido más practicando que sólo viendo teoría, esto incluso lo 
hace más dinámico. Sienten que se relacionan más con lo profesional y, 
además, en las retroalimentaciones se sienten más ágiles para hacer las 
cosas, el poder expresar cómo lo hicieron y por qué lo hicieron a la hora 
de exponer, desarrollando un ojo crítico con su trabajo y obteniendo 
seguridad para hablar delante de la clase (A. Zequeida, notas de campo, 
3 de octubre de 2024).
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En la tercera pregunta de esta encuesta de cierre del proyecto se les cues-
tionó: “¿Consideras que la metodología de enseñanza aplicada en esta 
UA ha sido óptima para tu aprendizaje?”, a lo que 78.3% mencionó estar 
totalmente de acuerdo, 8.7% dijo estar de acuerdo, mientras que 13% 
indicó no estar ni en acuerdo ni en desacuerdo. Lo anterior permite com-
probar que más de 80%, es decir, una mayoría de los estudiantes, conside-
ran que la aplicación de dicha metodología fue óptima (véase la figura 6). 

Figura 6
Tercera pregunta de encuesta final

 

Nota: Elaboración propia.

En cuanto al focus group, “los estudiantes valoran la metodología de en-
señanza debido a las dinámicas, porque las presentaciones son concretas 
y explicativas. Consideran que el curso está completo, ya que combina 
teoría y práctica, se ofrece retroalimentación individual y fomenta la 
competencia al pensar en diseños aplicables a la realidad, así también 
les permite organizarse y gestionar sus proyectos de una mejor manera” 
(D. Garza, notas de campo, 3 de octubre de 2024).

Para esta encuesta final, se realizó una cuarta pregunta en la que se les 
cuestionó: “Si percibes diferencia en esta metodología con respecto a 
otras, ¿cuál sería?”. Se les brindaron las siguientes opciones de respues-
ta: la retroalimentación, el uso de la rúbrica con criterios específicos del 
área, la atención de la docente, la planeación, la dinámica de las clases, 
todas las anteriores, ninguna de las anteriores. A esto, 43.5% respondió 
todas las anteriores, 21.7% contestó la dinámica de las clases, 13% dijo 
que la retroalimentación y 8.7% que la atención de la docente. Estas 
respuestas fueron las más recurrentes. Por lo que cabe destacar que un 
número significativo de estudiantes respondió que percibió diferencia 
en todas las opciones, así como también en cuanto a la dinámica de las 
clases. Lo anterior permite comprobar que la metodología es realmente 
una propuesta diferente a lo que los estudiantes habían experimentado 
de manera previa (véase la figura 7). 
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Figura 7
Cuarta pregunta de encuesta final

 

Nota: Elaboración propia.

Según las notas de campo de O. Villasana (3 de octubre de 2024) en 
el focus group, se mencionó que “uno de los aspectos que más apre-
cian los alumnos es la interacción constante en las actividades grupales. 
Además, valoran que la docente se enfoque en múltiples aspectos del 
proceso de diseño, ayudándolos no sólo a mejorar sus capacidades téc-
nicas, sino también a pulir sus habilidades creativas y a desarrollar un 
pensamiento crítico más profundo”. 

Por otro lado, para D. Garza (notas de campo, 3 de octubre de 2024): 
“Los estudiantes destacan la experiencia cliente-diseñador como algo 
muy enriquecedor. Valoran la atención personalizada, tanto en clase 
como fuera de ella, ya que reciben diferentes puntos de vista para me-
jorar profesionalmente. Las dinámicas los sacan de su zona de confort y 
refuerzan la importancia de la práctica. Además, aprecian que la docen-
te dedique tiempo a ofrecer retroalimentación detallada y respetuosa, 
lo que hace que el aprendizaje sea más completo”. La aplicación de esta 
metodología en el aula permite unir el ABP y el Scrum, logrando una 
dinámica óptima en clase, en la que los estudiantes se muestran con 
motivación para realizar los ejercicios durante cada sprint, obteniendo 
con ello resultados de aprendizaje muy positivos.

La combinación de ABP y Scrum resultó ser una buena propuesta de me-
todología para la enseñanza-aprendizaje dentro del aula en el área de 
identidad corporativa, puesto que los estudiantes tuvieron una óptima 
percepción en cuanto a la experiencia del juego de roles, cliente-diseña-
dor, al sentirse en un contexto más real, generando una experiencia con 
condiciones similares a las del ámbito laboral.

En este proceso, los estudiantes también mejoraron su organización 
en cuanto a la gestión del proyecto, puesto que cada semana se iban 
resolviendo los ejercicios por sprint y se lograban entregables que se 

 Conclusiones



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.272                                  ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 49

conectaban directamente con el proyecto principal, por lo que dicha or-
ganización los llevó al objetivo planteado desde el inicio, cumpliendo los 
tiempos establecidos. 

A pesar de que en la encuesta diagnóstica los estudiantes no conocían 
la metodología ágil, esto no fue un impedimento para su adaptación a la 
misma desde el primer día, puesto que en la encuesta final la percepción fue 
óptima, considerando la diferencia con lo que habían visto en otras clases.

De esta manera, se muestra que la integración del Aprendizaje Basado 
en Proyectos con la metodología Scrum en la clase de Identidad Corpo-
rativa potencia el desarrollo de competencias clave, tales como la re-
solución de problemas en un contexto similar al laboral, pero además 
aporta las siguientes ventajas: organización, trabajo en equipo y agilidad 
en la gestión de las actividades en periodos cortos, lo que genera resul-
tados óptimos e inmediatos. 

Esta adaptación de las dos metodologías permite que los estudiantes 
asimilen sus responsabilidades con roles definidos, recibiendo retroali-
mentación constante y trabajando en procesos iterativos según las ne-
cesidades de cada proyecto para la corrección de propuestas, además al 
incluir criterios de calidad específicos del área de identidad corporativa. 
Así, la dinámica se percibe más real y no académica, simulando los me-
canismos del contexto profesional. Con todo esto, se logra como resul-
tado un aprendizaje significativo orientado a proyectos, enfocado en la 
práctica y acorde con los retos del mundo profesional. 

En conclusión, el estudio muestra esta metodología como una buena 
opción no sólo para la enseñanza-aprendizaje de la identidad corporati-
va, sino, incluso, como una vía que podría adaptarse en procesos didác-
ticos de la enseñanza de otras áreas creativas y del diseño gráfico. 
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  Resumen

El estudio tiene como objetivo analizar las transformaciones de 
las marcas institucionales de Quito en los años 2021 y 2023, y 
determinar cómo los cambios de administración municipal influ-
yeron en su alteración, en tanto se confunden con la identidad y 
el posicionamiento de la marca ciudad. El análisis visual se centra 
en la revisión documental del contenido visual y estratégico de 
los manuales de marca. Desde un enfoque cualitativo, se reali-
zaron entrevistas semiestructuradas a actores vinculados con la 
gestión de marca. El análisis comparativo interpretativo determi-
nó que la marca del año 2021 se usó para atraer turismo y conec-
tar con la ciudadanía con una solidez visual moderada. Su gestión 
se vio afectada por los cambios abruptos en la administración de 
gobierno. La marca del año 2023 conectó emocionalmente con 
los ciudadanos quiteños con mayor efectividad que la anterior, 
buscando un sentido de pertenencia y orgullo por la ciudad. Por 
tanto, se visualiza un cambio significativo en la gestión de la mar-
ca visual, al integrar visualmente contextos comunicacionales, 
memoria cultural y social de la ciudad.

Palabras clave: Marca ciudad, identidad visual urbana, gestión 
de marca, comunicación municipal, patrimonio cultural, Quito

  Abstract

This study aims to analyze the transformations of Quito’s insti-
tutional brands between 2021 and 2023 and to determine how 
changes in municipal administration influenced these changes, 
particularly as they intersect with the city brand’s identity and 
positioning. The visual analysis focuses on a documentary review 
of the visual and strategic content of the brand manuals. Using a 
qualitative approach, semi-structured interviews were conducted 
with stakeholders involved in brand management. The interpre-
tive comparative analysis determined that the 2021 brand was 
used to attract tourism and connect with citizens, featuring mo-
derate visual strength. Its management was affected by abrupt 
changes in the municipal administration. The 2023 brand connec-
ted emotionally with the citizens of Quito more effectively than 
the previous one, seeking to foster a sense of belonging and pride 
in the city. Therefore, a significant change in the management of 
the visual brand is evident, as it visually integrates the city’s com-
municational contexts, cultural memory, and social fabric.

Keywords:City brand, urban visual identity, brand manage-
ment, municipal communication, cultural heritage, Quito
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 Introducción a ciudad de Quito fue fundada en 1534 sobre los vestigios de un 
antiguo asentamiento inca, al pie del volcán Pichincha. En 1978, 
la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 

Ciencia y la Cultura (Unesco) declaró a Quito Patrimonio Cultural de la 
Humanidad, destacando que su centro histórico es uno de los mejor 
conservados de América Latina. Sus iglesias, plazas coloniales y su rique-
za artística y cultural configuran un espacio donde conviven el pasado y la 
modernidad (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2025; Unesco, 1978).

En relación con la gestión de la identidad territorial, los conceptos de 
marca ciudad y marca institucional (de ayuntamiento) se refieren a las 
estrategias comunicacionales y visuales mediante las cuales una ciudad o 
su gobierno proyecta sus valores, historia, cultura y potencial económico 
hacia ciudadanos y públicos externos, tanto nacionales como internacio-
nales. En este sentido, el city branding se ha consolidado como un campo 
interdisciplinario que integra comunicación, marketing territorial, estu-
dios urbanos y gestión pública, permitiendo posicionar a las ciudades en 
un contexto global competitivo (Kasapi y Cela, 2017; Lucarelli y Berg, 
2011). Es importante distinguir entre marca ciudad, que representa la 
identidad territorial de largo plazo, y marca institucional, vinculada a una 
administración municipal específica. La confusión entre ambas ha gene-
rado cambios frecuentes en la identidad visual de Quito.

Desde esta perspectiva, la marca ciudad no se limita únicamente a la pro-
moción turística, sino que constituye una herramienta estratégica para 
fortalecer la identidad colectiva, la cohesión social y la competitividad 
territorial (Kasapi y Cela, 2017; Kavaratzis y Hatch, 2013; Lucarelli y 
Berg, 2011). Como señala Simon Anholt (2006), las ciudades constru-
yen su identidad competitiva a partir de elementos culturales, simbó-
licos y económicos que influyen en su posicionamiento internacional. 
Del mismo modo, Mihalis Kavaratzis (2005) plantea que el city branding 
implica la construcción estratégica de la identidad urbana, a través de 
múltiples canales de comunicación y representación simbólica. En esta 
línea, el marketing urbano se entiende como una herramienta de pla-
nificación estratégica que permite proyectar la ciudad hacia distintos 
públicos y contextos globales (Ashworth y Voogd, 1990).
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Desde el 2000, las alcaldías de Quito han desarrollado diversas marcas 
visuales con el objetivo de posicionar la ciudad y fortalecer su proyec-
ción turística y cultural. La primera de estas iniciativas sentó las bases 
para la promoción de la ciudad y su inversión turística (Zurita y Llugsha, 
2023). No obstante, cada cambio de administración ha implicado la in-
corporación de nuevas estrategias visuales y comunicacionales, lo que ha 
generado una constante renovación de la identidad gráfica de la ciudad. 
Según el diario La Hora (2025), esta frecuente sustitución de marcas ha 
dificultado la consolidación de una identidad estable y reconocible a nivel 
internacional.

En una entrevista publicada por El Comercio (2014), Rodrigo Jordán 
señala que durante una administración municipal puede invertirse alre-
dedor de USD 15 millones en la creación y gestión de una nueva marca 
ciudad, incluyendo acciones promocionales y piezas visuales instaladas 
en espacios públicos. Esto evidencia que, en muchos casos, las estrate-
gias de marca buscan fortalecer la recordación de la autoridad política 
que inicia una nueva gestión (El Comercio, 2014).

En este contexto, las administraciones municipales de 2021 y 2023 de-
sarrollaron nuevas identidades visuales para Quito, sin considerar plena-
mente cómo estos cambios afectan la continuidad y recordación de la 
marca ciudad en el ámbito internacional. En particular, estos rediseños 
estuvieron vinculados a cambios de autoridades y a contextos de des-
confianza ciudadana derivados de crisis políticas y denuncias por co-
rrupción en la gestión municipal.

Según Toni Puig (2008), experto en city branding, antes de iniciar un 
rediseño es fundamental conocer la imagen existente de la ciudad y las 
posibilidades reales de posicionamiento. Esto requiere un diagnóstico 
exhaustivo de fortalezas y debilidades que permita un rediseño bene-
ficioso para la ciudadanía y aumente la probabilidad de reconocimiento 
nacional e internacional. Como señala Puig (2008, p. 115): “La ciudad 
debe plantear su visión, misión, valor de marca, ejes estratégicos y co-
municación (...). Desde él, el equipo debe encontrar el valor de marca 
que sea el alma del rediseño: su qué y su por qué.”

La confianza, según Puig (2008), es clave para sostener y mejorar la 
marca: facilita la colaboración entre actores y asegura que el branding 
se mantenga competitivo y atractivo, permitiendo responder a los co-
mentarios de los ciudadanos y mitigar riesgos que puedan afectar la re-
putación de la ciudad.

En este contexto de cambio de autoridades y escenarios de desconfian-
za, el problema de investigación se centra en analizar qué transforma-
ciones sufrió la marca ciudad de Quito durante este periodo y cómo 
éstas influyen en el posicionamiento y la identidad de Quito. Por ello, 
el objetivo general de esta investigación es analizar la transformación 
de la marca ciudad de Quito en los años 2021 y 2023, identificando los 
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cambios visuales, simbólicos y estratégicos asociados a las transiciones 
administrativas municipales. Para ello, se propone identificar los aspec-
tos fundamentales representados en cada marca, analizar las estrategias 
utilizadas en branding y ofrecer una discusión comparativa sobre la trans-
formación de las marcas visuales gestionadas por la alcaldía de Quito en 
los periodos analizados.

La revisión de las marcas institucionales utilizadas por el Municipio del 
Distrito Metropolitano de Quito evidencia cambios en la identidad visual 
asociados a los diferentes periodos de gestión municipal. Estas variacio-
nes reflejan cómo las estrategias de marca ciudad suelen responder a 
agendas políticas y comunicacionales propias de cada administración. 
En este sentido, la investigación se enfoca en la interpretación del desa-
rrollo gráfico, comunicacional y simbólico de las principales marcas aso-
ciadas a la ciudad de Quito en los años 2021 y 2023 (véase la tabla 1).

Tabla 1
Marcas visuales institucionales utilizadas por la alcaldía del Distrito Metropolitano de 
Quito en los periodos 2021 y 2023

Año de uso Marca visual Período alcaldía

2021 2019-2021

2021 2019-2021

2023 2023-2027

Nota: Marcas institucionales empleadas en campañas de comunicación y pro-
moción urbana del Municipio del Distrito Metropolitano de Quito, Secretaría de 
Comunicación (2020, 2023).
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  Metodología El estudio adopta un enfoque cualitativo de carácter descriptivo y compa-
rativo, orientado a analizar tanto los elementos visuales presentes en las 
marcas ciudad de Quito como los aspectos estratégicos y de gestión em-
pleados en su creación, implementación y posicionamiento. Este enfoque 
permite interpretar los discursos visuales, culturales y comunicacionales 
que estructuran la identidad de las marcas urbanas.

El diseño de investigación se basa en un análisis comparativo de casos, 
centrado en las identidades visuales desarrolladas por la alcaldía de Qui-
to en los años 2021 y 2023. La elección de estos casos responde a que 
ambos periodos corresponden a momentos de transición administrativa 
y reconfiguración de las estrategias comunicacionales de la ciudad.

  Técnicas de recolección    
de datos

Para la recopilación de información se emplearon dos técnicas principales.

Revisión documental: Se analizaron documentos oficiales relacionados 
con la identidad visual de la ciudad, particularmente manuales institucio-
nales de marca publicados con el identificar elementos fundamentales 
de cada marca, tales como tipografía, cromática, composición, simbo-
logía y lineamientos estratégicos de comunicación. La revisión docu-
mental permitió comprender el contexto de creación de cada identidad 
visual y las intenciones comunicacionales que orientaron su desarrollo.

Entrevistas semiestructuradas: Se realizaron entrevistas semiestructu-
radas a actores vinculados con la gestión de marca, con el propósito de 
conocer las decisiones estratégicas detrás de cada propuesta visual, así 
como los retos y las oportunidades asociados a su implementación. La 
guía de entrevista se estructuró en torno a cinco categorías analíticas 
(véase la tabla 2).

Tabla 2
Guía de entrevista sobre city branding, posicionamiento y gestión de marca

Categoría Variable 1 Variable 2 Variable 3 

Identidad de marca. ¿Cómo se describiría la 
identidad actual de la 
marca de Quito?

¿Qué retos se enfrenta-
ron durante la gestión 
de la marca y cómo se 
superaron?

¿Qué atributos o va-
lores creen que hacen 
única a la marca de 
Quito frente a otras 
ciudades?

Público objetivo y enfoque. ¿Cuál es el enfoque 
principal de cada marca 
(turismo, inversión, ca-
lidad de vida, etc.)?

¿Qué ciudades conside-
ran competencia direc-
ta de Quito?

¿Cómo se mide ac-
tualmente el éxito del 
posicionamiento de la 
marca?
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Posicionamiento y  
competencia. 

¿Qué tan efectiva ha sido 
la marca para atraer tu-
rismo, inversión y even-
tos internacionales?

¿Cómo se ha adaptado 
la marca a nuevas tec-
nologías y plataformas 
digitales?

Canales de                   
comunicación

¿Qué canales de comu-
nicación utilizan las al-
caldías para promocio-
narse y cuál es el más 
exitoso?

¿Qué experiencias in-
ternacionales han ser-
vido de referencia para 
la gestión de marca?

Gestión, adaptación      
y estrategias.

¿Cómo influye el contex-
to político y administra-
tivo en la estabilidad y 
continuidad de la marca?

Integración con           
entidades y servicios.

¿Cómo se integra la 
marca con entidades y 
servicios públicos para 
fortalecer la experien-
cia de la ciudad?

Nota: La tabla contiene preguntas viables para el análisis de marca y la efectividad 
de las propuestas.

  Análisis de datos El análisis se desarrolló en dos niveles complementarios:

Análisis individual de casos: En primer lugar, se realizó un análisis de-
tallado de cada marca visual mediante una matriz basada en seis ca-
tegorías: composición, tipografía, color, representación y simbolismo, 
gestión de marca y posicionamiento (véase la tabla 3)

Tabla 3
Criterios para el análisis

Categoría Elementos de análisis

Tipografía

Tipo y peso

Legibilidad y adaptación

Referencia de la creación 

Optimización para entornos digitales
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Color

 Relación de los símbolos de fundación de 
la ciudad

 Visibilidad

 Plano o degradado

 Relación emocional

Composición

 Naturalidad

 Proporción entre las dimensiones horizontal 
y vertical

 Jerarquía visual

 Valor propio

Representación y 
simbolismo

Heráldica

 Íconos simbólicos

Representación antigua o moderna

 Conexión emocional

Gestión de marca
Plan estratégico

 Valorización ciudadana

 Adaptaciones a cambios políticos

Posicionamiento
 Posicionamiento deseado

 Percepción

 Reconocimiento

Nota: Elaboración propia.

Estas categorías permitieron evaluar tanto los componentes formales 
del diseño como los aspectos estratégicos asociados a la identidad de 
cada marca.
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  Análisis comparativo De manera posterior, se llevó a cabo un análisis comparativo entre las mar-
cas de 2021 y 2023, utilizando la misma estructura categórica. Este pro-
cedimiento permitió observar similitudes y diferencias en los elementos 
visuales, la narrativa simbólica y las estrategias de posicionamiento utili-
zadas en cada caso. El análisis comparativo facilitó comprender cómo los 
cambios administrativos y los contextos políticos influyeron en la trans-
formación de la identidad visual de la ciudad y en las estrategias de co-
municación empleadas por la administración municipal (véase la tabla 4).

Tabla 4
Análisis comparativo de casos

Marca principal 2021 Marca principal 2023

Tipografía
Roboto, legible, inte-
gración con Mitad del 
Mundo

Gotham, Montserrat 
y Amithen; jerarquía, 
modernidad y cercanía 
emocional

Color
Degradados azul y rojo, 
problemas en escalas 
pequeñas

Colores planos de la 
bandera, mayor visibi-
lidad y coherencia

Composición
Tipografía e ícono in-
tegrado, simple y re-
conocible

Escudo de armas y 
elementos icónicos: 
fauna, flora, cultura y 
religiosidad

Representación 
y simbolismo

Mitad del Mundo como 
ícono central

Escudo simplificado + 
símbolos culturales, 
históricos y naturales

Gestión de 
marca

Postpandemia, enfo-
que turístico, transi-
ción administrativa

Estrategia integral, 
identidad cultural y 
natural, conexión con 
ciudadanía

Posiciona-
miento

Arquitectura colonial, 
turismo

Arquitectura colonial + 
fauna, flora y cultura; 
narrativa integral

Nota: Elaboración propia.
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  Resultados y discusión En los resultados se presenta cómo las marcas materializan visualmen-
te las estrategias empleadas y la forma de comunicar su identidad. Por 
consiguiente, se examinan los componentes visuales dentro del bran-
ding, como la composición, la tipografía y el uso del color, así como su 
representación y simbolismo, principales dimensiones que abordan la 
creación de marca, la gestión y el posicionamiento.

Las siguientes conclusiones parciales se centran en la identificación de 
características distintivas que configuran la proyección de la imagen de la 
ciudad de Quito en las marcas analizadas. Esta sistematización muestra 
cómo las marcas buscan adaptarse y conectarse con la ciudadanía y el 
turismo.

Marca visual de la ciudad de Quito de 2021: Quito grande otra vez

Los hallazgos sugieren que la marca visual utilizada por la ciudad de Qui-
to en 2021 resulta de relevancia debido a los desafíos que se suscitaron 
tras la pandemia. Para el caso que nos ocupa, esto se vio reflejado en 
adaptaciones para el fortalecimiento del turismo local. Como parte del 
análisis, se desglosan los componentes clave para comprender su cons-
trucción y gestión con los siguientes parámetros: composición del logo-
tipo y su simbología, tipografía empleada para diversos medios y color 
presente. También se observan los desafíos y el reconocimiento de la 
marca por parte de los ciudadanos.

Por otro lado, se profundiza la conexión que esta marca busca proyectar 
desde una perspectiva de integración cultural y emblemática para gene-
rar una identificación con la ciudadanía. Esto se evalúa desde la gestión 
de marca y el plan estratégico empleado postpandemia, resaltando la 
importancia del centro histórico y la Mitad del Mundo. Por último, se 
contempla el posicionamiento para promover y fortalecer la confianza y 
seguridad en la ciudadanía.

Para un mayor detalle, véase la tabla 5.
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Conclusiones parciales

Marca 2021 Composición Tipografía Color

La base principal de la 
marca corresponde a un 
logotipo ilustrado con 
un refuerzo semántico y 
simbólico del monumen-
to emblemático de la Mi-
tad del Mundo, la letra “i” 
se convierte y representa 
a este atractivo turístico 
emblema de la ciudad. Por 
otro lado, se destaca su 
composición asimétrica 
pero equilibrada, lo que le 
da dinamismo e interés. 

La parte inferior derecha 
de la marca visual está con-
formada por un eslogan.

La marca ciudad de Quito 
(2021) hizo uso de una 
tipografía tipo sans-serif 
denominada Roboto, la 
cual fue creada por Goo-
gle y liderada por Christian 
Robertson (Rosado D'Ar-
cy, 2021). Esta tipografía 
fue creada principalmente 
para medios digitales al tra-
tarse de una fuente clara y 
legible; sin embargo, tam-
bién se aplica en medios 
impresos. Su arquitectura 
hace que sea fácil de com-
prender, incluso en tama-
ños reducidos, y contiene 
variaciones que permiten 
a los diseñadores crear 
elementos visuales gracias 
a su aspecto moderno que 
fácilmente se adapta a re-
des sociales. 

Al estar optimizada su le-
gibilidad en pantallas, ayu-
da a la comunicación en 
entornos digitales, como 
lo son: redes sociales, apli-
caciones, señaléticas y 
sitios web. Por otro lado, 
también logra adaptarse a 
medios impresos sin pro-
blemas.

Quito emplea los colores 
tradicionales de la bande-
ra (azul y rojo), mismos 
que están vigentes desde 
1944 y que dan un senti-
do de pertenencia a la ciu-
dadanía; sin embargo, la 
presencia de degradados 
en su logotipo hace que su 
reconocimiento y claridad 
se complique en ciertas 
situaciones, ya que el co-
lor es fundamental para 
la identidad de una marca 
y es la forma en la que el 
mundo lo percibe, es decir, 
la marca emplea un color o 
una combinación de colo-
res para que el público la 
pueda recordar (Moroño, 
2023). A su vez, de acuer-
do con la percepción de 
Dabner et al. (2022), la 
gestión del color comu-
nica como parte principal 
del diseño, lo que lo con-
vierte en un punto clave a 
la hora de establecer jerar-
quías visuales y guiar a la 
vista de una forma eficaz. 

Tabla 5

Análisis de principal marca visual de la ciudad de Quito del 2021
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Representación y               
simbolismo

Gestión de marca Posicionamiento

En cualquier sociedad, ya 
sea antigua o moderna, se 
consideran aspectos bási-
cos y aceptados que rigen 
en el comportamiento, es 
a lo que se le denomina 
cultura (Capriotti, 2009). 
En este sentido, Quito res-
cata varios aspectos, como 
su tradición, cultura y edi-
ficaciones emblemáticas, 
que no sólo enriquecen y 
conectan emocionalmen-
te con los ciudadanos, sino 
que también generan una 
identidad en los quiteños, 
haciéndolos sentir cono-
cidos por el mundo. Sin 
embargo, los valores ciu-
dadanos y la esencia que 
evoca deben centrarse en 
principios que favorezcan 
a la cultura.

El análisis es complejo, 
ya que existió un periodo 
de transición de impacto 
que afectó a su plan es-
tratégico. En 2021, Quito 
buscaba la recuperación 
del turismo postpandemia, 
que afectó claramente a la 
forma de gestionar la mar-
ca; su plan estratégico rea-
firmaba la importancia del 
centro histórico y la Mitad 
del Mundo buscando que 
lo valorizaran como una 
ciudad vibrante, dinámica y 
cultural. Esto se alinea con 
la perspectiva de Sterman 
(2012), quien afirma que 
una identidad de marca se 
pueda adaptar a los cam-
bios sociales, culturales y 
tecnológicos a lo largo de 
un siglo, permaneciendo 
siempre vigente para su 
público y para las nuevas 
generaciones.

El posicionamiento de 
Quito buscaba resaltar 
las impresionantes arqui-
tecturas coloniales para 
atraer turistas a explorar la 
cultura e historia del gran 
patrimonio; sin embargo, 
tras la fuerte pandemia 
que se sufrió, Quito busca-
ba enfocarse en el turismo 
nacional para fortalecer 
la confianza y seguridad, 
logrando a futuro nueva-
mente atraer a visitantes 
externos. Esta estrate-
gia se alinea a una parte 
esencial de la identidad 
de marca, la cual define el 
concepto central y general 
del cual parten los mensa-
jes y la comunicación a los 
consumidores (Solórzano 
y Parrales, 2021).

Nota: Elaboración propia.

En resumen, la marca de Quito integra una composición que simboliza 
la Mitad del Mundo y una tipografía Roboto que es legible en medios di-
gitales e impresos. Por otro lado, sus colores tradicionales, como el rojo 
y el azul, fomentan un fuerte sentido de pertenencia en los ciudadanos, 
aunque la presencia de degradados en este logotipo puede comprome-
ter la claridad en tamaños reducidos. Su representación y simbolismo 
buscan resaltar la cultura y tradición de la ciudad forjando una cone-
xión con los quiteños. Pese al impacto mundial que se sufrió en el 2020 
con la pandemia, la gestión de la marca de Quito se adaptó y reafirmó 
su proyección para volver a ser una ciudad vibrante y llena de cultura. 
Finalmente, su posicionamiento dio un giro: lo que en un principio era 
una estrategia centrada en la arquitectura colonial para atraer turistas 
nacionales e internacionales, se convirtió en un enfoque para promover 
el turismo nacional postpandemia y fortalecer la confianza y seguridad 
hacia los ciudadanos.
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Marca visual de la ciudad de Quito 2023: Quito renace

El análisis de la marca visual de Quito de 2023 permitió observar que 
ésta se transformó como resultado de una nueva estrategia comunica-
tiva. A diferencia de otras, esta marca visual se enfoca en una identidad 
que no sólo promociona el turismo, sino que también busca una cone-
xión emocional con los ciudadanos y, de esta manera, intenta reflejar un 
proceso de renacimiento. 

En el marco de este proceso de análisis, se profundizó en las caracte-
rísticas que mantiene esta marca visual para comprender el impacto y 
la efectividad de la composición de su imagotipo ilustrado. Se identifi-
caron sus elementos iconológicos y tipográficos, que traen consigo un 
valor simbólico, y se exploró acerca de su heráldica, que representa la 
fortaleza y lealtad de los ciudadanos (Romero et al., 2013). Es claro que 
se pretende lograr una imagen de modernidad y transparencia para for-
talecer su identidad local, lo que se define como una marca culturalmen-
te rica —porque incluye la arquitectura colonial, flora y fauna—, y que, 
con esta propuesta de valor, se busca llegar al público local, nacional e 
internacional (véase la tabla 6).

Tabla 6
Análisis de marca visual de la ciudad de Quito del 2023

Conclusiones parciales

Marca 2021 Composición Tipografía Color

El imagotipo combina 
ilustración y tipografía, 
de manera que refleja la 
identidad y el espíritu de 
Quito. Integra el escudo 
de armas de la ciudad y 
una serie de íconos que 
buscan generar orgullo y 
pertenencia en los ciuda-
danos: el oso de anteojos, 
que conecta con la natu-
raleza y la majestuosidad 
de los antiguos reyes; el 
sol, símbolo de renacer y 
nuevas oportunidades; la 
Virgen del Panecillo, que 
aporta un toque celestial 
y místico el geranio, con 
su vitalidad y colores

La tipografía es funda-
mental en el diseño, pues 
puede cambiar el con-
texto y la sensación del 
mensaje (Quimí, 2020). 
La marca ciudad de Qui-
to (2023) utiliza tres ti-
pografías jerarquizadas, 
cada una cumpliendo un 
rol comunicacional espe-
cífico y contribuyendo a 
la identidad visual.

La palabra “Quito” se 
presenta en Gotham, 
una tipografía sans-serif 
geométrica con bordes 
redondeados y peso ul-
tra, que transmite

El color, como percepción 
visual, permite a la men-
te reconocer y diferen-
ciar elementos (Spina, 
2022). La marca utiliza 
los colores tradicionales 
de la bandera de Quito, 
presentes desde 1944. El 
azul predomina en el logo 
y en los elementos del es-
cudo, evocando el cielo 
andino y la identidad de 
la ciudad. El rojo, presen-
te en el escudo y detalles 
del imagotipo, transmite 
pasión y energía, equili-
brando la composición 
de azules con calidez.  El 
amarillo y el verde, 
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característicos; las cúpu-
las de las edificaciones 
históricas, que evocan 
el legado colonial; y las 
montañas, que muestran 
la grandeza de la cultura 
y la tierra que rodea la 
ciudad.

A la derecha, tres tipogra-
fías jerarquizadas resaltan 
el nombre “Quito”, equi-
librando la composición 
asimétrica del imagotipo 
y reforzando un carácter 
institucional, sin dejar de 
lado la cercanía y el enfo-
que humano que busca la 
gestión de la ciudad.

estabilidad, cercanía ins-
titucional y confianza. 
“Alcaldía Metropolitana” 
se muestra en Montse-
rrat, sans-serif de peso 
regular, creando con-
traste sin restar prota-
gonismo, y reforzando el 
carácter administrativo 
de la marca. El eslogan 
“Quito Renace” usa Ami-
then, tipografía caligráfi-
ca que simula pinceladas 
a mano, aportando un 
toque humano y cercano, 
y generando sensibilidad 
social junto a la formali-
dad institucional.

Todas las tipografías es-
tán optimizadas para me-
dios digitales e impresos, 
asegurando legibilidad y 
coherencia en cualquier 
soporte.

aunque poco visibles, re-
presentan la riqueza y 
la naturaleza que rodea 
a Quito. Finalmente, el 
blanco, usado en la ti-
pografía y en pequeños 
detalles, aporta claridad, 
limpieza visual y legibili-
dad, generando balance 
en el conjunto.

Representación y        
simbolismo

Gestión de marca Posicionamiento

La marca busca trans-
mitir la historia, cultura 
y tradiciones de Quito 
mediante un imagotipo 
que moderniza el escu-
do de armas, integrando 
elementos heráldicos con 
una estética contem-
poránea que refuerza la 
identidad visual. Cada 
símbolo tiene un propó-
sito: la torre blanca sobre 
fondo rojo representa 
fortaleza y nobleza; las 
montañas verdes evocan 
los nevados andinos; las 
aves estilizadas reinter-
pretan el águila bicéfala, 
símbolo de autoridad; y 

Como señala Gálvez 
(2023, p. 29), “El obje-
tivo de posicionar una 
marca a nivel nacional e 
internacional se logra, en 
muchos casos, a través 
de la implementación del 
branding, permitiendo 
que empresas y sectores 
se internacionalizan me-
diante el uso de una mar-
ca adecuada”.

En el caso de la mar-
ca ciudad, la gestión se 
centra en una estrategia 
visual y comunicacional 
orientada a construir una 
identidad coherente y

Como señalan Maza et al. 
(2020, p. 12), “El posicio-
namiento debe ir en base 
a un valor o cualidad a 
largo plazo que se le atri-
buye a la marca y que no 
tiene final, puesto que es 
por ello que la recordarán 
siempre”.

El posicionamiento de la 
marca ciudad busca trans-
mitir un renacer de Quito, 
resaltando las etapas de 
reactivación, renovación 
y mejoras tras los cam-
bios y crisis políticas que 
ha enfrentado. Además, 
pretende reflejar la 
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 el yelmo girando hacia la 
derecha simboliza honor, 
defensa y el estatus de 
Ciudad Real.

El imagotipo se enmarca 
con contornos orgánicos 
y florales, utiliza los co-
lores de la bandera y ele-
mentos emblemáticos de 
la ciudad, logrando una 
identidad gráfica que co-
necta emocionalmente 
con los ciudadanos y fo-
menta orgullo y sentido 
de pertenencia entre los 
quiteños y quiteñas.

cercana a la ciudadanía. 
Una identidad gráfica só-
lida permite unificar los 
distintos canales institu-
cionales bajo una misma 
imagen, que transmite 
modernidad, transparen-
cia y refleja el desarrollo y 
dinamismo de la ciudad.

identidad de los quite-
ños y quiteñas a través 
de iconos y elementos 
representativos de la 
ciudad, logrando que los 
ciudadanos se sientan 
identificados con la mar-
ca y, al mismo tiempo, 
atraer a turistas naciona-
les e internacionales.

Nota: Elaboración propia.

En definitiva, la marca ciudad de Quito del 2023 se construye a partir 
de un imagotipo ilustrado que integra elementos icónicos y tipográficos 
con alto valor simbólico, como el escudo de armas, una versión moder-
nizada que mantiene su esencia heráldica, pero con una estética gráfica 
contemporánea que refuerza la identidad visual de la ciudad. En el cen-
tro de la forma heráldica se ubica la torre blanca sobre fondo rojo, el 
cual representa a la fortaleza y nobleza, mientras que las dos montañas 
verdes a ambos lados simbolizan los nevados andinos que rodean la ciu-
dad; a los costados se encuentran aves estilizadas que reinterpretan el 
águila bicéfala del Sacro Imperio Romano Germánico, símbolo de auto-
ridad imperial. En la parte superior, se encuentra un yelmo girando hacia 
la derecha, que simboliza honor y defensa, además de mostrar el estatus 
que posee como una Ciudad Real, y todo está enmarcado por contornos 
orgánicos y florales con un lenguaje visual dinámico, colorido y atracti-
vo. Además, es acompañado por íconos, como el oso de anteojos, el sol, 
la Virgen del Panecillo, el geranio, la cúpula y las montañas, que evocan 
naturaleza, espiritualidad, tradición y sentido de pertenencia. La iden-
tidad gráfica emplea tres tipografías jerarquizadas: Gotham Ultra en el 
nombre “Quito”, que transmite solidez y cercanía institucional; Mont-
serrat Regular en “Alcaldía Metropolitana”, que resalta el carácter ad-
ministrativo; y tipografía Amithen en el eslogan “Quito renace”, con un 
trazo en manuscrita que transmite sensibilidad y un sentido personal. 
En cuanto a la paleta cromática, se destacan el azul y el rojo tradiciona-
les de la bandera de Quito, reforzando la conexión emocional y cultural 
con la ciudad, mientras que el uso de los colores amarillo, verde y blanco 
aporta vitalidad, equilibrio y claridad visual. Esta marca busca proyectar 
una imagen moderna, capaz de conectar con la ciudadanía y adaptarse 
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a diversos formatos institucionales, donde se transmite un mensaje de 
renovación tras los periodos de crisis, y se posiciona a Quito como una 
ciudad perseverante, vibrante y culturalmente viva, que fortalece su 
identidad local al tiempo que se abre al turismo nacional e internacional.

El análisis comparativo de las marcas de la administración de la ciudad 
de Quito de los años 2021 y 2023 evidencia una transformación signifi-
cativa en su estrategia, como puede verse en las tablas 7, 8 y 9.

  Comparativa de la marca 
visual de la ciudad de Quito de 

los años 2021 y 2023

Tabla 7
Análisis comparativo de las marcas de la ciudad de Quito de los años 2021 y 2023

Aspecto Marca 2021 Marca 2023

Tipografía

Utiliza Roboto, enfocada en la le-
gibilidad y en transmitir el men-
saje principal de manera clara y 
efectiva. Permite que el conteni-
do sea fácilmente comprendido 
por una audiencia amplia. Ade-
más, la integración de la tipogra-
fía con el ícono de la Mitad del 
Mundo genera una asociación in-
mediata con la ciudad, haciendo 
la marca memorable y escalable.

Emplea tres tipografías distintas 
para lograr mayor expresividad: 
Gotham, que transmite moder-
nidad urbana, confianza y pre-
sencia; Montserrat, que combina 
formalidad y autenticidad acce-
sible para los ciudadanos; y Ami-
then, con pinceladas que evocan 
escritura artística y personaliza-
da, aportando un toque humano 
y creativo que fortalece la cone-
xión con los habitantes.

Color

Se incorporan degradados en 
azul y rojo para añadir moderni-
dad y dinamismo, pero pierden 
efectividad en tamaños reduci-
dos (favicon, tarjetas).

Mantiene los colores de la bande-
ra de Quito, pero elimina degra-
dados, optimizando la legibilidad 
y visibilidad. Cada color refuerza 
la identidad y genera sentido de 
pertenencia mediante símbolos 
históricos y tradicionales.

Composición

Integra el ícono de la Mitad del 
Mundo con la tipografía, gene-
rando un vínculo inmediato con la 
ciudad. La simplicidad facilita su 
reconocimiento, aunque los de-
gradados afectan la escalabilidad.

Combina el escudo de armas con 
íconos representativos (oso de 
anteojos, sol, Virgen del Paneci-
llo, geranio, cúpula y montaña), 
equilibrando historia, naturaleza, 
cultura y fauna. La composición 
refleja tanto el Quito tradicional 
como su modernidad, fomentan-
do orgullo local y sentido de per-
tenencia.
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Representa-
ción y simbo-
lismo

La Mitad del Mundo como ícono 
central resalta un elemento reco-
nocible mundialmente, simboli-
zando Quito y su identidad.

Se amplía el simbolismo: el escu-
do de armas simplificado repre-
senta fortaleza, nobleza y lealtad; 
los íconos adicionales resaltan 
historia, patrimonio, naturaleza 
y cultura, reforzando la conexión 
emocional con los ciudadanos.

Gestión de 
marca

El plan estratégico surgió tras la 
pandemia, enfocado en el turismo 
y la promoción del centro históri-
co y la Mitad del Mundo, con cier-
tas dificultades por la transición.

Estrategia más integral que abarca 
edificaciones coloniales, naturale-
za, fauna y elementos simbólicos 
de la ciudad. Busca reforzar la 
identidad local, acercar la marca 
a los ciudadanos y proyectar Qui-
to como una ciudad culturalmente 
rica y viva.

Posiciona-
miento

Resaltaba las construcciones em-
blemáticas de la ciudad para atraer 
turistas y mostrar su historia.

Mantiene la relevancia de las edi-
ficaciones coloniales, pero amplía 
el posicionamiento, incluyendo 
fauna, flora y elementos históri-
cos, transmitiendo un mensaje 
más completo de la identidad, 
tradición y riqueza cultural de 
Quito.

 Nota: Elaboración propia.

Tabla 8
Resultados de entrevistas sobre la marca ciudad de Quito (2021 y 2023)

Categoría Variable Marca 2021 Marca 2023

Identidad de 
marca

Descripción Minimalista; conserva ele-
mentos tradicionales como 
el escudo; tipografía Montse-
rrat; fácil de recordar y aplicar; 
eslogan utilizado.

Amplía la identidad visual: 
integra escudo simplificado 
y símbolos de fauna, flora, 
arquitectura y cultura; tipo-
grafías jerárquicas (Gotham, 
Montserrat, Amithen); eslo-
gan reforzado; mayor cone-
xión emocional.

Retos en la gestión Establecer coherencia y con-
sistencia; simplificar elemen-
tos visuales para su aplicación 
en distintos formatos.

Integrar múltiples elementos 
simbólicos sin perder claridad; 
equilibrar modernidad y tra-
dición; fortalecer coherencia 
estratégica y emocional.
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Atributos únicos

Representa la herencia his-
tórica y cultural de Quito; el 
minimalismo facilita la identi-
ficación.

Representa diversidad y rique-
za cultural, natural y simbólica; 
refuerza el orgullo ciudadano; 
conecta identidad local con 
proyección internacional.

Público             
objetivo y 
enfoque

Enfoque principal

Turismo y promoción de 
construcciones emblemáticas; 
comunicación centrada en la 
historia colonial; participación 
ciudadana limitada.

Multiarista: turismo, inversión, 
calidad de vida; incorpora ser-
vicios ciudadanos; fortalece 
narrativa cultural y natural.

Competencia

Comparada principalmente 
con otras ciudades grandes 
del país (Guayaquil, Cuenca); 
Quito es única en esencia y 
población.

Reconocimiento frente a ciu-
dades nacionales e interna-
cionales; enfatiza unicidad y 
proyección global; fortalece 
atractivo como ciudad cultu-
ral y diversa.

Medición del éxito

Recordación inicial; atracción 
de turistas y eventos; limita-
ción por recursos digitales y 
alcance mediático.

Recordación, preferencia y 
fidelización; indicadores me-
jorados en turismo, inversión 
y posicionamiento cultural; 
adaptación a plataformas di-
gitales.

Posiciona-
miento y 
competencia

Efectividad

Incremento moderado de tu-
ristas (≈39% en feriados); in-
gresos aproximados de 8 mi-
llones USD; revitalización del 
centro histórico vía transpor-
te y eventos.

Mayor efectividad comunica-
cional; integración de servi-
cios urbanos y culturales; au-
mento del atractivo nacional e 
internacional; posicionamien-
to más integral.

Adaptación tecno-
lógica

Presente en entornos digitales; 
visibilidad limitada en forma-
tos pequeños.

Optimización para entornos 
digitales, redes sociales y apli-
caciones móviles; coherente 
en distintos tamaños y plata-
formas.

Comunicación 
y canales

Canales utilizados

Televisión, radio, redes sociales, 
vallas, medios impresos; efica-
cia variable según frecuencia y 
coherencia del mensaje.

Multicanal, incluyendo me-
dios tradicionales y digitales; 
refuerzo de mensajes cultu-
rales y simbólicos; mayor in-
teracción con ciudadanos y 
turistas.
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Referencias inter-
nacionales

Limitadas; aprendizaje basado 
en buenas prácticas generales 
de branding.

Inspiración en marcas globa-
les exitosas (Apple, Coca-Co-
la); estrategia LoveMark para 
recordación y fidelización.

Gestión y 
estrategias Contexto político

Cambios de administración 
afectan continuidad; parálisis 
de ciertos proyectos; adapta-
ción limitada a contexto pos-
tpandemia.

Estrategia más integral; con-
sidera estabilidad política y 
administrativa; alineación con 
objetivos de ciudad cultural, 
inclusiva y resiliente.

Integración 
con entidades 
y servicios

Colaboración con 
servicios públicos

Coordinación básica con ser-
vicios municipales; limitada 
integración en transporte y 
eventos.

Integración sólida con depar-
tamentos municipales y servi-
cios públicos; marca aplicada 
en transporte, cultura y even-
tos; fortalece experiencia del 
ciudadano y visitante.

Nota: Elaboración propia.

Tabla 9
Cuadro conceptual: Elementos clave del branding de ciudad

Concepto Definición Aplicación en Quito (2021–
2023) Observaciones

Identidad de 
marca

La percepción interna y 
diferenciadora que una 
ciudad quiere transmitir y 
que se construye a partir 
de sus características úni-
cas (cultura, patrimonio, 
recursos naturales).

2021: Minimalista, enfo-
cado en la Mitad del Mun-
do y arquitectura colonial.

2023: Integración de fau-
na, flora, escudo simplifi-
cado, arquitectura, cultura 
y religiosidad.

La evolución refleja un 
paso de la simple identi-
ficación a una identidad 
más rica y simbólica.

Imagen de 
marca

Cómo se percibe la ciudad 
desde la perspectiva de 
visitantes y residentes, in-
fluenciada por elementos 
tangibles e intangibles.

2021: Percepción de ciu-
dad histórica, turística y 
postpandemia.

2023: Ciudad renovada, 
diversa, cultural y emo-
cionalmente conectada 
con los ciudadanos.

La marca 2023 busca ge-
nerar un vínculo emocional 
más profundo con los pú-
blicos internos y externos.
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Posiciona-
miento de 
marca

La manera en que la ciu-
dad busca diferenciarse en 
la mente del público en re-
lación con otras ciudades.

2021: Reforzaba el turis-
mo y la arquitectura co-
lonial.

2023: Posicionamiento 
integral que combina his-
toria, cultura, naturaleza 
y modernidad.

El posicionamiento 2023 
permite competir inter-
nacionalmente y proyec-
tar Quito como ciudad 
culturalmente rica y di-
versa.

Activos            
y atributos

Elementos tangibles (luga-
res, monumentos, infraes-
tructura) e intangibles 
(cultura, historia, senti-
mientos) que conforman 
la identidad de la ciudad.

2021: Mitad del Mundo, 
colores de la bandera, ti-
pografía Roboto.

2023: Escudo simplifica-
do, oso de anteojos, ge-
ranio, cúpulas, tipografías 
jerárquicas, colores pla-
nos de la bandera.

La integración de atribu-
tos intangibles y tangi-
bles permite reforzar la 
conexión con residentes y 
turistas.

Personalidad 
de marca

La percepción de la ciu-
dad como si fuera una 
persona, con caracterís-
ticas que la hacen única y 
atractiva.

2021: Ciudad histórica, 
confiable y turística.

2023: Ciudad vibrante, re-
siliente, cercana, moderna 
y culturalmente diversa.

La personalidad 2023 
proyecta un carácter más 
humano y emocional, fa-
cilitando la fidelización de 
los públicos.

Lealtad y per-
cepción del 
visitante

Relación emocional y per-
cepción de turistas y resi-
dentes respecto a la ciu-
dad, influye en su decisión 
de visitarla o vivir en ella.

2021: Atracción modera-
da de turistas; confianza 
limitada en la marca.

2023: Incremento en visi-
tantes nacionales e inter-
nacionales; fortalecimien-
to del orgullo ciudadano y 
preferencia por la ciudad.

Nota: Elaboración propia. La tabla contiene definiciones tomadas del artículo de 
Irisi Kasapi y Ariana Cela (2017): “Destination branding: A review of the city bran-
ding literature”.

La evolución de la marca ciudad de Quito entre 2021 y 2023 evidencia 
un cambio significativo tanto en su enfoque visual como en su estra-
tegia comunicacional. La marca de 2021, “Quito grande otra vez”, se 
caracterizó por su simplicidad tipográfica con el uso de Roboto, priori-
zando la legibilidad y efectividad en medios digitales. Integraba simbó-
licamente el monumento de la Mitad del Mundo dentro de la tipografía, 
generando un vínculo directo con la ciudad. Sin embargo, los degrada-
dos en colores azul y rojo, aunque aportaban modernidad y dinamismo, 
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resultaban problemáticos en formatos de escala reducida, afectando la 
claridad. Estratégicamente, esta versión surgió tras la pandemia, con el 
objetivo de revitalizar el turismo, destacando principalmente el centro 
histórico y sus construcciones emblemáticas. Su identidad visual era 
funcional, clara y centrada en la historia y confianza que la ciudad pro-
yecta hacia residentes y visitantes.

En contraste, la marca de 2023, “Quito renace”, presentó una renova-
ción profunda, incorporando un imagotipo rico en elementos icónicos 
como el escudo de armas simplificado, complementado por símbolos 
representativos de la fauna, flora, arquitectura, cultura y religiosidad 
quiteña —como el oso de anteojos, el geranio, la Virgen del Panecillo 
y las montañas—, reforzando el sentido de pertenencia y diversidad. 
Abandonó los degradados y retomó los colores planos de la bandera de 
Quito, mejorando la visibilidad y coherencia visual. La tipografía jerár-
quica (Gotham, Montserrat y Amithen) equilibró modernidad, institu-
cionalidad y cercanía emocional. Esta marca amplió la visión estratégica, 
pasando de un enfoque turístico limitado a una narrativa integral que 
resalta lo urbano, lo natural y lo cultural, consolidando una identidad 
visual que conecta emocionalmente con los ciudadanos y proyecta a 
Quito como una ciudad diversa, resiliente y culturalmente rica.

El análisis comparativo de ambas marcas demuestra que la gestión de la 
marca ha profundizado su capacidad para posicionarse en la mente de 
los ciudadanos, vinculando contextos sociales, culturales y necesidades 
comunicacionales, en coherencia con la comprensión del city branding 
como campo interdisciplinario que articula comunicación, identidad y 
proyección estratégica de la ciudad (Lucarelli y Berg, 2011). No obstan-
te, el cambio constante de marcas con cada administración dificulta el 
posicionamiento nacional y genera un desafío en la inversión de redise-
ño. Por otro lado, tampoco se presentan elementos visibles y claros que 
vinculen las marcas visuales directamente con una administración espe-
cífica. Esto evidencia la necesidad de diferenciar claramente los concep-
tos asociados a la marca de una ciudad (véase la tabla 10).

Tabla 10
Conceptos asociados a la marca de una ciudad

Concepto Definición

Marca ciudad 
(city branding)

Proyecta la identidad y los valores de la ciudad, 
fomentando la cohesión social, el orgullo ciuda-
dano y el posicionamiento internacional.

Marca insti-
tucional o de 
gobierno de 
una ciudad

Se refiere a la imagen y percepción que el gobierno 
y las instituciones oficiales proyectan de la ciudad, 
con el objetivo de generar confianza, identidad y 
competitividad.
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Marca turís-
tica

Orientada a atraer visitantes, destacando atracti-
vos culturales, naturales y arquitectónicos, como 
se reflejó en 2021.

Marca país
Proyecta la ciudad como parte de la identidad na-
cional, un recurso estratégico para atraer inver-
sión y reconocimiento global.

Marca de 
productos y 
servicios

Enfocada en la promoción de actividades locales y 
servicios asociados con el turismo y el desarrollo 
urbano.

Identidad de 
marca

La percepción interna y diferenciadora que una 
ciudad quiere transmitir y que se construye a partir 
de sus características únicas, como cultura, patri-
monio y recursos naturales.

Imagen de 
marca

Cómo se percibe la ciudad desde la perspectiva 
de los visitantes y residentes, influenciada por 
elementos tangibles e intangibles, como la cultra, 
las actividades y el entorno.

Posiciona-
miento de 
marca

La manera en que la ciudad busca diferenciarse 
en la mente del público en relación con otras ciu-
dades, resaltando sus cualidades superiores o dis-
tintivas.

Activos             
y atributos

Tanto los elementos tangibles (lugares, monu-
mentos, infraestructura) como los intangibles 
(cultura, historia, sentimientos asociados) que 
conforman la identidad de la ciudad.

Personalidad 
de marca

La percepción de la ciudad como si fuera una per-
sona, con características específicas que la hacen 
única y atractiva para sus públicos objetivos.

Lealtad y    
percepción del 
visitante

La relación emocional y la percepción que tienen 
los turistas y residentes respecto a la ciudad, y 
cómo esto influye en su decisión de visitarla o vi-
vir en ella.

Nota: Elaboración propia. La tabla contiene definiciones tomadas del artículo de 
Irisi Kasapi y Ariana Cela (2017): “Destination branding: A review of the city 
branding literature”.

Como ya mencionamos, la marca 2021 reflejaba un enfoque minimalis-
ta, centrado en la Mitad del Mundo y la arquitectura colonial, con tipo-
grafía Roboto y degradados de color que transmitían modernidad, pero 
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presentaban limitaciones de visibilidad y escalabilidad. Su identidad es-
taba orientada a la recuperación del turismo postpandemia, generando 
una percepción de ciudad histórica y confiable. Por su parte, la marca 
2023 evidencia una evolución estratégica hacia una identidad integral y 
emocional. El imagotipo integra escudo simplificado, símbolos de fauna, 
flora, arquitectura y cultura, junto con tipografías jerárquicas, reforzando 
la conexión con los ciudadanos, proyectando orgullo local y consolidan-
do la proyección internacional de Quito.

En cuanto al posicionamiento, en 2021 estaba limitado a la promoción 
turística y la arquitectura colonial, logrando un incremento modera-
do de visitantes. Para 2023, se amplió hacia una narrativa integral que 
combinaba patrimonio histórico, cultura, naturaleza y modernidad, di-
ferenciando a Quito de otras ciudades a nivel nacional e internacional y 
fortaleciendo su unicidad y autenticidad.

Los activos tangibles incluyen monumentos, edificaciones coloniales 
y elementos naturales, mientras que los atributos intangibles abarcan 
cultura, historia, espiritualidad y sentimientos asociados a la ciudad. La 
marca de 2023 proyecta una personalidad más humana y emocional: 
Quito se percibe como vibrante, resiliente, culturalmente rica y cerca-
na, lo que contribuye a generar lealtad, recordación y preferencia tanto 
entre ciudadanos como turistas.

En síntesis, la evolución de la marca ciudad de Quito refleja un tránsito 
desde una identidad funcional y minimalista hacia una identidad inte-
gral, simbólica y emocional, que conecta con los habitantes, fortalece la 
percepción de la ciudad y proyecta a Quito como un referente cultural, 
turístico y urbano a nivel nacional e internacional. La diferenciación de 
los tipos de marca (ciudad, turística, país, productos y servicios) resulta 
crucial para optimizar recursos, lograr coherencia estratégica y consoli-
dar una identidad duradera y reconocida globalmente.

  Conclusiones El análisis comparativo evidencia que los cambios de administración y 
los contextos de desconfianza influyen significativamente en la continui-
dad y consolidación de la marca ciudad, afectando su posicionamiento a 
nivel nacional e internacional. Sin embargo, el estudio de la marca 2023 
demuestra que los esfuerzos creativos estratégicamente dirigidos per-
miten integrar de manera coherente elementos culturales, históricos y 
naturales, consolidando una identidad robusta, simbólica y emocional, 
reconocida por ciudadanos y visitantes. Este hallazgo aporta al deba-
te sobre marcas territoriales, al mostrar que la creatividad aplicada con 
enfoque estratégico fortalece la percepción de una ciudad, incluso en 
contextos de transición política.

La investigación resalta que priorizar la marca ciudad por sobre marcas 
asociadas a un periodo de gobierno es clave para garantizar continui-
dad, neutralidad institucional y coherencia en la identidad territorial. La  
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coexistencia de propuestas vinculadas a periodos de gobierno, gestio-
nadas de manera tardía y a veces difusas, puede dispersar esfuerzos crea-
tivos y recursos económicos. En contraste, enfocar la creatividad y planifi-
cación estratégica en la marca ciudad permite optimizar recursos, generar 
impactos tangibles en orgullo local, turismo y competitividad internacio-
nal, y consolidar una identidad duradera y reconocible globalmente.

En términos de activos y atributos, la marca 2023 combina elementos 
tangibles —monumentos, edificaciones coloniales, naturaleza— con 
elementos intangibles —cultura, historia, espiritualidad y emociones—, 
proyectando a Quito como una ciudad vibrante, resiliente y cercana. Los 
esfuerzos creativos reflejados en la conceptualización visual, narrativa y 
simbólica de la marca fortalecen la lealtad, la recordación y la preferen-
cia entre habitantes y turistas, demostrando cómo una gestión estraté-
gica de la marca ciudad genera un retorno tangible para la comunidad y 
para la proyección internacional.

En síntesis, el estudio sugiere priorizar la marca ciudad sobre cualquier 
marca vinculada a un periodo de gobierno. Esto se justifica porque la 
marca ciudad garantiza continuidad institucional, coherencia estraté-
gica, optimización de recursos y fortalecimiento de la identidad territo-
rial, mientras que las marcas asociadas a periodos de gobierno tienden 
a ser efímeras y dispersas. Además, los esfuerzos creativos deben enfo-
carse en la marca ciudad, ya que su gestión estratégica permite integrar 
elementos culturales, históricos y emocionales, generando un retorno 
tangible en orgullo local, turismo y competitividad internacional.

Este estudio contribuye al campo del city branding y la comunicación te-
rritorial, evidenciando cómo las estrategias visuales y simbólicas de una 
marca ciudad se ven condicionadas por contextos políticos y adminis-
trativos, lo que plantea la necesidad de políticas de identidad territorial 
sostenibles en el tiempo.
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Chlorophyll printing technique in Presence, by Rafael del Río: art, 
memory and resistance against forced disappearance in Mexico

Este artículo examina el papel esencial del arte contemporáneo 
como vehículo de resistencia simbólica y memoria colectiva frente 
a la desaparición forzada en México. Se argumenta que la memo-
ria es un constructo social donde el arte opera como un poderoso 
dispositivo de visibilización, duelo y denuncia ante la impunidad 
estructural. A partir de la propuesta estética de Deleuze y Guat-
tari, se exploraron los conceptos de: perceptos, afectos y bloques 
de sensaciones. Sujetos de estudio reflexionaron sobre sus propias 
percepciones; lo cual los llevó a repensar los conceptos de la fragili-
dad y lo efímero que conlleva la desaparición de personas, utilizan-
do la clorotipia como soporte de significación, a partir del proyecto 
Presencias, del fotógrafo Rafael del Río. La técnica de la clorotipia 
(impresión fotográfica sobre hojas verdes) funciona como una po-
tente metáfora visual de la fragilidad de la vida y la amenaza del 
olvido. Estas creaciones transforman la ausencia en una presencia 
activa, estimulando la empatía y los procesos de sanación simbóli-
ca. Así, el arte contemporáneo se reafirma como un agente ético y 
político que resiste a la desmemoria y exige justicia, a través de los 
afectos y los vínculos colectivos.

This article examines the essential role of contemporary art as a 
vehicle of symbolic resistance and collective memory in the face 
of forced disappearance in Mexico. It is argued that memory is 
a social construct in which art operates as a powerful device of 
visibilization, mourning, and denunciation against structural im-
punity. Drawing on the aesthetic proposal of Deleuze and Guat-
tari, the concepts of percepts, affects, and blocks of sensations 
are explored. Study subjects reflected on their own perceptions, 
which led them to rethink the notions of fragility and the ephem-
eral that the disappearance of persons entails, using chlorotypy 
as a support of signification, on the basis of the project Presence 
by photographer Rafael del Río. Chlorophyll printing (the tech-
nique of photographic printing on green leaves) functions as a 
powerful visual metaphor for the fragility of life and the threat 
of forgetting. These creations transform absence into an active 
presence, stimulating empathy and processes of symbolic healing. 
In this way, contemporary art reaffirms itself as an ethical and 
political agent that resists oblivion and demands justice through 
affects and collective bonds.

keywords: Chlorophyll printing technique, contemporary art, forced 
disappearance, collective memory, visual arts.

Palabras clave: Clorotipia, arte contemporáneo, desaparición 
forzada, memoria colectiva, artes visuales
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 as desapariciones forzadas en México ocurren desafortunada-
mente día a día. En nuestro país, de acuerdo con Casavantes 
(2016, p. 21) “en México —aun sin una dictadura oficial— en 

los años sesenta y setenta fueron cientos los que desaparecieron duran-
te la llamada ‘Guerra Sucia’ ”, esto indica que la problemática es añeja. 
Cabe destacar que, en la actualidad, no solamente desaparecen perso-
nas relacionadas con el sector político o social, sino que dicho fenómeno 
se extiende a todos los sectores de la población.  

Según Rosen y Zepeda Martínez (2015, p. 158) “la espiral de violencia 
en México que caracterizó al periodo de gobierno de Felipe Calderón se 
deriva principalmente de las luchas brutales entre los cárteles del nar-
cotráfico por el control de la producción y las rutas del tráfico de dro-
gas”. Es en dicho sexenio, con la llamada “guerra contra el narcotráfico”, 
que la problemática de las desapariciones forzadas comenzó a tener un 
repunte considerable en todo el territorio mexicano. Además, cabe re-
calcar la criminalización que las mismas autoridades ejercen sobre las 
víctimas. De acuerdo con Mastrogiovanni (2017, p. 37): “Las mismas 
instituciones tienen una responsabilidad muy grande en esta dinámi-
ca de criminalización (…) porque no dedican el tiempo, el esfuerzo ni 
las estructuras necesarias para resolver los casos de desaparición”. Ante 
esta incipiente respuesta de las autoridades gubernamentales, se han 
formado grupos de búsqueda, conformados por mujeres y hombres fa-
miliares de las y los desaparecidos, para enfrentar dicha problemática. 
Estas agrupaciones se encuentran a lo largo y ancho del territorio mexi-
cano. Grupos que resisten y luchan para que las narrativas oficiales no 
impongan su “verdad histórica”.  

En la actualidad, las cifras son alarmantes, de acuerdo con Red Lupa 
(2024), espacio digital para el seguimiento y vigilancia de la ley general 
en materia de desaparición forzada de personas y desaparición come-
tida por particulares, en su reporte de mayo del 2024, en México, la 
desaparición de personas persiste y se reitera en todos los estados. La 
desaparición de personas en el país es generalizada y sistemática. Des-
pués de un año de llegar a 100 000 casos de personas desaparecidas, 
la cifra aumentó en 7.3% en el 2023 y siguió aumentando en el 2024 
en 6.3%. A la fecha, los reportes de casos de personas desaparecidas 
siguen en aumento. 

 Introducción                  
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Ante este terrible panorama, los grupos de búsqueda que han emergido 
de la sociedad civil organizada se han convertido en una esperanza para 
miles de familias. Es en esta oscura situación donde el arte interviene 
de manera activa para poder coadyuvar desde sus múltiples lenguajes a 
que este tipo de acontecimientos no caigan en el olvido. El caso particu-
lar de Presencias, de Rafael del Río, invita a reflexionar sobre esta grave 
problemática y a considerar el soporte de significación de la clorotipia. 
Se trata de un soporte que, por sus características físicas, carga de ma-
nera simbólica con la temática que en este estudio se busca abordar, y 
cómo ese mensaje llega al espectador y le otorga elementos para poder 
reflexionar la dificultad de la desaparición forzada. Al respecto, se ha 
utilizado la propuesta estética de Deleuze y Guattari, que ha servido 
para indagar en la recepción que tienen de la obra 50 sujetos de estudio. 
Esto ha permitido clarificar y evidenciar la relevancia de las decisiones 
por parte del artista al momento de considerar el soporte de significa-
ción para su obra, en este caso particular, la clorotipia.

Para llevar a cabo una reflexión en torno a la problemática de las desa-
pariciones forzadas en México, se vuelve indispensable repensar el tema 
desde conceptos como: la memoria histórica, la memoria individual, 
colectiva y la representación del trauma. Estos servirán de apoyo para 
poder vislumbrar un panorama más amplio y concreto sobre las impli-
caciones sociales que conlleva dicha problemática y cómo éstas, al final 
del día, se problematizan por parte de los artistas y se convierten en 
materia creativa para sus propuestas. 

La historia es una reconstrucción crítica del pasado. Se puede argumen-
tar que dicha memoria histórica es escrita por unos cuantos personajes, 
que desde su perspectiva de los hechos dan cuenta de los acontecimientos 
relevantes en la sociedad. Esto evidentemente tiene un impacto muy 
importante en cómo se relatan los sucesos y en qué medio de informa-
ción circulan. No hay que olvidar que estamos inscritos en una era en la 
que se accede a demasiada información de manera muy rápida (y en 
muchos de los casos de manera directa), como jamás se había vivido. 
Ello moldea nuestra memoria histórica. Sobre este tema, Darío Betan-
court (2004, p. 126) explica que “la memoria histórica: supone la re-
construcción de los datos proporcionados por el presente de la vida so-
cial y proyectada sobre el pasado reinventado”, lo cual nos invita a repensar 
que la memoria es un fenómeno vivo que se encuentra en constante cam-
bio. Nos vamos acoplando a estos sucesos, aunque no lo percibamos en 
muchas de las ocasiones de manera totalmente consciente.

No obstante, la memoria no es sólo un fenómeno personal, sino que 
depende de los grupos sociales a los cuales se pertenece desde una tem-
prana edad y durante el desarrollo de la existencia, es decir, va reconfi-
gurándose continuamente. La memoria individual, aunque parezca que 
algunos recuerdos son únicamente personales, se encuentra influenciada 

 Marco conceptual: la 
construcción de la memoria 

histórica en el arte 
contemporáneo
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por todas las relaciones sociales que se establecen. Es así que nuestra 
forma de interpretar la experiencia proviene de marcos colectivos previos.

Agregado a lo anterior, nunca nos encontramos completamente solos, 
ya que, parafraseando a Maurice Halbwachs (Halbwachs y Díaz, 1995), 
incluso cuando recordamos algo en soledad, evocamos perspectivas que 
nos han sido transmitidas por distintos grupos (familia, amigos, escuela, 
sociedad, etc.). Al respecto, Betancourt (2004, p. 126) nos dice que 
la memoria colectiva: “es la que recompone mágicamente el pasado, y 
cuyos recuerdos se remiten a la experiencia que una comunidad o un 
grupo pueden legar a un individuo o grupos de individuos”, es decir, la 
memoria no es un fenómeno que sea estrictamente individual, sino que 
se reconstruye a partir de la interacción con las demás personas. En el 
caso que nos ocupa, con las y los familiares de personas desaparecidas. 

La representación del trauma se pone de manifiesto a partir de los re-
latos y las experiencias de violencia (de cualquier tipo) por parte de las 
personas que en su momento lo padecieron o lo continúan padeciendo. 
Su resistencia hace que dicho trauma siga vigente en la sociedad. La 
recuperación de esas voces es lo que permite que la memoria colectiva 
se mantenga viva y que de cierta manera “afecte” a los artistas, ocasio-
nando que estos intenten “ponerse en los zapatos” de las personas que 
viven dicha violencia. Estos conceptos (trauma y memoria colectiva) 
se correlacionan entre sí y, en el tema de las desapariciones forzadas, 
son fundamentales para la persistencia de dicha memoria colectiva en 
la desesperante realidad que vive México. 

De ahí que, en escenarios marcados por la violencia sistemática y la des-
aparición forzada, como es el caso de México, el arte haya emergido 
como un medio fundamental para la construcción de memoria histórica 
y la exigencia de verdad y justicia. A diferencia de los discursos oficiales —
que muchas veces niegan, minimizan o distorsionan los hechos—, las 
prácticas artísticas permiten articular narrativas alternativas que visibi-
lizan lo que ha sido y continúa silenciado. En este contexto, Halbwachs 
(Halbwachs y Díaz, 1995) sostiene que la memoria individual se forma 
y se mantiene siempre en el marco de los grupos sociales, lo que impli-
ca que la producción artística (en cualquiera de sus manifestaciones), 
especialmente la colectiva, pueda actuar como un acto de resistencia 
contra el olvido que buscan las cúpulas de poder. 

En esta misma línea, el filósofo francés Didi-Huberman (2004, p. 31) 
afirma que “mostrar una imagen no es solo hacer visible, sino también 
convocar una memoria”, subrayando cómo el arte no se limita a repre-
sentar, sino que activa procesos de duelo y reparación simbólica. Si se 
entiende una imagen como todo aquello que sucede ante nuestros ojos, 
la representación de lo irrepresentable (como la desaparición forzada) 
encuentra en el arte un lenguaje que no busca clausurar o borrar la heri-
da, sino abrir un espacio de reconocimiento y verdad que coadyuve a la 
resistencia ante el olvido. A continuación, se presentan algunos ejemplos 
de artistas que han trabajado a partir de la memoria histórica y colectiva.
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La memoria no es un reflejo pasivo del pasado, sino que, como lo ad-
vierte Jelin (2002, p. 25), se trata de “una construcción social situada, 
atravesada por disputas y tensiones”. Desde esta perspectiva, la obra de 
artistas como Teresa Margolles, transforma objetos, huellas y relatos 
personales en dispositivos de memoria activa, interpelando tanto a la so-
ciedad como a las instituciones políticas desde el arte. El trabajo de Mar-
golles representa una de las propuestas más contundentes en el arte 
contemporáneo mexicano en torno a la desaparición, la violencia y la 
memoria. Formada como forense, ha desarrollado una obra que parte 
de los rastros físicos de la muerte para construir una crítica social, silen-
ciosa, pero profundamente perturbadora. A través del uso de materiales 
impregnados con huellas reales (como agua con la que se lavaron cadáve-
res, ropas de víctimas o fragmentos de muros donde ocurrió un asesinato), 
su obra activa lo que Didi-Huberman (2004, p. 49) denomina una “ima-
gen que arde de realidad”, es decir, una imagen que no representa, sino 
que porta la presencia del acontecimiento. Esta estrategia no busca la 
espectacularización del dolor, sino su transmisión ética y política.  

Esta artista mexicana confronta al espectador con aquello que la sociedad 
ha tratado de negar: la materialidad de la pérdida. En piezas como ¿De qué 
otra cosa podríamos hablar? (2009), presentada en el pabellón de México 
en la Bienal de Venecia (véase la figura 1), empleó trapos ensangrentados 
y lavados con fluidos corporales para aludir a los cuerpos ausentes.  

Figura 1
¿De qué otra cosa podríamos hablar? 

Nota: Margolles, 2020.

Al respecto, Diéguez (2016, p. 67) refiere que: “el modo en que la violencia 
ha penetrado las representaciones estéticas y artísticas ha transforma-
do nuestros comportamientos y visualidades en el espacio real”. En este 
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sentido, la artista mexicana Mónica Mayer en Antivilo y Bello (2021, p. 
169) menciona: “el arte es un medio para hacernos entender las expe-
riencias ajenas, y así asumirlas o evitarlas (…) nos permite conocer al 
‘otro’ o ver nuestra experiencia reflejada”. Por ello, la insistencia de que 
el artista no puede desvincularse de lo que ocurre a su alrededor, no 
puede deshumanizarse y ser indiferente ante estos sucesos desastrosos 
que suceden día a día. 

Por otro lado, uno de los acontecimientos que cimbraron la opinión pú-
blica de México y del mundo entero fue el caso ocurrido la noche del 
26 de septiembre del año 2014 en el municipio de Iguala, en Guerrero, 
con los 43 estudiantes desaparecidos de la Escuela Normal Rural Raúl 
Isidro Burgos de Ayotzinapa. A partir de ello, el artista de origen chino, 
Ai Weiwei, llevó a cabo en el 2019 la exposición Restablecer Memorias, 
en el Museo de Arte Contemporáneo (MUAC) de la Universidad Nacional 
Autónoma de México (UNAM) en la Ciudad de México (véase la figura 
2). De acuerdo con el sitio web del museo, el artista utilizó un filme 
documental y una serie de retratos elaborados con piezas de lego, para 
la cual participaron estudiantes de la Facultad de Arquitectura, Diseño 
Industrial, Artes y Diseño de la UNAM.

Figura 2
Restablecer memorias 

Nota: Coolhuntermx, 2019.

Con este trabajo, el artista apela a la construcción de la memoria, al 
utilizar piezas de lego para su elaboración, con la metáfora de ese lazo 
invisible que nos vincula con nuestros antepasados y nos obliga hacia 
un deber con las generaciones venideras. Es importante recalcar que 
el creador haya involucrado a estudiantes para la realización de dicha 
pieza, ya que establece conexión directa con los desafortunados hechos 
contra los jóvenes de Ayotzinapa. 



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Referente || 84

Año 10      No. 20     Octubre 2026                                        DOI: 10.32870/zcr.v10i20.280                               ISSN: 2448-8437

En esta misma sintonía, la artista Zahara Gómez Lucini, de familia ar-
gentina, nacida en Madrid, criada en París, pero instalada en México, 
investiga temáticas sociales, a través de la fotografía, como lo refiere 
su sitio web Recetario para la memoria (2020) (véase la figura 3). Ahí 
lo describe como un proyecto gastronómico, fotográfico y social en 
donde —en colaboración con las Rastreadoras del Fuerte en los Mochis, 
Sinaloa, México— reúne en un libro las recetas del grupo de madres y 
familiares con los platillos favoritos de sus familiares desaparecidos, a 
quienes buscan desde el año 2014.  

Figura 3
Rastreadoras del fuerte

Nota: Recetario para la memoria, 2020.

Se trata de una propuesta que vincula, a través de la imagen fotográfica, 
los afectos y la memoria que conlleva la comida, y tal y como lo refiere 
Zahara en su sitio web (2020, p. 1): “El Recetario para la memoria es un 
homenaje para aquellxs (sic) que ya no están y para quienes aún resis-
timos al olvido. Es un libro para aprender recetas nuevas, para convertir 
lo individual en colectivo, para alimentar nuestra memoria y nutrirnos 
de resistencia”. Cabe destacar que 50% de las ganancias generadas por 
el costo del presente libro son destinadas a las Rastreadoras del Fuerte, 
para que puedan seguir con la búsqueda de sus familiares. Todas estas 
historias, contadas a partir del recetario, narran cómo el territorio se ha 
ido transformando, ya que los lugares donde antaño resultaban de es-
parcimiento, ahora se han convertido en fosas clandestinas de cuerpos. 

En el occidente del país, particularmente en la ciudad de Guadalajara, 
la artista Julieta Casavantes llevó a cabo en el 2016 el montaje escénico 
Ausencias (véase la figura 4). Se trató de una representación teatral que 
utilizó la máscara como elemento primordial, es decir, los diálogos entre 
los actores eran nulos, todo el peso actoral se basaba en su corporalidad. 
Se utilizaban audios que la directora obtuvo con el acercamiento que 
llevó a cabo con las madres y familiares que buscan a sus desaparecidos.   
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Figura 4
Ausencias

Nota: Fotografía de Orlando Torres Canela.

Esto le permitió a Casavantes crear un espacio íntimo, de reflexión, re-
clamo y exigencia de justicia, en donde el cuerpo, ese que se encuentra 
ausente y es buscado por sus familiares, se hace presente al nombrarlo 
para que no quede en el olvido. Esto se complementa con el hecho de 
que, al término de las funciones, familiares de los desaparecidos daban 
su testimonio y se creaba un diálogo con los asistentes. 

Con estos referentes, podemos observar que los soportes y materiales 
para la significación de las obras son diversos, y depende de la disciplina 
que desempeña el artista. En los proyectos se puede identificar un as-
pecto muy importante: el trabajo en colaboración. Como lo menciona 
Diéguez (2016, p. 82): “narrar, contar, visibilizar son quizás acciones 
necesarias para reconocer y señalizar la vulnerabilidad de la vida y el 
lugar preponderante del trauma y dolor de estos tiempos”. No se trata de 
expresiones en donde el artista navega y resuelve solo y en la intimidad la 
pieza artística, sino que involucra a otras personas para su realización, en 
este caso a las personas que lo están padeciendo en carne propia. Como 
hemos señalado, el tema de las desapariciones forzadas en México es 
sumamente alarmante y, en este caso, el arte es una manera efectiva de 
activación de la memoria histórica al crear colectividad y empatía. Los 
artistas fungen como eslabones entre las víctimas de desaparición for-
zada y la población en general para ayudar a que el tema no caiga en el 
olvido, en la indiferencia, la normalización y la apatía. Por lo tanto, desde 
la lógica de Jelin (2002, p. 48), estas obras actúan como “marcadores de 
memoria”, generando espacios de disputa simbólica donde la ausencia 
de los desaparecidos se vuelve presencia, no solamente material y esté-
tica, sino política y de resistencia.

Ahora bien, como ya lo hemos señalado, en la producción de este tipo 
de propuestas que atienden una situación tan compleja, como es el caso 
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de las desapariciones forzadas, el artista se involucra de manera parti-
cipativa. En el marco del proceso de producción emocional y concep-
tual de la obra, la elección del soporte de significación se convierte en un 
elemento fundamental. Vielma Cabruja et al. (2023, p. 317) señalan que 
“el potencial afectivo (de los distintos soportes de representación) está 
intrínsecamente ligado a su técnica de difusión y los dispositivos de vi-
sualización”. Bajo esta premisa, el artista busca establecer una relación 
de correspondencia material y simbólica con la gravedad del tema para 
posteriormente hacerlo llegar al espectador.

Así, la obra de arte, entendida desde la óptica de Deleuze y Guattari y 
analizada por Gómez Cabal (2006), se constituye fundamentalmente 
por perceptos y afectos. Esta composición dota a la pieza de una vitali-
dad intrínseca, ya que, tal como lo expresa Gómez Cabal (2006, p. 110), 
“una pintura es un devenir de percepto y afectos como la vida misma”. 
El devenir debe interpretarse como un constante llegar a ser, una trans-
formación continua de fuerzas e intensidades. 

En el contexto de la problemática de la desaparición, este concepto resuena 
como una posibilidad latente, refiriéndose a la esperanza y el proceso de 
búsqueda para encontrar a la persona ausente. El percepto es el compo-
nente que se capta a través de los sentidos. Gómez Cabal (2006, p. 111) 
establece que el percepto “proviene de percepción, percibimos con los 
sentidos”. Es crucial entender que un percepto no es un objeto singular, 
sino una multiplicidad de fuerzas. Un solo percepto, como el rostro, se 
compone de múltiples perceptos (ojos, nariz, etc.) y, a su vez, forma 
parte del percepto mayor, que es la obra de arte en su totalidad. 

El afecto es la fuerza o intensidad que impulsa la percepción. Gómez 
Cabal (2006, p. 112) afirma que “percibimos porque hemos sido afec-
tados. Un afecto es devenir”, y va más allá de la experiencia subjetiva. El 
afecto es una fuerza dinámica que modifica la potencia de existencia de 
un percepto. Al percibir (percepto) el rostro representado de la persona 
desaparecida, los sujetos son inevitablemente afectados por dicha ima-
gen. Este encuentro con la representación pictórica, que conlleva una 
historia de vida y una ausencia, provoca una variación en la potencia de 
existir del percepto, transformándolo y cargándolo de significado. La 
interacción de estas fuerzas (percepto y afecto) dentro de la obra y con 
el espectador constituye una sensación, y su conjunto forma un bloque 
de sensaciones (Gómez Cabal, 2006). Es así que se puede dar cuenta de 
la compleja relación que se establece por parte del espectador al encon-
trarse frente a una pieza artística, y más aún tratándose de un tema tan 
delicado, en el cual, desafortunadamente, cualquier persona se puede 
ver afectada de manera directa o indirecta. 

Dicho esto, la técnica que nos interesa para los fines de este estudio 
es la clorotipia. Se trata de un procedimiento de impresión fotográfico 
por contacto que utiliza la clorofila (extraída de hojas verdes naturales) 
como emulsión sensible a la luz. A diferencia de los procesos fotográficos 
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tradicionales, basados en sales de plata o los digitales, la clorotipia no 
requiere productos químicos industriales y se desarrolla a través de la 
fotosíntesis. Esta condición orgánica implica que la imagen, una vez im-
presa, continuará un proceso de oxidación y descomposición natural, lo 
cual la convierte en un soporte efímero por definición. Como lo refiere 
Larrea Solórzano (2023, p. 138): “es un proceso fotográfico alterna-
tivo que se utiliza para crear imágenes a través del proceso natural de 
descomposición de la clorofila de las plantas”. Para ejemplificar su uso, 
se muestra el trabajo de Yago de Orbe, fotógrafo nacido en España y 
que actualmente reside en Ecuador. El artista está comprometido con 
las causas sociales y medioambientales de Latinoamérica, y una de sus 
principales reivindicaciones es la de proteger la vida de la selva y frenar 
su alteración (véase la figura 5).

Figura 5
Mujer quechua

Nota: Alternative Photography, 2020.

De acuerdo con el sitio web de alternative photography, su obra se ins-
pira en la cosmovisión indígena amazónica y también en los orígenes de 
la fotografía, permitiendo que la naturaleza se exprese: las plantas revelan su 
poder interior en imágenes que, metafóricamente, se convierten en un 
espejo donde podemos ver reflejada nuestra esencia orgánica; un espe-
jo que nos interroga sobre nuestra relación con la naturaleza. Para ello, 
el fotógrafo recurre principalmente al retrato.

Después de este recorrido conceptual y referencial, nos abocaremos a 
continuación al proyecto que nos interesa para este estudio.
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El proyecto Presencias, del fotógrafo jalisciense Rafael del Río, se inscri-
be plenamente en la perspectiva de la memoria histórica, fenómeno que 
no es estático ni individual, sino una construcción social mediada por los 
vínculos afectivos, los relatos compartidos y los marcos colectivos que 
permiten reconstruir el pasado desde el presente (Betancourt, 2004; 
Halbwachs y Díaz, 1995). En este sentido, el arte no sólo refleja la rea-
lidad social, sino que la reinterpreta, la resignifica y, sobre todo, la hace 
visible desde lo sensible. Por esta razón, nos interesa reflexionar sobre 
cómo la decisión del artista sobre los materiales de significación de la 
obra es interpretada por los espectadores.

Presentado en el 2021 en la Galería Jorge Martínez de la Escuela de Ar-
tes de la Universidad de Guadalajara, Presencias (véase la figura 6) parte 
de una experiencia prolongada del artista como fotógrafo de prensa, 
vinculado durante más de dos décadas a la documentación de la violen-
cia estructural en México. A partir del contacto directo con familiares 
de personas desaparecidas y del registro de marchas y protestas, Del 
Río construye un testimonio visual colectivo que (más allá de su valor 
documental) funciona como un dispositivo de memoria activa.

Figura 6
Presencias

Nota: Serrano, 2021a.

De acuerdo con información de Iván Serrano para la Gaceta UdeG 
(2021b, párr. 4): “La exposición está conformada por diversas seccio-
nes: fotografías de personas desaparecidas de distintas zonas del país 
impresas en hojas naturales y con la luz del sol, así como una instalación 
en forma de árbol integrado por 144 retratos en blanco y negro”, ade-
más se presenta material en video de entrevistas a familiares de las y los 
desaparecidos. Asimismo, como lo refiere el autor en entrevista para el 
mismo Serrano (2021b, párr. 5), “también hay una instalación con ropa 
de personas ausentes que facilitaron sus familiares como una manera de 
honrar su memoria; una serie de imágenes de sus habitaciones vacías y 
fotografías del trabajo de búsqueda en campo de colectivos de diferentes 

 Presencias, un proyecto 
de Rafael del Río
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ciudades del país”. Es importante recalcar la diversificación de medios 
que el fotógrafo utilizó, por un lado, la fotografía como base fundamen-
tal de su práctica artística, pero, además, la instalación y el video. 

La propuesta se materializa a través de una diversidad de lenguajes: re-
tratos impresos en hojas naturales mediante la técnica de la clorotipia, 
instalaciones con ropa y objetos de personas ausentes, videos testimo-
niales, imágenes de habitaciones vacías y del trabajo de campo de los 
colectivos de búsqueda. Esta articulación de soportes refuerza lo que 
Jelin (2002, p. 48) denomina “marcadores de memoria”: elementos 
simbólicos que no sólo evocan la ausencia, sino que reafirman una pre-
sencia política y afectiva en el espacio social. 

Nos interesa indagar aún más sobre su propuesta, y cuáles fueron sus 
motivaciones personales para realizar el proyecto Presencias. Rafael del 
Río trabajó los últimos 20 años como fotógrafo de prensa, en los últimos 
10 años cubrió de manera particular el tema de la violencia extrema y 
la crisis de deshumanización en el país, la cual se sintetiza de forma más 
grave en la desaparición forzada. 

Al estar presente en las constantes marchas y al entrevistarse con fa-
miliares de desaparecidos, el fotógrafo sintió la necesidad de crear un 
testimonial que diera cuenta de la grave situación por la que atraviesan 
estas personas para incentivar la memoria colectiva ante el tema y la 
relevancia social que implican estos hechos para el país, ya que las desa-
pariciones continúan rebasando a la autoridad, quien no puede dar una 
respuesta eficiente. 

Este trabajo permite otorgar mayor visibilidad al fenómeno y generar 
conciencia ante esta terrible situación, buscando empatía ante el dolor 
del otro. Como menciona Susan Sontag en su texto Ante el dolor de lo 
demás (2004), no debería suponerse un “nosotros” cuando el tema es 
la mirada al dolor de los demás. 

Al imprimir los retratos de personas desaparecidas sobre hojas naturales, 
Del Río introduce una dimensión simbólica que dialoga directamente 
con la fragilidad de la vida y la impermanencia de la memoria. La cloro-
fila, como base orgánica de la imagen, inevitablemente se degrada con 
el tiempo, haciendo que el rostro desaparezca lentamente de la super-
ficie. Esta elección no es fortuita: representa, de forma dolorosa pero 
poética, la posibilidad del olvido, pero también la urgencia de recordar. 
Rafael del Río incorpora la técnica de la clorotipia en Presencias, donde 
las hojas naturales son un símbolo de la vida. La esperanza de los fami-
liares de personas desaparecidas es encontrar a su ser querido vivo. Por 
tanto, la fotografía de búsqueda impresa en una hoja se convierte en un 
símbolo de la esperanza. 

La técnica de la clorotipia se vincula con el tema de los desaparecidos. 
Esa representación de la vida, ese ciclo de vida, con el transcurrir del 
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tiempo, hará que la misma impresión en la hoja eventualmente vaya 
desapareciendo. Existe una condición frágil y efímera a la vez, ya que, 
por un lado, la hoja impresa resultante es bastante delgada y se puede 
romper con facilidad, de no tener el cuidado necesario, mientras que, 
por el otro, el que sea una emulsión natural (clorofila), con la posterior 
exposición a la luz, debido a su ciclo natural, permite que la hoja conti-
núe su proceso de oxidación hasta hacer desaparecer la imagen. La serie 
de retratos impresos en hojas con esta técnica se une a otra instalación 
que construye la figura de un árbol formada por más de 144 retratos de 
personas desaparecidas (véase la figura 7) que el fotógrafo retrató en 
marchas y en entrevistas personales con los familiares de las personas 
desaparecidas.

Figura 7
Árbol, del proyecto Presencias

Nota: Rafael del Río, cortesía del autor.

Como bien lo plantea Betancourt (2004), la memoria histórica es una 
reconstrucción proyectada desde el presente sobre un pasado que cons-
tantemente se reinventa; la clorotipia, por tanto, no sólo representa el 
pasado, sino que advierte sobre su posible borramiento. Vivimos en una 
época de inseguridad muy compleja, en este sentido, Diéguez (2016, 
p. 219) reflexiona lo siguiente: “el arte tiene a veces ese extraño poder 
para olfatear el estado de los tiempos y hacerlo extrañamente visible, 
perturbándonos con esas imágenes que a todas luces resultan incómodas”. 
Esta necesidad del fotógrafo por crear un testimonial para incentivar 
la memoria colectiva, como él mismo lo refiere, fue clave para mostrar 
dicha realidad. 
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Al respecto, la periodista mexicana Marcela Turati (2021, pp. 10-11), 
especialista en la investigación a la violación de los derechos humanos, 
es la encargada de escribir el texto introductorio al catálogo expositivo 
del proyecto Presencias, Rafael del Río, y realiza “este acercamiento que 
se atreve a mirar íntimamente, con respeto, (…) las búsquedas, los re-
corridos y las protestas por las distintas geografías del dolor”. Tal como 
lo menciona Turati, se trata de un escenario del dolor, la desesperación y la 
agonía por encontrar al ser querido que se encuentra ausente, pero en la 
presencia de quienes lo buscan y lo recuerdan. Además, el proyecto su-
braya el carácter colaborativo de las prácticas artísticas comprometidas. 
Como se indica en el marco teórico, la memoria no se construye en so-
ledad. Del Río trabaja directamente con los familiares, quienes aportan 
no sólo imágenes, sino también relatos, espacios, objetos y, sobre todo, 
su tiempo y confianza. Esta dimensión participativa es fundamental, ya 
que convierte al arte en un lugar de encuentro, de reparación simbólica 
y de visibilización ética.

La fotografía y, en el caso particular que nos ocupa en este estudio, la 
impresión en clorotipia, no busca y no tiene entre sus funciones la de 
presentar soluciones al grave problema de las desapariciones forzadas. 
En sintonía con Rancière (2014), la función política y social del arte no 
reside en transmitir un mensaje directo, sino en reconfigurar lo que él 
denomina el reparto de lo sensible. Es decir, el arte hace visible lo que el 
orden social dominante ha invisibilizado (cuerpos, historias, injusticias) y, 
al hacerlo, crea una disrupción en lo que se considera normal o aceptable. 
Siguiendo a Rancière (2014), la experiencia estética no es inerte, cuan-
do confronta al espectador con esta nueva configuración de lo sensible, 
como es el caso del proyecto Presencias, el arte adquiere el poder de 
resignificar la experiencia que se tiene del mundo y la toma de concien-
cia sobre las exclusiones y las dinámicas de poder, en este caso, con el 
tema de las desapariciones forzadas. En este sentido, de acuerdo con 
Capasso (2018, p. 230): “lo político en el arte no radica en dotar a los 
explotados y marginados de un aparato representacional que le haga 
simbólicamente justicia a su condición de desfavorecidos, sino en intro-
ducir entre la obra y el espectador [...] la paradoja de lo inanticipado”. Es 
decir, que la obra produzca algo que no fue planeado por el artista. Que 
dicho observador se vuelva activo porque necesita reinterpretar la obra 
con su propia inteligencia y, de esta manera, reorganizar lo sensible.

Por lo tanto, Presencias encarna muchos de los principios discutidos en 
el marco teórico: el arte como herramienta de activación de la memoria 
colectiva; la representación del trauma como una forma de resistencia; 
y la importancia de los vínculos sociales para sostener el recuerdo, la re-
lación del artista y la obra, los preceptos y lo afectos. Lejos de clausurar 
la herida, esta obra la mantiene abierta, no como muestra de desespe-
ranza, sino como acto de justicia simbólica ante un Estado que sigue sin 
responder de manera eficiente.
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Para el experimento hemos buscado a sujetos participantes para que re-
flexionen sobre la pertinencia de la temática con el soporte de significación. 
Para ello, se llevó a cabo una presentación del proyecto a 50 personas 
de distintas edades en dos sesiones que duraron aproximadamente 45 
minutos, en las cuales respondieron a tres preguntas de manera abierta. 
Lo anterior tuvo como base argumental un planteamiento estético que 
atendiera la relación existente entre creador, obra y espectador. 

En este sentido, nos hemos basado en la propuesta estética que esta-
blecen Guilles Deleuze y Félix Guattari en su texto ¿Qué es la filosofía? 
(1993): percepto, afecto y el consecuente bloque de sensaciones. Para 
estos autores “la obra de arte es un bloque de sensaciones, es decir, un 
compuesto de perceptos y de afectos” (Deleuze y Guattari, 1993, p. 
164). Ahora bien, para esclarecer a qué se refieren dichos componentes 
de percepto y afecto, de acuerdo con Gómez Cabal (2006, p. 109): “son 
los elementos que dan base fundamental al arte desde la condición de ar-
tista o de espectador, [...] el simple hecho de estar en la condición de mirar 
una pintura, pintar un cuadro o escribir sobre una obra de arte emerge-
rán”. Sin embargo, para Deleuze y Guattari (1993), dichas fuerzas (ya 
que no los consideran elementos) se encuentran representadas en el 
plano de la composición (formas, colores, tamaño) y las características 
del soporte, así como las técnicas empleadas por el artista. La imagen 
que percibimos no es un reflejo de un objeto o una escena, sino que 
existe en el medio mismo que la compone. En este sentido, la sensación 
no remite a una cosa en el mundo exterior, sino al afecto o al percepto 
que surge del propio material con el que se crea la obra. 

Para llevar a cabo el experimento se consideró a 50 personas de distin-
tas edades, entre profesores y estudiantes que fueron convocados a dos 
sesiones, el día 4 y 7 de octubre del 2024, en la Sede de Artes del Centro 
Universitario de Arte, Arquitectura y Diseño de la Universidad de Gua-
dalajara (véase la figura 8). 

 Diseño metodológico a 
partir de la propuesta 
estética de Deleuze y 

Guattari: estudio de caso de 
la obra Presencias

 Desarrollo del 
experimento
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Figura 8
Sujetos de estudio

Nota: Elaboración propia.

Cada una de las sesiones duró aproximadamente 45 minutos. Primera-
mente, se les explicó de manera breve en qué consiste la técnica de la 
clorotipia y cuáles son sus particularidades como soporte de impresión. 
Después, en una pantalla se les mostraron las piezas en clorotipia del 
proyecto Presencias, de Rafael del Río, y al mismo tiempo se les leyó un 
extracto de la introducción que la periodista Marcela Turati realizó para 
el catálogo de obra.

Posteriormente, se les presentó físicamente una pieza enmarcada de la 
obra Presencias para que la vieran de manera particular, es decir, ésta 
iba circulando por todos y cada uno de los participantes hasta que todos 
la observaban en sus manos. Después, a cada persona se le entregó una 
hoja, con los siguientes espacios por requisitar: edad, género, además de 
tres preguntas abiertas: ¿Cuál consideras que sea el aporte del soporte (clo-
rotipia) a la temática de los desaparecidos? ¿Qué impacto visual te genera 
la pieza físicamente y la proyectada en la pantalla? De acuerdo con tu 
concepción de lo frágil y lo efímero, ¿cuál consideras que es el vínculo 
que el fotógrafo establece con el tema y el soporte (clorotipia)?

Como se mencionó anteriormente, en la convocatoria participaron 50 
personas. Las edades fluctuaron entre los 22 a los 55 años; de los cuales 
52% fueron del sexo femenino, 42% masculino y 6% respondió otro. 
Esto de acuerdo con la población que se tiene en el Centro Universitario, 
en donde se evidencia que la mayor parte son mujeres. Es relevante este 
dato, ya que los colectivos de búsqueda están creados principalmente por 
madres y las edades de las personas desaparecidas también se encuen-
tran en ese rango. Tratándose de piezas artísticas, se consideraron los 
siguientes parámetros morfológicos de la imagen que se encuentran en 
la tabla 1, en donde fueron importantes la forma, el color y la textura.
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Tabla 1
Parámetros de análisis empleados en la obra Presencias de Rafael del Río

 Parámetro Análisis Específico en Presencias Conexión con Percepto y Afecto (Deleuze y Guattari)

Forma

El retrato como ausencia: La forma prin-
cipal es el retrato o figura humana, a 
menudo difuminada, velada o incomple-
ta, inscrita sobre la silueta orgánica de 
la hoja natural. En este caso el fotógrafo 
utilizó hoja elegante. La composición 
subraya la fragilidad del recuerdo.

Percepto: La figura que emerge de la clorofila constituye 
el bloque de sensación del ser ausente. La forma imper-
fecta e incompleta del retrato comunica un percepto de 
lo faltante (la persona desaparecida).

Color

Gama dicromática de la pérdida: con-
traste fundamental entre el verde in-
tenso (clorofila, el remanente de vida) 
y los tonos amarillo/blanqueados (foto-
blanqueo por el sol, el registro de la ima-
gen). El color es un registro de la acción 
del tiempo.

Afecto: Los tonos pálidos y el alto contraste generan 
un afecto de melancolía, vulnerabilidad y dolor. El color 
inestable (que se degradará) intensifica el afecto de lo 
efímero de la memoria y el tiempo.

Textura

Orgánica y palpable: La textura es defi-
nida por las nervaduras prominentes y la 
superficie irregular de la hoja. Estas im-
perfecciones orgánicas (arrugas, venas, 
quebraduras) se superponen y se inte-
gran al retrato impreso.

Percepto/afecto: La textura natural ancla la memoria a 
la tierra y a lo corporal, creando un percepto crudo y no 
pulido de la tragedia. 

La textura irregular añade un afecto de lo vivo y lo sen-
sible, dignificando la búsqueda.

Nota: Elaboración propia.

Para las preguntas abiertas que respondieron los sujetos de estudio, nos 
interesa reflexionar sobre la propuesta estética de Deleuze y Guattari. 
Es decir, establecer ese vínculo entre el creador, la obra y el espectador, 
a partir del soporte de significación y cómo estos perceptos y afectos 
llevan a un impacto emocional. A continuación, se presentan los resultados.

De la emoción a la reflexión

Rafael del Río lleva a cabo una propuesta en donde reflexiona sobre un 
tema pertinente en la sociedad mexicana actual: la desaparición forzada 
de personas. Su trayectoria profesional como fotógrafo le ha permitido 
estar cerca de los familiares de las personas desaparecidas y conocer 
de primera mano sus inquietudes. Tal como lo refiere Vielma Cabruja et 
al. (2023, p. 318): “el fotógrafo no solo interpreta y enuncia, sino que, 
además, es sujeto emocional y emocionado en el complejo proceso de 
producción de la imagen”, por lo que, en el proyecto Presencias, el autor 
narra de primera mano lo que están viviendo estas personas.

 Interpretación de 
los resultados
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En todo ese proceso emocional y complejo de producción, el fotógrafo 
necesita decidir el soporte de significación, ya que, retomando nueva-
mente a Vielma Cabruja et al. (2023, p. 317), “según los modos de difusión 
y los dispositivos a los que se integra, la fotografía posee una posibilidad 
afectiva”, y en este caso, la técnica de impresión en clorotipia fue una de las 
decisiones del fotógrafo con el fin no sólo de mostrar las imágenes de las 
personas desaparecidas, sino de crear una relación entre la temática y el 
modo de significarlo, es decir, que la materialidad de la obra expresara y 
diera cuenta de la problemática, y que además resultara afectiva emocio-
nalmente. En ese sentido, los sujetos de estudio tuvieron la oportunidad 
de conocer el contexto de la obra a partir del texto de la periodista Mar-
cela Turati, observar las piezas en clorotipia de manera digital y tener en 
sus propias manos una de las obras en físico.

Las preguntas abiertas que respondieron los sujetos de estudio nos lle-
van a reflexionar sobre la propuesta estética de Deleuze y Guattari. Es 
decir, establecer ese vínculo entre el creador, la obra y el espectador, 
a partir del soporte de significación y cómo estos perceptos y afectos 
llevan a un impacto emocional. 

Soporte material (clorotipia) y la vinculación temática con la desapari-
ción forzada de personas

Desde esta perspectiva, la elección del soporte vegetal no es únicamen-
te una decisión técnica, sino profundamente simbólica (véase la figura 9). 

Figura 9
Clorotipias del proyecto Presencias 

Nota: Rafael del Río, cortesía del autor.

Las hojas, como materia viva y frágil, operan aquí como metáfora de la 
vida humana amenazada por la violencia sistemática de la desaparición 
forzada. Cada impresión se degrada lentamente, al igual que lo hace el 
recuerdo de quienes han sido arrancados de su entorno. Esta dimensión 
efímera remite directamente a la vulnerabilidad de la memoria: si no se 
cuida, si no se reactiva constantemente, desaparece.
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En el caso de la clorotipia, ante el primer cuestionamiento: ¿Cuál consi-
deras que sea el aporte del soporte a la temática de los desaparecidos? 
Las respuestas nos invitan a reflexionar que el soporte de significación 
tiene una textura suave, y que su forma no es rectangular, como los 
soportes convencionales de la fotografía. Además, por consecuencia de la 
técnica, es muy frágil (se asemeja a una hoja seca, las personas de es-
tudio se pudieron percatar que dicha hoja ya se encontraba quebrada 
en alguna de sus partes), y efímera, ya que con el paso del tiempo irá 
desapareciendo irremediablemente.

Gómez Cabal (2006, p. 110) lo ejemplifica en una obra artística, al men-
cionar que: “la vida de una mano es el afecto que ella contiene y en un 
cuadro la mano que vemos es percepto y el afecto es la vida que expresa 
esa mano-percepto”, y, además, el mismo Gómez Cabal (2006, p. 110) 
refiere: “una pintura es un devenir de percepto y afectos como la vida 
misma”. El devenir hay que entenderlo como un llegar a ser, una posibili-
dad latente, en este sentido, el poder encontrar a la persona desaparecida.

Dicho esto, el percepto, como lo menciona Gómez Cabal (2006, p. 
111), “proviene de percepción, percibimos con los sentidos”. En nues-
tro caso, los sujetos de estudio percibieron con los ojos el rostro de una 
persona desaparecida, ya que se encuentra representada por un con-
junto de ojos, nariz, boca, cabello, orejas, piel. Lo que vieron no es un 
rostro, sino el percepto del rostro en el soporte de una hoja natural, a 
partir de la técnica de la clorotipia. Como lo indica nuevamente Gómez 
Cabal (2006, p. 111): “Un percepto, por lo tanto, identifica un rostro, 
una mano, un cuerpo, una obra de arte, pero no es un percepto, son 
múltiples perceptos que componen un gran percepto, la obra de arte, 
es decir el percepto de la obra de arte”. Es así que podemos concluir que 
nuestros sujetos de estudio percibieron en la impresión de clorotipia una 
serie de perceptos a partir de sus sentidos, principalmente de la vista.  

Ante el cuestionamiento: “¿Qué impacto visual te genera la pieza físi-
camente y la proyectada en la pantalla?” surge la siguiente reflexión: 
para el afecto, Gómez Cabal (2006, p. 112) menciona que “percibimos 
porque hemos sido afectados. Un afecto es un devenir”, el afecto va más 
allá del sujeto, va hacia el devenir, y es por eso por lo que se modifica. En 
relación con ello, Gómez Cabal (2006, p. 112) señala: “El afecto no es 
un objeto, también es una fuerza, una intensidad, en este sentido como 
fuerza, afecta al percepto. Lo que hace un afecto sobre un percepto es 
modificar la potencia de existencia de un percepto”, es decir, los sujetos, 
posterior a percibir (percepto) el rostro de la persona desaparecida, se 
vieron afectados por dicha representación. Aquí es en donde se asiste a un 
encuentro con la historia de vida de cada uno de ellos. Todo ello va a 
contribuir a lo que Deleuze y Guattari definen como bloque de sensaciones.

La clorotipia puede ser analizada a través del concepto de Deleuze y 
Guattari sobre la obra de arte como un “bloque de sensaciones”, es decir, 
como un compuesto de perceptos (elementos percibidos sensorialmente) 
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y afectos (experiencias emocionales o afectivas que produce la percep-
ción). Este concepto se puede aplicar a la clorotipia de la siguiente manera:

Hablando de perceptos, la clorotipia —como técnica fotográfica basada 
en la transferencia de una imagen sobre una superficie de la hoja de una 
planta o un árbol usando un proceso de revelado específico (rayos UV 
del sol)— da lugar a una imagen visual concreta que puede ser apre-
ciada a través de los sentidos, especialmente la vista. Estas imágenes, 
debido a su peculiar tonalidad y textura, además de la forma de la hoja 
“imperfecta” (a veces no se encuentra completa) que suele mezclarse 
con las texturas de la imagen propia (en este caso retrato, piel de la per-
sona), ofrecen un percepto visual que es único, distinto de otras formas 
fotográficas. Las imágenes resultantes suelen tener una atmósfera de 
suavidad o de envejecimiento, lo que genera un campo sensorial propio.

La textura y las sombras presentes en la clorotipia pueden evocar sen-
saciones de lo tangible y lo efímero, algo que se puede percibir a nivel 
físico (la calidad de la imagen impresa), pero también genera una expe-
riencia más abstracta de lo que está representado en la fotografía. 

A nivel afectivo, la clorotipia produce una serie de resonancias emociona-
les debido a su apariencia única. Las tonalidades sepias (que dependen 
de la elección de la hoja), la suavidad de la imagen y el proceso que invo-
lucra la manipulación (tiempo de exposición al sol) del medio generan una 
sensación de nostalgia o de una temporalidad suspendida, que puede 
desencadenar una respuesta afectiva en el espectador.

La relación entre el tiempo y la fotografía en este tipo de técnicas im-
plica un proceso largo y elaborado, puede también estar asociada a una 
experiencia afectiva de lentitud, de reverencia por lo histórico y lo ar-
tístico. Así, el espectador puede sentir una conexión emocional con el 
pasado, con una imagen que ha sido detenida en el tiempo, a menudo 
relacionada con la memoria o con lo perdido.

En resumen, la clorotipia, como obra de arte, funciona como un “blo-
que de sensaciones” en el que se entrelazan los perceptos (lo visual, lo 
material) y los afectos (lo emocional, lo evocador). La imagen fotográ-
fica, creada por un proceso fisicoquímico (fotosíntesis) que genera una 
textura particular, ofrece una experiencia tanto sensorial como emocio-
nal, donde el observador no sólo percibe una imagen, sino que también 
se ve afectado por la atmósfera creada por la técnica misma. De este 
modo, como lo menciona Gómez Cabal (2006, p. 112): “Los percep-
tos y afectos constituyen una sensación, bloques de perceptos y afectos 
constituyen bloques de sensaciones”. El gesto de imprimir los retratos 
de personas desaparecidas sobre hojas vegetales nos invita a pensar en 
la fragilidad de los cuerpos y en la necesidad de sostener la presencia de 
quienes han sido arrebatados. Como se ha discutido en el marco teórico, 
la memoria histórica no es un archivo fijo, sino una reconstrucción viva y 
socialmente situada (Jelin, 2002). En este caso, el soporte se convierte 
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en parte activa del discurso: además de contener la imagen, la transfor-
ma en una experiencia de duelo, tiempo y desvanecimiento.

Además, esta elección material permite una aproximación íntima al espec-
tador. A diferencia de las impresiones tradicionales o en gran formato, 
las hojas, por su escala y textura, invitan a una observación cercana y 
casi táctil. Este tipo de vínculo sensorial refuerza la conexión emocional 
con el tema, activando lo que Didi-Huberman (2004) denomina “la ima-
gen que convoca una memoria”, aquella que no representa un hecho, 
sino que lo reactiva en el presente.

El desgaste visible en las clorotipias (su color que se apaga, sus bordes 
que se rompen, su progresiva desaparición) también remite al deterioro 
emocional y simbólico que sufren las familias ante la falta de justicia 
(véase la figura 10). 

Figura 10
Clorotipia en físico del proyecto Presencias 

Nota: Rafael del Río, cortesía del autor.

Las imágenes incompletas reflejan la herida que deja la ausencia pro-
longada, y la fragilidad del material se convierte en espejo del estado de 
indefensión en que se encuentran quienes buscan a sus seres queridos. 
La clorotipia, en este sentido, no es sólo un medio expresivo, sino una 
forma de denuncia poética, política y de resistencia ética. 

Finalmente, cada hoja con un rostro es parte de un todo más grande, 
como si la memoria colectiva creciera a partir de fragmentos individuales. 
Las hojas, símbolo de vida, aquí se reconfiguran como archivo orgánico 
de los ausentes. Así, la obra documenta el dolor y también lo transforma 
en un dispositivo de memoria viva, sensible y comunitaria.
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Vínculo entre el soporte y la temática: la fragilidad y lo efímero 

De acuerdo con la particular concepción de lo frágil y lo efímero, estas 
son las reflexiones que llevaron a los espectadores a considerar cuál es el 
vínculo que el fotógrafo establece con el tema y el soporte de significa-
ción. El fotógrafo logra encontrar, en el proceso y el soporte, el lenguaje 
ideal para transmitir la manera gradual de cómo se va deteriorando y/o 
borrando la vida (véase la figura 11). 

Figura 11
Clorotipia del proyecto Presencias 

Nota: Rafael del Río, cortesía del autor.

El recuerdo que los vincula es la vida y lo eterno, pero a la vez lo temporal 
que puede llegar a ser la obra por la técnica que ha empleado el fotó-
grafo, en este sentido es importante la conservación de la hoja, como 
un recordatorio para que se mantengan presentes estos hechos en la 
memoria de los ciudadanos. La fragilidad del soporte y de la obtención 
de la imagen, así como su breve y sorpresiva aparición y desaparición, 
se presentan tanto en la vida como en la técnica usada para manifestar 
lo breve y caduca que es. Así, lleva impresa una huella inevitable, en lo 
conceptual, lo estético, y hasta la inmensa y cruda realidad que nos rodea. 
Nos hace vincular a la hoja con las sociedades, ya que son frágiles, y al 
mismo tiempo se relaciona con el pensamiento humano, pues por más 
que intentemos mantener una imagen viva en nuestra mente, con el 
tiempo va perdiendo su color, su brillo y empieza a hacerse borrosa y opaca.

Como seres humanos somos frágiles y efímeros, hoy podemos estar 
aquí y mañana nuestra existencia puede desaparecer en un suspiro. Así 
como alguna vez las horas de exposición dejaron sus caras grabadas en 
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una hoja, un día éstas desaparecerán. Todo es frágil: la hoja, nosotros, 
la imagen, la vida. Las piezas del proyecto, al igual que las hojas como 
tal y los casos de los desaparecidos, están atados al tiempo y en muchas 
ocasiones se olvidan, así como las hojas en donde sus rostros pueden 
ir desvaneciéndose. La analogía se refuerza al ser un problema que ha 
ido en aumento y al cual no se ha dado el seguimiento adecuado: de la 
misma manera en que los rayos ultravioleta van degradando la imagen 
hasta olvidar que ese ser existió, la sociedad olvida en muchos casos ser 
solidaria con quienes han sufrido tan lamentable pérdida.

El trabajo artístico se vincula también con el sufrimiento de los familia-
res de la persona desaparecida: la desesperación de no saber por dónde 
buscar, sabiendo que el tiempo es valioso y que, con ese mismo trans-
currir, su caso pasaría a ser uno más de los miles que existen en todo el 
país. En la misma lógica, el soporte tiene la característica de ser delgado 
y, por tanto, de fácil ruptura. Además, el proceso del sol también gasta 
un poco la hoja, logrando que, conforme el tiempo pase, poco a poco 
ese retrato se vaya borrando.

 Vínculo entre el soporte y la memoria histórica

La memoria histórica no se construye únicamente en archivos oficiales 
ni en discursos institucionales, sino también (y quizá de manera más 
profunda y contundente) en las expresiones culturales y artísticas que 
emergen desde la experiencia vivida del dolor y la resistencia, lo que he-
mos denominado parte de la memoria colectiva. Como se ha señalado, 
“la memoria no es un reflejo pasivo del pasado”, sino una construcción 
situada, disputada y en constante reformulación (Jelin, 2002, p. 25). En 
este sentido, el arte contemporáneo se ha consolidado como un medio 
de disputa simbólica y producción de sentido que permite cuestionar las 
narrativas hegemónicas y recuperar voces silenciadas.

Las prácticas artísticas que abordan la desaparición forzada en México, 
como Presencias (2021), de Rafael del Río, el Recetario para la memo-
ria (2020), de Zahara Gómez Lucini, o el montaje escénico Ausencias 
(2016), de Julieta Casavantes, y las demás que se describieron, operan 
como actos de memoria activa. Estas obras documentan el trauma y crean 
espacios para su elaboración colectiva, visibilizando lo ausente y dignifi-
cando a quienes se han despojado de su nombre y de su historia. Como 
lo afirma Didi-Huberman (2004, p. 31), “mostrar una imagen no es solo 
hacer visible, sino también convocar una memoria”, lo cual subraya el 
valor ético y empático que tienen las manifestaciones del arte como for-
ma de resistencia. Los artistas, en estos casos que se presentaron, no 
buscan clausurar el duelo, sino abrirlo; no pretenden ofrecer una verdad 
definitiva, sino detonar una reflexión crítica y afectiva que comprometa 
al espectador a replantearse cuál es su rol ante esta problemática so-
cial. En el proyecto Presencias, por ejemplo, la fragilidad de la clorotipia 
en hojas naturales deviene metáfora del carácter efímero de la vida y 
del riesgo constante del olvido. La imagen impresa, como se mencionó, 
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eventualmente irá desapareciendo, lo que convierte a la obra en una 
advertencia sobre la urgencia de recordar y no olvidar, resistir ante los 
embates de quienes pretenden que este tema no siga vigente en la me-
moria de los ciudadanos.

Asimismo, estas piezas se distinguen por su dimensión colaborativa. No 
son ejercicios individuales, sino procesos de creación compartida con 
familiares, colectivos y comunidades, lo que refuerza su carácter ético, 
empático y político. Esta colaboración transforma el arte en un dispositivo 
de agencia colectiva, donde la representación del trauma se convier-
te no solamente en una contranarrativa, sino también en herramienta 
de sanación simbólica. La participación del arte contemporáneo en la 
memoria histórica implica también riesgos y tensiones. La estetización 
del dolor o la cooptación institucional pueden neutralizar el potencial 
crítico de estas obras. Por eso, como advierte Diéguez (2016, p. 219), 
el arte tiene el poder de “perturbarnos con esas imágenes que a todas 
luces resultan incómodas”, pero también la responsabilidad de sostener 
esa incomodidad como forma de interpelación ética.

La desaparición forzada de personas en México constituye una de las 
expresiones más atroces de violencia estructural y descomposición del 
Estado. Ante la omisión y complicidad de las autoridades, la sociedad 
civil (particularmente los colectivos de familiares) ha emprendido una 
lucha sostenida por la memoria, la verdad y la justicia. En este complejo 
panorama, el arte contemporáneo ha emergido como una herramienta 
sensible, ética y política que no sólo denuncia las ausencias, sino que 
activa procesos de memoria colectiva y resistencia.

Como se ha puesto de manifiesto, el experimento nos ha permitido re-
flexionar sobre la compleja dinámica que se establece entre el creador, 
la obra y el espectador. A partir de la propuesta estética de Gilles Deleu-
ze y Félix Guattari, hemos considerado los perceptos y los afectos que 
contienen los retratos impresos bajo la técnica de clorotipia, en la obra 
Presencias, de Rafael del Río. 

Al aplicar los conceptos de perceptos y afectos del pensamiento deleu-
ziano, hemos entendido cómo cada obra genera una multiplicidad de 
sensaciones en el espectador, que no se limitan a una simple recepción 
pasiva, sino que activan diversas interpretaciones y respuestas emocionales. 
Esto nos ha llevado a determinar la relevancia del soporte de significa-
ción que sostendrá el discurso del artista. Y que llevará al espectador a 
sentir ese acercamiento emocional con la obra. En el caso que nos ocu-
pa, de la clorotipia, por sus características específicas: lo orgánico de las 
hojas naturales, teniendo en cuenta que cada hoja es única y viene con 
determinadas particularidades físicas (textura, forma, tamaño, color); 
así como lo efímero de la impresión, ya que, con la continua exposición 
a la luz, ésta irá desapareciendo; y la fragilidad del resultado final, que se 

 Conclusiones
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asemeja a una hoja seca, por lo que su manipulación debe ser cuidadosa 
para evitar que se quiebre. 

También se ha puesto de manifiesto cómo el arte, lejos de ser un objeto 
decorativo o una expresión individualista, se convierte en un espacio de 
construcción simbólica que interpela al espectador y moviliza afectos. 
La propuesta analizada Presencias, de Rafael del Río, y los demás refe-
rentes aquí presentados ejemplifican una práctica artística comprometida 
con el dolor social, que apuesta por visibilizar lo invisible, resignificar lo 
cotidiano y acompañar a quienes buscan a sus seres queridos. 

Estas prácticas ponen de manifiesto que el arte puede y debe implicarse 
en las urgencias sociales. Al trabajar con testimonios, objetos, paisajes, 
cuerpos o imágenes, los artistas contemporáneos crean puentes entre 
la experiencia personal y la memoria colectiva, entre el duelo íntimo 
y la denuncia pública. De este modo, el arte se sitúa como un acto de 
resistencia ante el olvido y como una posibilidad para sanar, aunque sea 
simbólicamente, las heridas abiertas por la violencia. Finalmente, el arte 
no sustituye la justicia, pero sí puede ser una de sus formas más profun-
das de evocación. En un país donde el silencio ha sido política de Estado, 
el arte ofrece una grieta por donde se filtra la memoria, la empatía y la 
dignidad. Recordar, desde el arte, es también insistir en que ninguna 
desaparición es y debería ser normalizada.     
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 Resumen  Abstract
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This research aims to provide evidence regarding how the plates 
employed in scientific texts are capable of fostering interaction 
with specialized data by triggering positive emotions that empha-
size content and make science attractive. This was a qualitative 
study based on ethnographic techniques with volunteer students 
from the Instituto Tecnológico de Zacapoaxtla in Puebla, Mexi-
co. In order to accomplish the stated objective, a scientific plate 
was produced using a design model that highlights the principles 
of information design. The plate was subjected to an ethnographic 
study where it was observed that, when reading a scientific article, 
users favored visual information to contextualize and interiorize 
knowledge. Thus, interacting with the plate made accessing sci-
entific information a pleasant experience due to the diversity of 
emotions and feelings detected. During the tests, the contact be-
tween participants and plates was notorious, leading to emotions 
and sensorial reactions that made an impact on the perception of 
participants, making scientific content more interesting.

Palabras clave: divulgación científica, lámina científica, ilus-
tración científica, experiencia lúdica, diseño de información

El objetivo de esta investigación es aportar evidencia sobre cómo 
las láminas que aparecen en textos científicos son capaces de fa-
cilitar la interacción con información especializada al provocar 
emociones agradables que permiten enfatizar los contenidos, 
haciendo que la ciencia sea más atractiva. Este fue un estudio 
cualitativo apoyado en técnicas etnográficas, con un grupo de 
estudiantes del Instituto Tecnológico de Zacapoaxtla, en Pue-
bla, México. Para ello, se produjo una lámina científica usando 
un modelo de diseño que enfatiza los principios del diseño de 
información. La lámina se sometió a un estudio etnográfico, en 
el que se observó que, al leer un artículo científico, los usuarios 
se vieron favorecidos por la información visual para contextua-
lizar y retener el conocimiento. Durante las pruebas fue notorio 
cómo el contacto de los participantes con la lámina producía 
una experiencia visual, la cual se concretaba en una emoción 
y reacción sensorial que generaba un impacto en la percepción 
de que el contenido científico era más interesante, por lo que 
el interactuar con la lámina hizo más placentero su acceso a la 
información científica.
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 ara un público no especializado, los temas científicos son difíci-
les de procesar, causando que las personas los rechacen por su 
complejidad o porque les parecen aburridos, pero al momento 

de presentar la información de forma atractiva, se ha podido observar 
que ésta es mejor recibida, puesto que se vuelve más accesible (Sánchez 
Mora y Macías Néstor, 2019).

De acuerdo con la encuesta del Módulo sobre Lectura, elaborada por el 
Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI) de México, 69.6% 
de la población tiene el hábito de la lectura, mientras que 30.4%, es 
decir, un tercio de la población, no acostumbra a leer (INEGI, 2024). 
Entre los materiales que son favorecidos para su lectura se encuentran 
los dedicados al entretenimiento, al trabajo o estudio y los de cultura 
general. La misma encuesta nos dice que los textos más leídos son las 
novelas literarias, seguido por los libros de autoayuda, superación perso-
nal y religión, mientras que después se encuentran aquellos dedicados a 
alguna materia especializada, profesión o que son de uso universitario; 
finalmente, quedan los relacionados con la cultura general.

Completando este panorama, tenemos la encuesta sobre Percepción Pú-
blica de la Ciencia y la Tecnología en México, del mismo INEGI (2017), 
donde se indica que las personas tienen mayor conocimiento de deporte 
(con 12.8%), que de ciencia (sólo 6.3%) y que, además de ello, 51.3% 
de las personas no leen artículos de ciencia. Por este bajo interés de la 
población, la ciencia resulta ser una temática de difícil recepción. De 
ahí la importancia de crear una cultura en la que las personas estén en 
contacto con la información científica en su vida cotidiana. Para ello, se 
requiere la implementación de estrategias y herramientas que ayuden a 
este propósito, como es el uso de imágenes dentro de los textos cientí-
ficos, que, además de ayudar a comunicar conocimiento, también con-
tribuyen a generar un vínculo emocional con la información, facilitando 
con esto su apropiación.

La lámina científica es un recurso con una larga tradición de ayuda a 
la ciencia para registrar y comunicar el conocimiento (Harris, 2023), 
incorporando especialmente la ilustración científica, la cual es una 

 Introducción
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 Fundamentación teórica

herramienta que se emplea para comunicar la ciencia y aporta un atrac-
tivo a la experiencia de lectura de textos especializados. Así, la lámina 
tiene la capacidad de aumentar la experiencia informativa de los textos 
que acompaña, siendo un ente que traspasa el tiempo y la geografía 
(Bleichmar, 2016). Sin embargo, un tema poco estudiado es la capaci-
dad que tiene la lámina científica en textos de Biología de generar expe-
riencias lúdico-informativas, es decir, que mientras hace perceptible el 
conocimiento, también nos entretiene y divierte, generando un vínculo 
emocional entre la información y el lector.

Esta investigación tiene como objetivo aportar información sobre cómo 
pueden ser elaboradas las láminas que aparecen en textos científicos 
de Biología, mediante el diseño de información, empleando un modelo 
especializado para poder reunir evidencia de cómo son capaces de pro-
vocar emociones y sensaciones en el usuario, haciendo que la ciencia 
sea más atractiva.

Se busca reunir evidencia de que la lámina, en conjunto con la ilustra-
ción científica, genera sensaciones que ofrecen una experiencia lúdica 
que permita adentrarse al conocimiento científico, fomentando la cu-
riosidad por temas de ciencia (Torres Vásquez, 2022), facilitando que 
los usuarios se relacionen con la información científica, puesto que so-
mos seres sensoriales y desarrollamos nuestra experiencia empírica a 
través de nuestros sentidos (Eisner, 2020).

Para ello se produjo una lámina científica usando el modelo Alicia, que 
considera los principios del diseño de información. Una vez finalizada la 
lámina, se sometió a un estudio etnográfico, en el cual se compartió la lá-
mina científica junto con el artículo científico para su lectura, para pos-
teriormente entrevistar al usuario y conocer su experiencia.

La comunicación de la ciencia se refiere a dar a conocer los resultados 
de las investigaciones realizadas en universidades o centros de estudio, 
comprende la responsabilidad y el compromiso de quien investiga para 
que la información no se quede detenida y fluya para poner a disposi-
ción de otros investigadores y sobre todo de la sociedad, sus hallazgos 
(Lazcano-Peña et al., 2019). Puesto que la necesidad de conocimiento 
científico en la sociedad es evidente, los investigadores requieren de di-
fundir sus descubrimientos, así, la forma de comunicar es el asunto que 
se debe atender para llevarla a las personas no especializadas, ya que el 
conocimiento científico ayuda a la toma de decisiones en la vida cotidia-
na (Gaviria-Velásquez y Majía-Correa, 2021).

La imagen actúa como un agente mediador entre el texto y el conoci-
miento, pues es potenciadora de significados y evocadora de emociones. 
Es reconocida como un elemento eficiente para comunicar información 
de forma efectiva, que pueda ser procesada por el cerebro con facilidad 
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y permita retener la información, por lo que se utiliza para poder ejem-
plificar algo que en palabras no es fácil de explicar, dar más detalles al 
lector, hacer comparativas, compartir un conocimiento, transmitir emo-
ciones y mucho más (Pettersson, 2002).

A partir de las exigencias de representación que hay en la producción de 
las imágenes para la ciencia, las láminas con intención pedagógica toma-
ron fuerza para comunicar información, e históricamente se fueron desa-
rrollando gracias a los avances tecnológicos, surgiendo varios formatos y 
sustratos que ilustraban temas de religión, geografía y ciencias naturales 
(Del Pozo, 2013), así como historia y efemérides (González, 2013), y 
fungiendo como apoyo informativo, al ser un medio complementario 
que comunica contenidos relevantes (Feldman, 2004) y trae al espacio 
de enseñanza aspectos del mundo exterior que de otra forma serían 
inaccesibles (Linares, 2015).

Las láminas tuvieron un gran auge durante las grandes expediciones 
científicas que se realizaron en los siglos xviii al xix (Grilli et al., 2015). 
Y, mucho tiempo después, gracias a las corrientes educativas que even-
tualmente moldearon la educación, también fueron empleadas en los 
centros de estudio, logrando ser, dentro del aula, tanto una herramien-
ta de aprendizaje como elemento decorativo que cumplía una función 
estética, estimulando los sentidos (Del Pozo, 2013; González, 2013), 
convirtiendo a la imagen en un texto (Feldman, 2004), lo que significa 
que son, en sí mismas, una lectura que brinda información en distintos 
niveles cognitivos y sensoriales.	

Esto se debe a que las láminas alcanzaron un grado de especialización 
tal que se convirtieron en tecnologías del conocimiento que facilitaban 
el acceso a la información al enfatizar la capacidad intuitiva (Del Pozo, 
2013), puesto que sintetizan la realidad, favoreciendo las actividades 
de enseñanza al organizar la información y presentar un acercamiento 
ordenado y ágil al mundo (Feldman, 2004). Esto es de suma valía en 
el aprendizaje de las ciencias, que requieren de este recurso para com-
plementar y ampliar la comunicación oral y escrita, pues es una realidad 
que también se aprende ciencia al observar y producir imágenes (Grilli 
et al., 2015).

En el contexto de comunicación de la ciencia, la lámina es un producto 
gráfico que en su esencia fundamental contiene una composición de 
una o varias ilustraciones, las cuales están definidas por el tema espe-
cializado que se está representando. Estas ilustraciones científicas, que 
tienen un rol como visualizaciones de información, son imágenes episte-
mológicas que tienen un énfasis en su diseño visual y contribuyen para 
comunicar conocimientos científicos (Heekeren, 2021), mostrando los 
resultados de una investigación, por lo que pueden ser usadas como 
materiales para la enseñanza (Ortega Alonso, 2019). Son planeadas por 
expertos, basadas en técnicas artísticas y están hechas para poder expe-
rimentarlas en más de una dimensión, objetual, sensitiva y multisensorial, 
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es decir, que son adecuadas como material cognitivo porque nuestro 
cerebro procesa la información para transformarla sensorialmente. 

Esto porque lo visual activa varios mecanismos que forman la experiencia 
estética, lo cual ha sido motivo de amplio estudio (Sauer y Sonderegger, 
2022; Wakabayashi et al., 2021).

Específicamente, podemos hablar de tres aspectos que suceden (Waka-
bayashi et al., 2021): El primero es el procesamiento perceptual, el cual 
es un fenómeno que no alcanza el estado consciente y que se basa en 
el propio estímulo visual. El segundo es el procesamiento cognitivo, que 
funciona a partir de nuestro propio juicio sobre lo que estamos viendo y 
depende mucho del contexto y de la situación particular en que sucede, 
por lo que posee una alta variabilidad. Finalmente, tenemos el procesa-
miento emocional, el cual es un mecanismo que, por medio del aspecto 
afectivo, tiene un efecto regulador de la experiencia visual, tanto que las 
evidencias existentes sugieren que la acción de este proceso tiene una 
fuerte interacción con los procesamientos perceptual y cognitivo.

De ahí la importancia de generar ilustraciones científicas que aporten 
al conocimiento y acompañen artículos de toda área del conocimiento 
(Caeiro y Muñiz de la Arena, 2019), tomando en cuenta para quién se 
diseña y logrando comunicar lo que se requiere. 

La lámina que contiene ilustración científica es un recurso muy nece-
sario para la enseñanza actual. Por ejemplo, en el área de la Biología es 
esencial para realizar identificaciones, debido a que la descripción en 
forma de texto no es suficiente para hacer perceptible la morfología de 
una planta o un animal (Gómez-Ollé et al., 2021), mientras que la ilus-
tración tiene la versatilidad de adaptarse para mostrar de forma gráfica 
zonas específicas, visualizar el interior, capas de un tejido, etc., ya que 
juega con tamaños, perspectivas, planos y encuadres para poder expli-
car de mejor forma el sujeto de estudio.

Por ello, para la elaboración de una lámina y de sus contenidos visuales 
se deben tener habilidades de observación y dominar técnicas de ilus-
tración y destreza de representación de los especímenes, tomando en 
cuenta tamaño, forma, proporción y toda la información visual necesa-
ria para hacer una representación que sea entendible, con el fin de que 
sean identificables los elementos que la conforman, dejando en claro 
conceptos que en el texto escrito queden ambiguos o que haga falta 
mencionar para que se pueda comunicar de forma efectiva una investi-
gación científica (Migoya, 2017).

Una característica muy interesante en las láminas es el rol que tiene el 
texto en ellas, ya que, debido a su gran enfoque en la imagen, cuenta 
con una lógica diferente a las relaciones texto-imagen que conocemos 
en libros y periódicos. Al interior de la lámina se usan únicamente títu-
los, etiquetas y bloques breves de texto (Linares, 2015), debido a que el 
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peso del contenido informativo se comunica por medio de la ilustración 
científica y de los elementos gráficos.

En las láminas se toman en cuenta los lineamientos de diseño requeridos 
en la producción de imagen: color, luz y sombras, planos, perspectivas, 
texturas, escala, proporción, composición y se consideran las técnicas 
de representación: puntillismo, línea, textura, lápiz a color, acuarela, 
ilustración digital o mixta, etc. Todo esto, además de contribuir al obje-
tivo de comunicar información científica de manera veraz, también con-
lleva la capacidad de generar emociones y experiencias lúdicas a quien 
está expuesto a la imagen (Pettersson, 2002).

Al comunicar, los datos deben ser concisos, por ello, el diseño de in-
formación trabaja para seleccionar, filtrar y dejar sólo aquello que sea 
relevante para poder difundir lo que se quiere dar a conocer (Petters-
son, 2002). Así, es posible dar forma y guiar la construcción de láminas 
científicas que apoyen el entendimiento de temas especializados, lo que 
da la oportunidad de probar nuevos modelos de diseño que tengan en 
su centro los principios del diseño de información.

Entonces, el diseño de información aplicado a una lámina científica tra-
baja con la selección de aquellos datos que sean importantes para refor-
zar la imagen y que ésta se encargue de expresar lo necesario, de forma 
que se dé un mensaje completo, coherente y fácil de entender. Además 
de trabajar con una retórica que puede aumentar las capacidades lúdi-
cas del mensaje visual.

Es importante recordar que una parte esencial de la vida humana es la 
capacidad que tenemos las personas para desarrollar actividades lúdi-
cas, es decir, actividades relacionadas con el juego; sin embargo, este 
término va más allá del acto de divertirse, pues lo lúdico tiene las ca-
racterísticas de que es cultural, contextual, se disfruta y es abierto sin 
una única resolución, lo que significa que incluye tareas que nos llevan a 
estados cognitivos que nos permiten conectarnos en diferentes niveles 
con nosotros mismos, con quienes nos rodean y, en un plano mayor, con 
la comunidad, además de que nos permite reflexionar sobre el mundo y 
expresar libremente nuestra identidad. Al ser así, lo lúdico es una capaci-
dad vital para el ser humano, un factor positivo que contribuye a la salud 
mental y al bienestar individual (Tonkin y Whitaker, 2021).

Esta idea se retoma desde la educación, en cuya práctica se busca una 
dinámica de aprendizaje que favorezca la apropiación, construcción y 
reconstrucción del conocimiento que va acompañado de procesos re-
flexivos (Vargas Garduño et al., 2021). 

En la educación, especialmente de las ciencias, se reconoce la capacidad 
de crear experiencias formativas en las cuales sea posible incorporar el 
aspecto lúdico en los procesos de enseñanza y aprendizaje (Borjas et al., 
2019), con la finalidad de contribuir a la aprehensión de conocimientos 
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abstractos o particularmente difíciles (Rocca Báez, 2021), lo que da 
origen al concepto de experiencia lúdica, que se define como una expe-
riencia que posibilita desarrollar aprendizajes en actividades placenteras 
que favorecen la motivación y el desarrollo de los estudiantes (Borjas et 
al., 2019), facilitando el aprendizaje significativo (Rocca Báez, 2021).

En consecuencia, las experiencias lúdicas son espacios para la imagina-
ción, en los cuales para el aprendiz es posible construir y reconstruir 
significados sin tanto esfuerzo, por medio de un intercambio entre la 
emoción y la racionalidad mediante asociaciones cognitivas de alto nivel 
(Vargas Garduño et al., 2021).

Debe considerarse que hay una relación entre quien ve y lo que se mira, 
que genera una interdependencia de significados que nos lleva a com-
prender que, más que un fenómeno de la vista, el visualizar información 
conlleva una experiencia que abarca muchos niveles, en donde intervie-
nen los sentidos, el conocimiento, los juicios de valor y nuestras emo-
ciones, entrelazándose en un diálogo (Peña-Casallas, 2020), y que éste 
puede ser facilitado si generamos las condiciones para que cognitiva-
mente podamos tener una experiencia lúdica al entrar en contacto con 
la información visual.

En ese sentido, las láminas científicas tienen el potencial de ser evo-
cadoras de emociones para quienes las observan, puesto que lo visual, 
utilizado de forma didáctica en la enseñanza de las ciencias y tecnolo-
gías por medio de la dimensión estética, activa reacciones emocionales 
que reforman las actividades de aprendizaje para generar experiencias 
transformadoras (Goodman et al., 2020).

 Metodología Para el desarrollo de este proyecto se eligió el método cualitativo, debido 
a que el objetivo es identificar y valorar la presencia de la experiencia lúdi-
ca de las personas al interactuar con la información dentro de una lámina 
científica. Como instrumento se usaron entrevistas para recolectar la in-
formación, pues éstas permiten un proceso sistemático para la recolec-
ción de datos que ayuda al investigador a tomar una postura reflexiva 
(Johansson, 2019; Mwita, 2022).

Las entrevistas se llevaron a cabo mediante un guion, el cual contem-
pló preguntas respecto a: 1) la percepción de la información científica 
por parte de los estudiantes, 2) el conocimiento previo de la ilustración 
científica como herramienta visual en la difusión de temas científicos, 
3) la percepción de la información visual dentro de los artículos cien-
tíficos y 4) su experiencia lúdica, conocer qué y cómo se sintieron al 
interactuar con el apoyo visual de la lámina científica en el momento de 
la lectura del artículo científico.
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Para realizar la parte aplicada del trabajo, es decir, generar la lámina 
científica, se usó el modelo Alicia (Luna-Gijón, 2022, 2023a, 2023b), 
que consta de cinco etapas (véase la figura 1) y tiene fundamento en 
la literatura especializada en diseño de información, ya que busca gene-
rar experiencias informativas que lleven al entendimiento, promoviendo 
una comunicación eficiente al desarrollar documentos accesibles y es-
tablecer conexiones entre los datos de los contenidos, colocando a las 
personas en el centro del proceso.

Nota: Elaboración propia.

Figura 1
Etapas del modelo Alicia, según Luna-Gijón, 2023b

Para que el proceso cualitativo fuera riguroso y permitiera analizar la 
información recabada, a partir del marco teórico se establecieron tres 
categorías para clasificar los datos obtenidos: experiencia con informa-
ción científica, experiencia visual y experiencia lúdica.

La primera categoría se relaciona con la adquisición del conocimiento, la 
dificultad o facilidad para acceder a la información, la calidad percibida de 
ésta, el valor del conocimiento expresado y la retención de la información.
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La segunda categoría abarca las sensaciones que se pueden expresar 
verbalmente con palabras relacionadas con la mirada, con el ojo, la evo-
cación y las conexiones que lo visual logra establecer entre el conoci-
miento previo y la nueva información.

La tercera categoría considera el papel que juegan las sensaciones y las 
emociones en el proceso de interacción entre las personas y la informa-
ción científica. Se incluye aquí la evocación de percepciones físicas y las 
expresiones relacionadas con desarrollar una acción. 

De acuerdo con estos puntos establecidos, se llevó a cabo el proceso de 
trabajo que se describe a continuación.

Etapa 1. Gestión de la información

Esta etapa inició buscando una fuente de información, se identificaron 
universidades, centros de investigación e investigadores que quisieran 
participar en el proyecto. La selección se realizó por ubicación de la in-
vestigadora principal, buscando el centro educativo más cercano y que 
tuviera el área de conocimiento en ciencias, específicamente Biología, 
para poder acudir las veces necesarias y estar en contacto con el exper-
to de manera directa. Se logró contactar con una docente investigadora 
experta en el área de Biología en el Instituto Tecnológico Superior de Za-
capoaxtla (itsz) en Puebla, México. Se le explicó el proyecto y se le hizo la 
invitación para que facilitara información de un proyecto que se estuviera 
llevando a cabo al momento, se logró un acuerdo y ella asignó material 
de un artículo que estaba realizando sobre pseudoescorpiones.

Una vez asignado el tema, se llevó a cabo una extensa documentación 
de información para poder identificar los datos que fueran útiles para 
conocer a detalle a los pseudoescorpiones y así poder representarlos 
adecuadamente en la lámina científica. Asimismo, se recabó infor-
mación visual, como referencia de colores o texturas, y datos, como 
tamaño, cualidades morfológicas específicas de cada variante, por ejem-
plo, segmentaciones en ciertas áreas del cuerpo, todo lo necesario para la 
representación visual.

Al tener toda la información necesaria, se llevó a cabo un proceso de 
gestión de información, que consistió en una selección, estructuración 
y planeación del uso de los datos recopilados, para así determinar qué 
información se representaría de forma visual dentro de la lámina cien-
tífica, cuál se pondría de forma textual y cómo en conjunto se distri-
buirían dentro del formato seleccionado para expresar aquello que se 
deseaba comunicar.

Etapa 2. Visualización de la información

Posteriormente, se inició la etapa de producción de la lámina científica. 
Con base en los lineamientos de diseño de información, se planificó la 



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.263                                   ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 115

composición de la lámina implementando pautas de diseño gráfico. Para 
las ilustraciones se siguió un proceso especializado para diseñar visuali-
zaciones científicas, realizando bocetos para crear el arquetipo de cada 
una de las tres variantes de pseudoescorpión, para luego aplicar una 
técnica de ilustración: el puntillismo y el achurado.

Para llevar a cabo la ilustración científica es importante investigar y co-
nocer lo necesario para poder comprender la mejor forma en que se 
puede comunicar el tema de que se trate. Así que, para trabajar en la 
ilustración de la especie en cuestión, se requirió conocer sobre el área 
de la Entomología, que se encarga del estudio de los insectos, lo cual 
implica saber la forma en que está estructurado su cuerpo, las secciones 
que las componen, su número de patas, la forma de sus quelas, su di-
morfismo sexual, entre otros datos del espécimen, para poder ilustrarlo 
adecuadamente y no cometer el error de ilustrar una especie diferente.

A la vez, se trabajó con la maquetación de la lámina para distribuir la in-
formación. En este proceso se mantuvo contacto con la investigadora y la 
ilustración se realizó bajo su supervisión y aprobación (véase la figura 2).

Nota: Elaboración propia.

Figura 2
Proceso de producción de la lámina científica: diseño de arquetipo, observación del es-
pécimen para conocer su morfología, distribución de los elementos dentro del formato y 
trabajo bajo la supervisión de la investigadora

Etapa 3. Evaluación del material informativo

Una vez terminada la lámina científica, se dio paso a un examen para 
ponerla a prueba. En la figura 3 se muestra un prototipo del material 
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utilizado durante las pruebas, que incluyó el texto proporcionado por la 
docente experta y la lámina científica elaborada para esta investigación.

Nota: Elaboración propia.

Figura 3
Prototipo: propuesta de lámina en conjunto con el artículo
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El estudio se realizó con 12 estudiantes, cuatro hombres y ocho muje-
res, que formaban parte del grupo de cuarto semestre de la carrera de 
Biología del itsz (véase la figura 4). 

Nota: Elaboración propia.

Figura 4
Proceso de entrevistas con estudiantes de la carrera de Biología del ITSZ, observando 
las láminas científicas

La prueba se realizó usando técnicas etnográficas en un lapso de cuatro 
horas y cada entrevista duró aproximadamente 10 minutos, tiempo en 
el que se les facilitó a los participantes el artículo junto con la lámina 
científica, dándoles tiempo para leer, y después se realizó la entrevis-
ta. Los resultados obtenidos en esta etapa se muestran más adelante 
en el documento.

Etapa 4. Análisis de resultados

Respecto a los resultados obtenidos, la totalidad de los usuarios mostra-
ron interés en el tema, asegurando que les pareció atractivo el contenido. 
Algunos tenían un conocimiento muy superficial al respecto, mientras 
que otros lo desconocían por completo, pues al tratarse de una especie 
poco conocida y diminuta, había pasado desapercibida para las personas 
de la zona. El análisis extenso de los resultados obtenidos en esta etapa 
se desarrolla en la sección Discusión.
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Etapa 5. Implementación de mejoras

A partir de los comentarios recabados, se hizo un análisis para identifi-
car las áreas de mejora del material. De acuerdo con la retroalimenta-
ción de los usuarios, se amplió la letra del recuadro donde se muestra 
un mapa haciendo referencia a la ubicación geográfica y los ejemplos de 
microhábitats, ya que algunos estudiantes no alcanzaban a distinguir el 
texto. En la figura 5 se muestra el resultado final de la lámina científica, 
con estas implementaciones.

Nota: Elaboración propia.

Figura 5
Versión final de la lámina científica Pseudoescorpiones

Nota: Elaboración de la autora principal.

Ya explicado el proceso de desarrollo del proyecto, a continuación, se 
muestran los resultados recabados durante la etapa 3. Para clasificar los 
datos obtenidos, se han tomado en consideración las categorías esta-
blecidas previamente en la metodología.

 Resultados Experiencia con información científica

De acuerdo con los comentarios de los usuarios, la percepción de la in-
formación científica es que el contenido del texto científico es complejo, 
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ya que se incluyen términos o información de difícil comprensión, debi-
do posiblemente a que el autor no los deja en claro. Pese a pertenecer 
a una carrera del área de ciencia, los estudiantes aún no conocen mu-
chos conceptos, por lo que se les complica entender el lenguaje y las 
ideas especializados.

Las entrevistas han ayudado a recabar datos que ofrecen indicios para 
identificar la manera en la que la inclusión de la lámina les ayuda a acer-
carse a temas especializados, por ejemplo: “a comprender el tema, el 
tema que leí te vas imaginando y con las ilustraciones que vi ya no, pues 
sí pensé lo que tenía en mi cabeza” (Entrevistado 4).

Al preguntarles cómo eran los artículos científicos a los que recurrían 
cuando les pedían información, algunos participantes del estudio co-
mentaron lo siguiente:

La mayor parte de las veces nos piden recabar información y a ve-
ces con información [textual] no lo comprendes mucho, pero con 
imágenes sí lo logras comprender, los artículos casi siempre busco 
que tengan imágenes, para entenderlos, porque con texto es muy 
tedioso estarlos leyendo y con imágenes te interesas más, al menos 
yo me intereso más y me da más información (Entrevistado 5).

“Sí, ocupan mucho tecnicismo y es mucha saturación de letra, entonces 
como lector sí te llega a cansar eso” (Entrevistado 11).

“Son con mucha lectura, más que nada hay que tener mucha paciencia 
de comprenderlos” (Entrevistado 12).

Experiencia visual

En cuanto a lo visual se refiere, las y los entrevistados consideran la lá-
mina con ilustración científica como una herramienta muy útil para po-
der aclarar estas dudas que se les presentan, puesto que, gracias a la 
información visual, logran hacer una asociación con los contenidos del 
artículo científico. Como ejemplo se tiene lo siguiente:

Pienso que es una manera más fácil de entender todo. A mi parecer, 
si veo dibujos le entiendo más que a un escrito sin dibujos, así ya 
ubicas, por ejemplo, este dibujo muestra ya las partes e identifica 
más y es más fácil comprender ciertos temas (Entrevistado 1).

Tienen una gran importancia porque cuando ves un artículo cientí-
fico y ves el texto te llama la atención, pero cuando ves las referen-
cias ilustrativas, es como de que “a esto lo relaciono con esto” y 
amplificas tus conocimientos respecto al tema que estás leyendo 
(Entrevistado 3).
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La información visual también se considera útil para la tarea de comuni-
cación científica, ya que puede atraer a un mayor público por su forma 
sencilla de exponer la información. Esto concuerda con lo que dijeron 
los entrevistados:

Es una herramienta demasiado importante, porque cuando haces 
divulgación científica es un método para que las personas tengan 
una mejor amplitud de entender el tema y facilita bastante lo que 
son las lecturas y se hace muy entretenido también (Entrevistado 3).

Yo creo que es muy importante, ya que algunas personas no 
aprenden de las mismas maneras, algunas aprenden viendo, otras 
leyendo, otras escuchando, entonces, poner tanto escritura como 
dibujos, sería una buena manera (Entrevistado 10).

Para las personas expertas, la ilustración científica resulta ser una he-
rramienta muy útil, ya que requieren de hacer identificaciones y estas 
imágenes les hacen más fácil la tarea de conocer la morfología de los 
especímenes y tener la información visual correspondiente para poder 
realizar esta actividad, como lo señala la docente experta entrevistada: 

Realmente la información visual es algo muy indispensable para las 
investigaciones, porque puedes darte cuenta de cómo y cuáles son 
las formas y características de un espécimen (Docente Experta).

Experiencia lúdica

La ilustración científica, sin duda, ha provocado una variedad de sen-
saciones e incluso despertado sentimientos al momento de verla. Hay 
evidencia de que les ha causado asombro, curiosidad, interés, emoción, 
incluso los ha hecho reflexionar y ha provocado la sensación de tocar y 
la motivación de ir a buscar las especies en los lugares donde se men-
ciona en el artículo, como se muestra en los siguientes comentarios: 
“porque ahorita que estaba viendo esto, pues me parece muy increíble 
las estructuras que toman ciertos organismos y, pues, tienes más cu-
riosidad por aprender más y estudiarlos” (Entrevistado 1). “Me dieron 
ganas de salir al bosque a buscarla” (Entrevistado 7).

Se muestra en la figura 6 una gráfica donde se pueden observar las coin-
cidencias que hubo en cuanto a los sentimientos y las sensaciones ex-
perimentados, siendo el asombro el sentimiento que la mayoría tuvo en 
común. Posteriormente, la curiosidad y el interés fueron los que más 
coincidieron, algunos expresaron que se emocionaron y otros lograron 
reflexionar frente a la información. Es valioso mencionar que para al-
gunos entrevistados la lámina les despertó la sensación de tocar y po-
der mirar el espécimen de forma física. Es importante enfatizar que la 
representación de la imagen dentro de la lámina les permitió a todos 
los entrevistados experimentar, en mayor o menor grado, esta amplia 
gama de sensaciones.
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Figura 6
Visualización de sentimientos y sensaciones experimentadas por los estudiantes

Nota: Elaboración propia.

Lo anterior indica que se genera una experiencia agradable en la que los 
participantes se permiten asociar lo que ven con sentimientos identifi-
cables y conectan éstos con sentidos como la vista y el tacto, generando 
la intención de comprobar lo que se vio gráficamente.

Las características morfológicas de la especie, mostradas en la ilustra-
ción, permiten conocer al espécimen de una manera estructurada y de 
forma simple, lo cual a los usuarios les ha parecido atractivo y útil. A 
continuación, se citan algunos de sus comentarios:

“¡Guau! no los había visto, es curiosillo verlos, da curiosidad y asombro, 
las patitas peluditas” (Entrevistado 2).

“Al tener 3 especies puedo comparar similitudes y diferencias, es como 
¡Guau!” (Entrevistado 3).

También expresaron que la estructura morfológica tiene atributos com-
plejos, lo cual hace que vean de otra manera los ecosistemas: “Te ayuda 
a ver lo complejo que son los seres que habitan en nuestro alrededor y 
muchas veces los ignoramos y son demasiado importantes, y de ahí la 
importancia de prevalecer los ecosistemas en todo el mundo” (Entre-
vistado 8).

Una de las ventajas de la ilustración es que puede mostrar información 
visual que amplía la experiencia: “me pareció muy bien ilustrado, tiene 
las características de los Pseudoescorpiones, me gustó el mapa, el tron-
co en descomposición y la corteza de pino” (Entrevistado 6), así como 
jugar con el tamaño y mostrar seres pequeños con bastante claridad 
y esto lo pudieron notar en esta lámina: “Sí, la verdad es que como son 
muy pequeños, aquí en la imagen se pueden observar más a detalle, me 
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gusta toda su morfología, su estructura y me causó como un sentimien-
to emocional y de saber más sobre ellos” (Entrevistado 9).

Algunos usuarios comentaron no sólo los sentimientos, sino también las 
sensaciones que experimentaron al ver la lámina científica: 

Como que me dieron ganas de tomarlos en las manos y a ver qué 
se sienten sus tenazas en la piel, me dio asombro en su cuarta pata 
con garra dentada, igual en sus tenazas me dio como que curiosidad 
de qué tanto puede tener de fuerza para agarrar las cosas, alegre y 
curioso de saberlos y de algún día encontrártelos (Entrevistado 12).

Esto es importante, pues estas sensaciones son disparadas por las emo-
ciones generadas a partir de su interacción con el material visual.

En seguida se desarrolla el análisis y la discusión de estos hallazgos, 
donde se ha tomado en consideración el marco teórico establecido, 
con el fin de interpretar e identificar las aportaciones de este proyecto 
de investigación.

 Análisis y discusión Una de las aportaciones de esta investigación es reunir evidencia acerca 
de la utilidad del modelo Alicia, el cual resultó muy efectivo para trabajar 
con información especializada, como es el caso de la lámina científica 
acerca del pseudoescorpión para el área de Biología que se trabajó en 
este proyecto, con el fin de comunicar de una forma accesible y clara 
cualidades necesarias para que las personas interactuaran con la lá-
mina en la forma que se detectó en las entrevistas. Cuando a esto se 
suma la etnografía, se conoce mejor al usuario para poder ofrecerle una 
solución gráfica adecuada y emotiva (Gallo, 2022).

Otra aportación es la revalorización de la lámina como un activador del 
conocimiento, especialmente por medio del procesamiento emocional, 
en donde la parte afectiva facilita el acercarse y apropiarse de informa-
ción especializada. En los resultados se aprecia que, efectivamente, hay 
una experiencia emocional involucrada, la cual tiende a generar sensa-
ciones agradables y positivas.

En este punto, para comprender el valor de las experiencias capturadas 
durante las entrevistas, hay que entender el perfil de los estudiantes, 
quienes en su vida cotidiana están expuestos a todo tipo de imágenes y 
de experiencias derivadas de lo visual, pero en forma particular, por su 
perfil vocativo, han estado en contacto con imágenes de ciencia. Sobre 
esto, como nos dice Von Zeipel (2015), entre más subamos de nivel 
dentro de la educación científica, las ilustraciones a las que acceden 
los estudiantes se volverán cada vez más complejas, sofisticadas y lle-
nas de elementos, lo cual es un factor muy importante debido a todos 
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los procesos cognitivos que tiene que realizar alguien para dar lectura a 
dichas imágenes. 

En concordancia con esto, los autores resaltamos que, aun teniendo 
todo este bagaje y capacidad detrás de ellos, la lámina logró generar una 
amplia gama de emociones y sensaciones en los estudiantes entrevista-
dos. Lo cual, como se ha establecido en la teoría revisada previamente, 
es un indicador de que existe el potencial para generar experiencias de 
aprendizaje significativas.

El aprendizaje se desarrolla y refuerza por medio de las experiencias que 
se activan a partir de las emociones y sensaciones, cada una aportando 
cierta información que se entrelaza y se asocia para dar paso a nue-
vo conocimiento. Éste, a su vez, va modificando la conducta y son estas 
conexiones de experiencias previas las que se suman a otras nuevas am-
pliando el conocimiento adquirido (Velásquez Burgos et al., 2009).

Se puede apreciar que, de manera general, los estudiantes han desarro-
llado la percepción de que las lecturas de su disciplina tienden a tener 
demasiada información textual (Entrevistados 4, 5, 11 y 12), resultando 
esto en una asociación con cansancio y fatiga mental. Y cuando apa-
rece una imagen, ésta rompe con la monotonía y, si además tiene una 
relación directa con lo que dice el texto, genera la percepción de que lo 
leído es más interesante. Esto se puede vincular a que vivimos en una 
cultura visual, que da preferencia a la imagen como medio para conocer 
el mundo (Bratash y Galaktionova, 2021; Pauwels, 2008).

En este proceso, la experiencia con el conocimiento científico es faci-
litada por la imagen, puesto que la información visual que recibimos 
mediante la lúdica, la imaginación y la emoción, genera conexiones 
neuronales que se transforman en conocimiento y aprendizaje. Enton-
ces, las experiencias placenteras transmitidas de forma lúdica serán 
más favorables para el aprendizaje de conceptos especializados, ya que 
promueven emociones positivas que estimulan la memoria (Velásquez 
Burgos et al., 2009).

Por tanto, la lámina se convierte en una experiencia visual, la cual ad-
quiere dos funciones: una utilitaria y otra emotiva, lo cual se vislumbra 
al analizar los comentarios de los participantes 1, 3 y 10, así como de la 
docente experta, quienes destacan el valor de la ilustración como una 
herramienta de comunicación y divulgación que amplifica el conoci-
miento y que también llama la atención y es entretenida.

Así, lo lúdico se vuelve un mediador en el proceso educativo, pues aumen-
ta la retención de la información, activando la capacidad de reflexión, ade-
más de que genera un ambiente libre de restricciones, volviéndose este 
proceso una ampliación de la experiencia humana, donde se construye 
un significado y se cuenta con una cualidad formativa en beneficio del 
conocimiento profesionalizante de las personas (Borjas et al., 2019).
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Esta ampliación de la experiencia se aprecia en el amplio grado de ma-
tices que fueron recolectados en la categoría de experiencia lúdica, en 
donde se han detectado evocaciones sensoriales (Entrevistado 12), 
emociones variadas (Entrevistados 2, 6 y 9) y reacciones cognitivas que 
motivan para actuar de alguna manera (Entrevistados 3, 7 y 8). Esto se 
puede considerar el hallazgo más importante en el presente estudio, 
pues de manera general se asocian las lecturas de ciencia con objetivi-
dad y racionalidad, pero, al incluir imágenes, el efecto emocional amplía 
la vivencia de interacción con la ciencia, humanizándola y generando 
una empatía que impacta en la apropiación de la información, haciendo 
que ésta perdure en la memoria y facilitando la relación con el conoci-
miento y el desarrollo del pensamiento científico, lo que coincide con lo 
reportado en la literatura por Borjas et al. (2019) y Rocca Báez (2021).

Una aportación de esta investigación es, precisamente, contribuir a la 
suma de evidencia de cómo los productos visuales poseen un compo-
nente que activa percepciones sensoriales placenteras (Sauer y Sonde-
regger, 2022), las cuales pueden ser consideradas experiencias lúdicas 
que pueden ser usadas para fomentar la enseñanza y el aprendizaje de 
las ciencias, mediante el uso de láminas e ilustraciones científicas. Otro 
aspecto que se aporta es el hecho de que una lámina tendrá más impac-
to si es diseñada bajo la guía de un modelo de diseño que enfatiza los 
principios del diseño de información, puesto que con esto se gestionan 
los contenidos, se reduce la ambigüedad y se propicia un desarrollo que 
tome en cuenta los requerimientos performativos de los usuarios.

Se observa que los usuarios requieren de información visual en textos 
académicos para poder entender con claridad información especializa-
da que es compleja y difícil de comprender. Así, la lámina científica se 
convierte en una herramienta que vincula a las personas con el conoci-
miento especializado.

 Conclusiones Una herramienta visual como la lámina científica, generada a partir del 
modelo Alicia que pone énfasis en el diseño de información, es capaz de 
lograr una conexión con el usuario, de forma que impacte en sus emo-
ciones, lo cual hace que la información sea más memorable. 

La lámina científica es muy valiosa para el área de Biología, porque ayuda 
a hacer tangible el conocimiento, para hacer identificaciones de especies 
y generar la curiosidad y el interés necesario para continuar descubriendo 
e investigando, tanto en textos como en campo.

Durante las pruebas fue notorio cómo el contacto de los participantes 
con la lámina producía una experiencia visual, la cual se concretaba en 
una emoción y reacción sensorial, impactando en la percepción de que 
el contenido científico era más interesante y permitiendo a las personas 
vincular éste con un aprendizaje significativo.
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La ilustración científica que se incluye en la lámina dentro de textos 
especializados es de mucha utilidad para la comunidad científica de 
Biología, tanto para comunicarse entre pares como para difundir su 
investigación, porque hace que sea más sencillo poner en común una 
información y lograr el entendimiento de un tema complejo. Y el poder 
hacerlo con un sentido lúdico otorga una plusvalía a las láminas, ya que 
aleja a la ciencia del concepto de lo monótono para pasar a ser una ac-
tividad placentera y atractiva que se disfruta y que entretiene, al mismo 
tiempo que se aprende algo nuevo e interesante.

Esta fue una investigación cualitativa, que ha servido para ampliar el 
estudio sobre el efecto lúdico de las láminas científicas en textos académi-
cos del área de Biología. Como limitante se ha tenido que el grupo huma-
no participante ha sido reducido y focalizado en una región geoespacial 
específica. Por otro lado, se han identificado futuras líneas de investi-
gación, como son: analizar láminas científicas en otras áreas del cono-
cimiento, como Física, Química, Ingeniería y Ciencias Sociales, así como 
estudiar con mayor detalle la amplitud y especificidad de las emociones 
que experimentan las personas al interactuar con las láminas.  
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  Resumen

Esta investigación tiene por objetivo evidenciar la incidencia que 
tienen los letreros en la contaminación visual del Centro Histó-
rico de Sucre, Bolivia, identificando puntos de conflicto y áreas 
de oportunidad, tomando como muestra letreros comerciales 
actuales en el área de preservación intensiva de la ciudad de-
clarada por la Unesco Patrimonio Cultural de la Humanidad. Se 
considera un enfoque mixto y multidisciplinar, combinando mé-
todos cuantitativos y cualitativos. Se evidencia que, a partir de la 
identificación de muestras en áreas de conflicto y las propuestas 
acordes a normativa, se logra un modelo de comunicación visual 
que —fortalecido por la educación sobre la norma— se constitu-
ye en una alternativa para la solución a la contaminación visual, 
considerando que la muestra afirma que los excesos de elemen-
tos visuales deterioran la imagen urbana.

Palabras clave: Comunicación visual, contaminación visual, es-
pacio público, identidad urbana, patrimonio cultural

  Abstract

This research aims to demonstrate the impact signs have on visual 
pollution of the Historic center of Sucre, Bolivia, by identifying con-
flict points and areas of opportunity. The sample comprises current 
commercial signs in the intensive preservation area of the city, 
which unesco has designated a World Heritage Site. The study 
adopts a mixed-methods, multidisciplinary approach, combining 
quantitative and qualitative methods. The findings show that 
identifying samples in conflict areas and developing proposals that 
comply with the regulations can produce a visual communication 
model which, when reinforced through education about the regu-
lations, provides an alternative for addressing visual pollution. The 
sample indicates that an excess of visual elements degrades the ur-
ban image.

Keywords: Visual communication, visual pollution, public spa-
ce, urban identity, cultural heritage
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 Introducción a contaminación visual en áreas patrimoniales se define como la 
presencia de elementos que generan discontinuidades en las fa-
chadas de edificaciones con valor artístico e histórico, alteran-

do de manera directa su integridad y coherencia visual (Lozano Castro 
et al., 2025). Este fenómeno se manifiesta a través de diversos elementos 
contaminantes específicos, entre los que destacan los objetos gráficos 
publicitarios, la rotulación inadecuada, las obras de construcción incon-
clusas y la acumulación de “basura gráfica” o materiales adheridos en 
superficies no autorizadas (Santamaría Freire et al., 2024). Estos facto-
res aceleran los procesos de degradación visual, un concepto que engloba 
el deterioro estético del patrimonio y que exige el desarrollo de orienta-
ciones de protección técnica específicas para mitigar su avance (Alba-
rrán-Periáñez et al., 2023).

Más allá del daño físico a las estructuras, la contaminación visual im-
pacta profundamente en la percepción ciudadana y la experiencia del 
usuario. Se ha observado que 92% de la población tiende a identificar 
el patrimonio únicamente por sus rasgos estéticos, ignorando o subor-
dinando los procesos patológicos de deterioro subyacentes (Aguirre 
Ullauri et al., 2023). Esta visión simplista no sólo dificulta las labores de 
conservación, sino que se ve agravada por efectos psicofisiológicos en 
los ciudadanos, como la fatiga visual y el agotamiento mental, derivados 
de la saturación de estímulos y la señalización académica desorganizada 
(Santamaría Freire et al., 2024).

Por otra parte, el énfasis en la percepción visual dentro del marco de la 
Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cul-
tura (Unesco) en ciudades patrimonio puede excluir concepciones con-
temporáneas del patrimonio en espacios históricos. La preeminencia de 
determinados códigos estéticos o comerciales tiende a marginar formas 
alternativas de cultura y a restringir lecturas actuales del espacio his-
tórico (García-Esparza, 2022). En este sentido, la distorsión de la ima-
gen urbana pone de manifiesto la necesidad de actualizar la normativa 
orientada a armonizar el desarrollo urbano y la publicidad comercial con 
la conservación del patrimonio gráfico e histórico, garantizando así la 
preservación de la memoria colectiva y la integridad de la imagen urbana 
(Lozano Castro et al., 2025).
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Entre las causas más cotidianas de contaminación se encuentran la se-
ñalización y publicidad excesiva, la infraestructura urbana desordenada, 
como cables de servicios públicos aéreos, postes y antenas; así como 
la presencia de basura y vertederos dispuestos de forma improvisada 
y sin aplicación de una norma vigente; pero no quedan indiferentes las 
edificaciones construidas también fuera de la norma, generando caos y 
desorden visual de la imagen urbana.

Estas condiciones de exceso en los espacios urbanos promueven situacio-
nes negativas de habitabilidad, trayendo como consecuencias el estrés 
visual, la fatiga ocular y la disminución de la seguridad generada por el 
exceso de estímulos visuales que inciden en la posibilidad de accidentes 
de tránsito.

Pero al tratarse de espacios urbanos de orden patrimonial se suma a 
lo anterior las afectaciones para el turismo, considerando que con los 
excesos se logra una imagen urbana saturada poco atractiva, lo que, por 
ende, repercute en la economía de las ciudades, siendo el turismo el 
principal catalizador de economía en los centros históricos.

Más allá de generalidades, reflexionemos ahora en aquellos espacios te-
rritoriales de América Latina, como El Salvador, Colombia, Bolivia, cuyos 
centros históricos son valiosos por su arquitectura e imagen urbana.

En El Salvador se cuenta con lineamientos de publicidad que consideran 
la disposición respecto de la fachada, la permanencia, la ubicación en el 
espacio público y la superficie, constituyéndose en una ordenanza valio-
sa para el cuidado de la imagen urbana del centro histórico.

En el caso de Cartagena de Indias, Colombia, se ha concretado una car-
tilla de descontaminación visual del centro histórico que prevé aspectos 
específicos sobre los avisos entorno a tipologías, materiales, dimensio-
nes y la solicitud del trámite para colocación de publicidad en el exterior.

En Sucre, Bolivia, se dispone un Reglamento de Anuncios y Letreros 
para el Centro Histórico de Sucre, que incide en el control de la contami-
nación visual generada por la publicidad y la señalética, y considera mate-
riales, ubicación, diseño… velando por un equilibrio y una armonía en la 
imagen urbana del área de preservación intensiva de la ciudad.

Si se realiza una aproximación a dicha área del centro histórico de Sucre, 
se evidencia la presencia excesiva de letreros, que afecta la belleza arqui-
tectónica y el carácter patrimonial de la ciudad, declarada Patrimonio 
Cultural de la Humanidad por la Unesco en diciembre de 1991. Las auto-
ridades locales han identificado este problema y están implementando 
medidas para mitigarlo.

Esta presencia de letreros es mayormente producto de la señalización 
comercial, la cual es excesiva en relación con cada predio, además de 
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que los propios letreros están diseñados en materiales no permitidos y 
con dimensiones no acordes a su contexto, lo cual incide en la percep-
ción de la estética de la arquitectura.

Asimismo, existe un excesivo cableado sobre las fachadas de los inmue-
bles de categoría A, B y C, los cuales —junto con los postes— saturan la 
superficie visible y apreciable de ciudadanos y turistas.

A su vez, la contaminación visual va de la mano de la alteración del uso 
de suelo, el cual en este último tiempo se ha visto saturado por el uso 
comercial que originalmente fue residencial.

Ante esta problemática, el Gobierno Autónomo Municipal de Sucre ha 
tomado medidas desde diversas dimensiones para buscar una solución. 
Una de ellas es la reglamentación, por lo que ha emitido normativas 
específicas, como el Reglamento de Anuncios y Letreros para el Centro 
Histórico de Sucre (Decreto Municipal Nº 54/22), que regula la instala-
ción de letreros comerciales para asegurar que sean coherentes con la 
estética patrimonial.

Desde la dimensión ejecutiva impulsa los operativos de limpieza y con-
trol periódicos. Así, la Subalcaldía del Distrito 1 y la Dirección Municipal 
de Medio Ambiente realizan operativos para retirar elementos contami-
nantes, como pasacalles, afiches y publicidad no autorizada.

Por su parte, la contaminación visual en el área de preservación intensiva 
del Centro Histórico de Sucre se aborda principalmente a través de una 
normativa municipal específica, que regula los elementos que afectan la 
estética de la imagen urbana patrimonial. Las regulaciones clave son el 
Reglamento de Áreas Históricas y las normativas específicas para anun-
cios y letreros. 

Reglamento de Preservación del Patrimonio Histórico (Orde-
nanza Municipal Nº 003/98): Establece las bases para la pro-
tección del área histórica. Clasifica los inmuebles en diferentes 
categorías (A, B y C) según su valor patrimonial (monumental, 
de preservación o de integración), y establece directrices gene-
rales para su conservación, incluyendo restricciones sobre mo-
dificaciones externas que puedan alterar la armonía visual del 
conjunto.

Reglamento de Anuncios y Letreros para el Centro Histórico de 
Sucre (Decreto Municipal Nº 54/22 y RG.M-077-2024): Esta 
normativa es la más directamente aplicable a la contaminación 
visual generada por la publicidad y señalética. Establece reglas 
estrictas sobre:

Materiales: Prohíbe el uso de materiales artificiales o suscep-
tibles de rápido deterioro, como el cartón prensado o trupán.
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Ubicación y dimensiones: Especifica dónde se pueden co-
locar los letreros (generalmente adosados a la fachada, no 
perpendiculares en zonas de tráfico intenso) y exige que 
estén separados de elementos decorativos arquitectóni-
cos como molduras o pilastras.

Diseño: Busca la armonización visual con el entorno, limi-
tando el tamaño, la iluminación y el tipo de letra para no 
irrumpir con la estética colonial de la ciudad, reconocida 
como Patrimonio de la Humanidad por la Unesco.

 Áreas de preservación 
intensivas

Dentro de la zonificación, el área de preservación intensiva (Catego-
ría A) comprende los inmuebles y espacios públicos con el mayor valor 
monumental. La normativa es más estricta en estas zonas, buscando 
preservar la imagen original y la integridad arquitectónica de los edifi-
cios. Sin embargo, la falta de un organismo de control eficaz, como lo 
fue el Plan de Rehabilitación de Áreas Históricas de Sucre ya cesado en 
funciones, ha dificultado su cumplimiento. Diversos estudios e informes 
señalan una brecha significativa entre la regulación establecida —que 
busca mitigar la contaminación visual mediante la regulación detallada 
de letreros y la preservación de la arquitectura original— y su aplicación 
práctica en el contexto urbano. 

A continuación, se describen algunos antecedentes de investigaciones 
relacionadas con el objeto de estudio, así como el problema planteado, 
el contexto, el propósito de la presente investigación y el impacto gene-
rado por la misma. 

Fundamentación teórica

Lynch (2018), citado por Peláez (2018) en su obra La imagen de la ciudad, 
plantea diversos puntos de partida para analizar el fenómeno urbano, en 
el entendido de que, a diferencia de una obra arquitectónica, la ciudad 
constituye también una construcción en el espacio, pero a una escala 
mucho mayor.

También afirma que los elementos móviles de la ciudad, y en especial la 
gente y sus actividades, son tan importantes como las partes físicas iner-
tes, donde no sólo nos constituimos en observadores del espectáculo, 
sino en parte del mismo, y donde a menudo la percepción de la ciudad 
no es continua, sino más bien parcial fragmentaria (Lynch, 1964, 1984).

Los espacios urbanos dentro de su configuración incorporan una di-
versidad de elementos que hacen más segura la estancia peatonal y 
vehicular. Estos elementos pueden ser: bancas, basureros, cabinas, 
señalética, juegos infantiles, luminarias y anuncios comerciales (Ba-
zant, 1983). De todos estos elementos, los anuncios comerciales son 
el peor agravante visual que puede tener un espacio urbano; no sólo 
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por la enorme variedad de contenido que ofrecen, sino por su gran 
diversidad de tamaños, formas, colores y ubicación (Bazant, 2009; Ca-
sarin, 2019; Moreno y Acosta, 2015).

Frente a esta realidad tangible que se da en todos los contextos urba-
nos, Bazant (2009) afirma que un orden visual en cuanto a su tamaño, 
forma y ubicación no sólo contribuiría a la limpieza visual en el espacio 
urbano, sino que estimularía a que el peatón pueda percibir y leer el es-
pacio con mayor claridad.

Según Sánchez (2021), los paisajes urbanos históricos le aportan a la 
ciudad ciertas características que permiten identificarla, como también 
los escenarios con vida ocupados por ciudadanos en movimiento siem-
pre fuera de sus casas.

Por otro lado, Troitiño Vinuesa (1998) sostiene que la lectura del pa-
trimonio cultural como fuente de riqueza y no sólo como gasto abre 
nuevas vías de acción a la hora de abordar las relaciones entre cultura, 
turismo, comercio, etcétera. En este contexto, complejo y diverso, es 
donde interesa situar el análisis y la valoración de las políticas de protec-
ción y recuperación de los centros históricos.

Por su parte, Aguirre Ullauri et al. (2020) expone que la diversidad de 
agentes contaminantes que intervienen se plasma en un conjunto de 
elementos mediante la manipulación exagerada de tamaño, color, ma-
teriales, cantidad, orden o distribución. Asimismo, que la invasión de la 
vía pública es un agente fundamental para la contaminación, seguida de 
fachadas ocultas o desvirtuadas con la incorporación indiscriminada de car-
teles, y con soportes y rotulación excesiva, caótica y carente de norma, en 
locales comerciales, así como ocurre en Sucre.

En ese contexto, los centros históricos —que son parte importante y 
fundamental de las ciudades— experimentan crecimientos urbanos que 
muchas veces son descontrolados y que en las últimas décadas generan 
zonas, barrios o territorios con una estructura diferente y ajena a la de 
los dameros que son propios de los centros históricos.

Según el Gobierno Autónomo Municipal de Sucre (2021), el área deno-
minada de preservación intensiva en Sucre, según el Plan Municipal de 
Ordenamiento Territorial, contiene 3 964 inmuebles, de los cuales 2 231 
corresponden a la categoría patrimonial a conservar (Categoría A, B1 y 
B2), con 53.36%, y el resto a la categoría C1, C2 y C3, que corresponden 
a nuevas edificaciones o baldíos, que pasan a la categoría de integración.

En la presente investigación abordamos como objeto de estudio aquellos 
letreros emplazados en el área de preservación intensiva del centro his-
tórico de la ciudad de Sucre. Como plantea el Gobierno Autónomo Mu-
nicipal de Sucre (gams, 2021, 2022), el municipio de Sucre es uno de los 
sitios turísticos más importantes por la riqueza histórica y arquitectónica 
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de sus edificios monumentales, lo que le ha valido el título de “Patrimonio 
Cultural de la Humanidad”, otorgado en 1991 por la Unesco.

Según Barriga (2017), la contaminación visual en los centros históricos 
ha sido abordada por los gobiernos municipales de diferentes departa-
mentos de Bolivia desde la década de los noventa, entre ellos los de Su-
cre, La Paz, Cochabamba, con el fin de regular las características de los 
letreros y revalorizar estas áreas y el potencial arquitectónico y urbano 
con que cuentan.

Barriga (2017) afirma que, en gran parte de los casos, los transeúntes 
desconocen o ignoran el valor patrimonial de las vías, ya que el estado 
de saturación publicitaria crea un escenario en el cual la visión logra ser 
atraída únicamente a nivel de planta baja, bloqueando la visión de los 
niveles superiores que componen la imagen urbana patrimonial.

Por otro lado, el Reglamento de anuncios y letreros para el centro his-
tórico de Sucre (gams, 2022), el cual regula formas, colores, tamaños, 
ubicación, disposición, materiales, iluminación, etc., y establece los me-
canismos para su implementación en el centro histórico de la ciudad 
de Sucre, permitiendo así precautelar la armonía del conjunto y reali-
zar una adecuada lectura de la riqueza arquitectónica reconocida por 
la Unesco, sostiene que contaminación visual es toda aquella publicidad 
que, por su excesivo tamaño, sobresaturación de textos o imágenes, 
mala calidad del material, mal estado de conservación o inadecuada lo-
calización, afecta a las personas de manera negativa, debido al desor-
den urbano o caos visual. Considera además lo que denomina publicidad 
negativa, aquella que cubre u obstruye vistas naturales o panorámicas, 
vegetación del entorno circundante, avisos de seguridad en carreteras, 
el propio inmueble donde se coloca la publicidad o el entorno urbano 
inmediato (gams, 2022).

Es importante entender que la contaminación visual incide en diferentes 
ámbitos, como la economía y la salud (Universidad Nacional Autónoma 
de México, unam, 2019), de ahí que organismos como la Organización 
Mundial de la Salud (oms) indiquen que 40% de quienes habitan un de-
partamento u oficina con imágenes desagradables tiende a deprimirse. 

En el mismo sentido, Pérez Manrique (2022) afirma que el uso anárqui-
co del espacio, el desorden arquitectónico y las actuaciones insensatas 
no sólo afectan a la salud física y mental de los transeúntes, sino que 
deterioran la calidad de la imagen urbana patrimonial, degradan el patri-
monio histórico y cultural y generan pérdida de oportunidades.

Por su parte, Maron Curasi (2023) afirma que la mayor parte de con-
taminación es producto de letreros publicitarios y establecimientos 
comerciales dedicados a la venta de luminarias (focos), elementos que 
generan contaminación lumínica, superando los márgenes aceptables 
establecidos por organismos internacionales.
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Otro valioso aporte lo ofrece Pérez Manrique (2022), quien plantea que 
la imagen se ha convertido en una herramienta de comunicación básica, 
pues sirve para enviar un mensaje, influir en el observador o forzar su 
respuesta. La imagen, indica el autor, ya sea de una persona, un objeto o 
un lugar, proyecta estímulos positivos o negativos en el receptor. 

Así pues, en el caso concreto de una imagen urbana resulta fundamen-
tal identificar sus rasgos característicos y reforzarlos. Una imagen, por 
ejemplo, puede terminar convirtiéndose en un icono y esta riqueza resi-
de justamente en que reúne elementos significativos que todos somos 
capaces de reconocer en el transcurso de nuestra vida y que nos remi-
ten a la comunidad de la que formamos parte.

De acuerdo con los indicadores planteados por Maron Curasi (2023) 
respecto a las consecuencias de la contaminación visual y lumínica, 
10.16% de personas afirma presentar desconcentración, 20.33% irrita-
bilidad, seguidos por 47.45% que presentan incomodidad y 22.06% dis-
tracción. Además, se afirma que los principales problemas que genera la 
contaminación visual son estrés, dolores de cabeza, mareos, ansiedad.

Con el fin de mitigar y conocer más de estos efectos, Castro Ortega 
(2021) utiliza el Test de Tukey, con el que realiza la interacción de las 
variables, considerando mediciones en agentes contaminantes, vías 
evaluadas, días evaluados, y al mismo tiempo realiza encuestas a la po-
blación para referirse, entre otros temas, a los problemas de salud que 
genera la contaminación visual, con lo que concluye que para 42% de 
personas el mayor de los problemas es la condición psicológica, siguién-
dole el estado de ánimo, el sistema nervioso y el sistema cardiaco.

Frente a esas realidades, Pérez Manrique (2022) plantea que una de las 
estrategias de mitigación es educar y dar a conocer el concepto mismo 
de contaminación visual y perceptiva y los problemas que ésta origina, 
estimulando así la participación ciudadana y la reversión del deterioro 
en los centros urbanos.

Finalmente, Leva (2005) y Hernández (2017), citados en Valdivia et 
al. (2020), expresan que la calidad de vida del espacio urbano está en 
su carácter histórico geográfico, dinámico y multidimensional, como así 
también en la concreción de tres dimensiones: calidad ambiental, bien-
estar e identidad.

Todos los autores anteriormente citados se constituyen en referentes para 
esta investigación, donde, tras un análisis, se evidencia la importancia de 
relevar, analizar, medir y evaluar el impacto que generan los letreros en un 
espacio urbano y en particular en los centros históricos de las ciudades, en 
particular en el caso de Sucre, donde no se ha llevado a cabo un estudio de 
estas características, lo que constituye un aporte a la ciencia y a la política 
pública municipal para la optimización de la calidad de vida de los ciuda-
danos al mostrar la posibilidad de realizar dicho estudio en un futuro.
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En ese contexto, el presente proyecto de investigación tiene como obje-
tivo evidenciar la incidencia de los letreros (objetos gráficos) en la con-
taminación visual del centro histórico de Sucre, a través de la identifi-
cación de los puntos de conflicto y las áreas de oportunidad, a partir de 
una muestra relevante de letreros comerciales actuales en el área de pre-
servación intensiva del centro de Sucre y el análisis del cumplimiento de 
la normativa de letreros de la imagen urbana patrimonial, a través de una 
matriz de datos que evidencie el cumplimiento de la normativa vigente.

Diseño metodológico

La investigación se desarrolló con un enfoque mixto y multidisciplinar, 
combinando métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una 
comprensión más completa del tema de estudio

Tipo de investigación

Se trata de una investigación de tipo experimental de acuerdo con la 
interacción de las variables. Así, se conducen las variables independien-
tes para observar su efecto sobre las variables dependientes, como se 
indica a continuación:

Según el tipo de profundidad: La investigación es correlacional, ya que 
se busca establecer relaciones entre las variables sin conducirlas.

a.	 Según el tipo de inferencia: La investigación se basa en la observa-
ción y en el análisis estadístico para inferir relaciones y generalizar 
los resultados.

b.	 Según el periodo temporal: La investigación es transversal, por-
que se recolectan datos en un solo momento.

c.	 Según el periodo temporal: La investigación es transversal, por-
que se recolectan datos en un solo momento.

Inicialmente se ha considerado toda el área de preservación intensiva 
de Sucre, Bolivia, que, según el Plan Municipal de Ordenamiento Terri-
torial, contiene 3 964 inmuebles, de los cuales 2 231 corresponden a la 
categoría patrimonial a conservar (Categoría A, B1 y B2), con 53.36%, 
y el resto a la categoría C1, C2 y C3, que corresponden a nuevas edifica-
ciones o baldíos, que pasan a la categoría de integración.

De acuerdo con el proceso metodológico, se han identificado diversas 
áreas de conflicto relacionadas con los manzanos en torno a la plaza 
principal y a las vías de primer orden (por flujo de vía), que se han cons-
tituido en la muestra clave para el presente estudio. Se encuentran en 
los sectores aledaños a las vías de la calle Junín y de la Avenida Hernando 
Siles. En ellas están 32 manzanos (que son los que considera la normati-
va) a dos cuadras alrededor de la plaza central (véase la figura 1).
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Figura 1
Áreas históricas de Sucre.

Nota:  Gobierno Autónomo Municipal de Sucre-Dirección de Patrimonio 

Histórico, 2024.

En la figura 1 se identifican los 32 manzanos en los que existe un predo-
minio de inmuebles de categoría A o de protección intensiva.

Con la codificación de manzano y lote de la figura 1 se ha elaborado una 
ficha individualizada por lote, que en la gran mayoría de los casos porta 
más de un letrero, sobrepasando la norma que establece un letrero por 
inmueble.

A continuación, se adjunta la ficha de identificación y caracterización de 
cada letrero.
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Tabla 1 
Ficha de identificación y caracterización de letreros en la ciudad de Sucre.

Denominación Características Cumple No cumple

Razón Terra mall

Pública o Privada Privada

No. de letrero/razón 1 x

No. de letreros/       
inmueble

+5 x

Sistema de fijación Adosado-paralelo

Luz Directa x

Material Metal x

Idioma Español x

Símbolo gráfico Logotipo con 
símbolo

No. de palabras -

Forma y dimensiones Rectángulo

Nota: Elaboración propia.
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Identificadas las áreas de conflicto del centro histórico de Sucre, se rea-
liza su valoración según la normativa vigente referida en el Decreto Mu-
nicipal Nº 77/2024 (gams, 2022), donde se considera:

Área de restricción, que son dos cuadras en torno a la plaza 25 
de mayo, área de conflicto de esta investigación

Tipos de anuncios y letreros

Cantidad de anuncios y letreros por inmuebl

Contenido y materiales de los anuncios y letreros

Ubicación, forma y dimensiones

Esta valoración ha permitido, por un lado, elaborar una base de datos 
con fichas individuales de cada letrero y, por otro, generar datos esta-
dísticos para establecer relaciones entre el tipo de inmueble y el letrero 
que portan, con lo que es posible comunicar información sobre los indi-
cadores de vulnerabilidad del centro histórico de Sucre.

También se ha realizado una encuesta a la población de Sucre con un 
total de 257 observaciones, en la cual se ha indagado sobre su conoci-
miento de la norma antes valorada y sobre la incidencia de los letreros 
en la contaminación visual de un centro histórico declarado por la Unes-
co como patrimonio cultural.

Resultados

Una vez realizado el estudio en el área de preservación intensiva del 
centro histórico de Sucre, Bolivia, a través de una encuesta se obtienen 
los siguientes resultados (véase la figura 2):

Figura 2 
Conocimiento sobre la declaratoria de Sucre como Patrimonio Cultural de la Humani-
dad por la unesco.

Si No

P1 ¿Sabía usted que la ciudad de Sucre está declarada 
Patrimonio Cultural de la Humanidad por la unesco

96%

Nota: Elaboración propia.
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Los resultados presentados revelan un elevado nivel de conocimiento 
sobre el estatus patrimonial de la ciudad. Como se muestra en la figura 
2, 96.1% de los encuestados (247 de 257) confirmó estar al tanto de 
la declaratoria de la Unesco, mientras que sólo 3.9% (10 de 257) indicó 
desconocer este reconocimiento. 

Esta distribución, marcadamente asimétrica, evidencia que la condición 
de Ciudad Patrimonio Cultural de la Humanidad es ampliamente cono-
cida por la población estudiada.

Por otro lado, si se mira la figura 3, es notable una división en el nivel de 
conocimiento sobre la normativa. 

Figura 3 
Conocimiento ciudadano sobre reglamento municipal sobre anuncios y letreros en el 
área patrimonial de Sucre.

Si No

P2 ¿Conoce usted la existencia de un reglamento municipal 
sobre anuncios y letreros en el área patrimonial de Sucre?

57%43%

Nota: Elaboración propia.

Mientras 57% de los participantes (147 individuos) afirmó estar in-
formado sobre la existencia del reglamento, un significativo 43% (111 
personas) expresó no tener conocimiento alguno de dicha regulación. 
A diferencia del amplio consenso observado en la figura 2, estos datos 
indican una falta considerable de familiaridad con los instrumentos lega-
les destinados a proteger el Patrimonio Cultural de la Humanidad y, por 
ende, la imagen urbana de la ciudad de Sucre.

Por otro lado, en la figura 4, los resultados muestran una percepción pre-
dominantemente negativa o incierta sobre la aplicación de la normativa.
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Figura 4 
Percepción sobre el cumplimiento del reglamento Municipal de Sucre.

Si

Muy informado/a

Algo informado/a

Poco informado/a

Nada informado/a

No No lo sé

P3 Si respondió que sí a la anterior pregunta, ¿considera que 
dicho reglamento se cumple adecuadamente?

P4 ¿Qué tan informado/a se siente sobre las normas que regulan 
la instalación de anuncios y letreros en el centro histórico?

54%

49%

5%

16%

41%

32%

Nota: Elaboración propia.  

Como se indica, 54.3% de los participantes (125 personas) considera 
que el reglamento no se cumple adecuadamente, mientras que un no-
table 40.9% (94 personas) expresa no saber si la norma se respeta o 
no. Por contraste, sólo 4.8% (11 personas) cree que el reglamento se 
cumple.

En total, 95.2% de la muestra percibe incumplimiento o no tiene cer-
teza sobre su aplicación, reflejando una clara falta de confianza en la 
efectividad de la norma.

Por otro lado, en la figura 5 se refleja un déficit significativo en el nivel 
de información percibido por los encuestados.

Figura 5 
Sensación sobre el grado de conocimiento de la norma que regula la instalación de 
anuncios y letreros en el centro histórico.

Nota: Elaboración propia. 
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La categoría más frecuente, “Poco informado/a”, abarca 48.6% de la 
muestra (125 personas). Además, 15.6% (40 personas) se considera 
“Nada informado/a”, lo que indica que 64.2% de los participantes se 
siente poco o nada informado sobre la normativa. Por otro lado, 32.3% 
(83 personas) se percibe como “Algo informado/a”, mientras que sólo 
3.5% (9 personas) se identifica como “Muy informado/a”.

Si se realiza un resumen de la información contenida en las figuras 2, 
3 y 4, se consolida un argumento irrefutable: la ciudadanía valora su 
patrimonio (véase la figura 2), pero una parte significativa desconoce 
las reglas para protegerlo (véase la figura 3) y la inmensa mayoría per-
cibe que dichas reglas no se cumplen en la práctica (véase la figura 4). 
Esta secuencia lógica justifica plenamente la necesidad de un modelo de 
comunicación visual que actúe en tres frentes: educar sobre la norma, 
hacerla fácil de aplicar y, como resultado, hacer que su cumplimiento 
sea evidente en la imagen urbana, revirtiendo la percepción actual de 
desorden e ineficacia.

En síntesis, respecto al conocimiento sobre normativa y patrimonio, se 
revela un conocimiento patrimonial robusto, pero desconectado de la 
normativa, interpretado como un fallo comunicativo que socava la pre-
servación. 

Abordar esta brecha mediante herramientas visuales no sólo mitiga la 
contaminación visual, sino que fortalece la sostenibilidad cultural de Su-
cre, alineándose con objetivos globales de la unesco para patrimonios 
vivos y participativos. 

Al respecto de dicho término, como puede verse en la figura 6, los datos 
revelan una clara tendencia en la comprensión de la llamada “contami-
nación visual”.

Figura 6
Comprensión ciudadana del concepto de contaminación visual en el centro histórico de 
Sucre.

Nota: Elaboración propia. 

Exceso de elementos visuales 
que alteran el paisaje

Publicidad desordenada

Saturación de colores, formas y 
luces en espacios urbanos

Otro

P5 ¿Qué entiende usted por "contaminación visual"?

16%

12%

70%



Año 10       No. 20      Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.285                                 ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Comunicación || 145

La mayoría, es decir, 69.9%, asocia la contaminación visual con la defi-
nición más completa: “Exceso de elementos visuales que perturban la 
imagen”. Otras opciones, que hacen referencia a aspectos específicos del 
fenómeno, obtuvieron menor apoyo: 16.4% relacionó el término con la 
“Saturación de colores, formas y luces”, mientras que 12.1% lo vinculó 
con la “Publicidad desordenada”. La categoría “Otro” apenas registró 
1.6%, indicando una preferencia mínima por definiciones alternativas. 
Por tanto, la figura 6 evidencia que la ciudadanía de Sucre no sólo valora 
su patrimonio (según la figura 2), sino que también comprende clara-
mente una de las principales amenazas que lo afectan.

Además, los datos reflejan un consenso mayoritario respecto a la pre-
sencia del problema, como se muestra en la figura 7.

Figura 7 
Valoración ciudadana sobre el impacto de la publicidad como agente de contaminación 
visual.

Nota: Elaboración propia. 

Si No No lo sé

P6 ¿Considera usted que hay contaminación visual en el centro 
histórico de Sucre causada por anuncios y letreros?

11%

11%

78%

De acuerdo con la figura 7.77.8% de los encuestados (aproximadamen-
te 3 de cada 4) afirma que sí existe contaminación visual causada por la 
señalización comercial en el área patrimonial. En contraste, 10.9% con-
sidera que no hay tal problema, mientras que 11.3% se muestra indeciso. 
Por tanto, se evidencia que la contaminación visual es un problema real 
para los habitantes.

Dentro de la publicidad que se muestra en las calles del centro históri-
co, existen modelos con distintas características que llaman la atención 
del transeúnte de manera diferenciada. Como se ve en la figura 8, la 
atracción visual de los letreros depende de múltiples factores, con tres 
atributos destacándose claramente.
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Figura 8
Características de la publicidad que generan mayor impacto visual según los ciudadanos.

Por su tamaño

Por su color

Por las imágenes o gráficos

Por los materiales utilizados

Por el uso de luces

P7 ¿Qué tipo de anuncios o letreros le llaman más la atención en 
el centro de la ciudad?

13%

13%

22%
26%

26%

Nota: Elaboración propia. 

“Imágenes o gráficos” fueron el factor más mencionado (26.5%), se-
guido de cerca por el “tamaño” (26.1%) y el “color” (21.8%). Estos tres 
elementos concentran 74.4% de las respuestas, consolidándose como los 
principales responsables de captar la atención. Por su parte, los “materia-
les utilizados” y el “uso de luces” obtuvieron 12.8% cada uno, quedando 
en un segundo plano.

Respecto a la frecuencia en la que las personas suelen observar los anun-
cios en la vía pública, de acuerdo con la figura 9, la atención deliberada 
hacia la señalización comercial es predominantemente ocasional.

Figura 9 
Frecuencia de la observación de anuncios en la vía pública: Un indicador de la satura-
ción de la imagen urbana.

Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

P8 ¿Con qué frecuencia se detiene a observar anuncios o letre-
ros en la vía pública?

32%

9%

57%

Nota: Elaboración propia.  
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Según se muestra en la figura 9, la categoría más seleccionada es “A ve-
ces”, con 56.8% de las respuestas. Por otro lado, 33.9% de los encuesta-
dos observa los letreros con poca frecuencia, combinando las categorías 
“Rara vez” (31.5%) y “Nunca” (2.4%). Finalmente, sólo 9.3% afirma 
detenerse “Siempre” a observar los anuncios. En este sentido, la figura 
9 enriquece el diagnóstico al evidenciar que el modelo actual de seña-
lización no únicamente representa un problema para el patrimonio y el 
bienestar ciudadano, sino que también resulta ineficiente como herra-
mienta de comunicación. Esto consolida la propuesta de un modelo de 
comunicación visual como una solución integral que equilibre la preser-
vación patrimonial, el confort de los ciudadanos y la eficacia comercial.

En cuanto al impacto en la ciudadanía por el exceso de publicidad, según 
se ve en la figura 10, se presenta de una manera mayoritariamente ne-
gativa, afectando el bienestar de los transeúntes.

Figura 10 
Impacto psicológico por el exceso de publicidad en el espacio público: Distracción y 
estrés como sensaciones predominantes.

Nota: Elaboración propia. 

Estrés o ansiedad

Distracción

Confusión

Ninguna

P9 ¿Qué sensación le provoca el exceso de publicidad en la vía 
pública?

21%

26%

43%

10%

La gráfica muestra que la sensación más frecuente es la “distracción”, 
reportada por 42.6% de los participantes, seguida por la “confusión” 
(25.8%) y el “estrés o ansiedad” (21.5%). En conjunto, 89.9% de los 
encuestados experimenta algún tipo de efecto adverso debido a la satu-
ración publicitaria. Sólo 10.2% indica que el exceso de publicidad no les 
provoca ninguna de estas sensaciones.

En otro sentido, en cuanto a la identificación que los ciudadanos sien-
ten respecto a algún elemento del centro histórico, la figura 11 muestra 
que el espacio público visibilizado en plazas y plazuelas (61%) es el que 
causa mayor anclaje identitario, ocasionando una brecha abismal frente 
al hecho arquitectónico (“un edificio”).
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Figura 11 
Elementos de anclaje de la identidad urbana del centro histórico de Sucre.

Un edificio

Una plaza o plazuela

Una calle o avenida

Ninguno

P10 ¿Se identifica con algún elemento característico del centro 
histórico de Sucre?

15%

11%

61%

13%

Nota: Elaboración propia.  

Este resultado nos advierte un dato importante: que el hecho urbano 
donde se gestiona la imagen patrimonial es el de mayor interés para las 
personas, mostrando con ello que el ciudadano entiende su patrimonio 
como un conjunto y no como algo aislado.

En ese sentido, el impacto que tiene la contaminación visual en la imagen 
urbana del centro histórico se percibe en conjunto de manera negativa, 
como indica la figura 12. 

Si No No lo sé

P11 ¿Considera que la contaminación visual afecta la imagen 
urbana del centro histórico?

6%

90%

Figura 12 
Consenso sobre el impacto negativo de la contaminación visual en la imagen urbana 
del centro histórico.

Nota: Elaboración propia. 
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Los resultados de la figura 12 muestran un consenso casi absoluto. Una 
mayoría abrumadora de 89.8% de los encuestados afirma que la con-
taminación visual sí afecta la imagen urbana del centro histórico. Las 
opiniones contrarias o de incertidumbre son marginales, sumando en 
conjunto sólo 10.2% de las respuestas.

Como se mencionó, este resultado fortalece la opinión de que para el 
ciudadano es de importancia lo urbano en su conjunto y no los hechos 
aislados.

En ese sentido de unidad, la contaminación visual se percibe como una 
afectación a la identidad cultural del centro histórico, según se observa 
en la figura 13.

Figura 13 
Vínculo percibido entre la contaminación visual y la erosión de la identidad cultural del 
centro histórico.

Si No No lo sé

P12 ¿Cree usted que la contaminación visual contribuye a la 
pérdida de identidad cultural del centro histórico?

12%

65%

23%

Nota: Elaboración propia.

Los resultados de la figura 13 revelan que una clara mayoría de los en-
cuestados asocia la contaminación visual con una degradación de la iden-
tidad cultural. Así, mientras 65.5% de los participantes considera que sí 
existe una contribución a dicha pérdida, 11.8% no percibe esta conexión, 
y un notable 22.7% se manifiesta inseguro o sin una opinión definida so-
bre el tema.

La gran mayoría que siente que se afecta la identidad del lugar, lo rela-
ciona con diversas razones (véase la figura 14). 
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Figura 14 
Razones por las que se considera que se afecta a la identidad cultural. 

Nota: Elaboración propia. 

Entre las diversas respuestas que se dieron al respecto, existen algunas 
coincidencias, como que el ciudadano se identifica con el centro histó-
rico de la ciudad y que, a través de la contaminación visual, se considera 
que ésta pierde su armonía, su esencia, su lenguaje colonial, el imagina-
rio de ciudad blanca.

En otro punto, a través de las gráficas también se evidencia la compe-
tencia de la estética de los letreros con los patrones de la estética ar-
quitectónica, lo que resta belleza a la arquitectura (véase la figura 15). 

Figura 15 
Relación categoría de inmuebles y territorio.

Nota: Elaboración propia.  

Categoría A

Categoría B1

Categoría B2

Sin catalogar

123,25% 146%

130%125%
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Asimismo, regresando al espacio territorial y dejando atrás la encuesta a 
la población, se ha considerado una valoración estadística del territorio 
a través de los lotes: como espacio portante de cada letrero y como te-
sela de una imagen urbana que cobija, además del valor social, cultural 
y estético con que cuenta, lo cual constituye el espacio en vulnerable. 
De acuerdo con las estadísticas, existe una predominancia de lotes de 
categoría A, es decir, de preservación intensiva. Al ser así, en los 32 man-
zanos se identifica un total de 536 lotes, de los cuales 27% corresponden 
a monumentos de protección intensiva (A), 24% a inmuebles de protec-
ción complementaria (B-1) y 24% a inmuebles en área de transición de 
densidad media (B-2), mientras 25% quedan sin catalogación (véase la 
figura 16).

Figura 16 
Área de estudio.

Nota: Elaboración propia. 

De ese conjunto de lotes, se logra advertir que los manzanos inmediatos a 
la plaza principal portan un gran número de inmuebles de valor patrimo-
nial categoría A, generando una imagen urbana de protección intensiva, 

Categoría A Categoría B1 Categoría B2 Sin catalogar
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como se observa en la figura 16, donde hay evidencia de que los manza-
nos 19, 27, 28, 39 y 46 son más densos con inmuebles de tipo A.

Se ha tomado como área de conflicto la calle Junín, que porta mayo-
res elementos de contaminación visual, según la cantidad que tiene por 
lote, por superficie en fachada, por materiales, por tamaño, por tipo 
de letra y cantidad de palabras. Esto ha permitido que tomemos una 
muestra a la que se le apliquen todos los parámetros correctos de las 
normativas, generando con ello un modelo de comunicación normado, 
legible, limpio y saludable para percepción del ser humano, además de 
universal, persuasivo, relevante, en contexto y con identidad, de tal ma-
nera que la imagen urbana transmita esa experiencia a los ciudadanos.

A continuación, en la figura 17, se muestran dos letreros en su situación 
actual real y dos propuestos con base en la aplicación correcta de la 
normativa.

Figura 17
Dos letreros reales en contraposición con los letreros propuestos por esta investigación
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Nota: Elaboración propia.

Como se planteó previamente, durante el presente estudio se han identi-
ficado puntos en conflicto. De acuerdo con lo que se reporta en la figura 
17, está el caso de dos áreas comerciales provistas de exceso de letreros, 
situación que va en contra de la norma vigente, en la que se prevé un 
letrero por espacio comercial.

La propuesta que se realiza es objetiva, ya que racionaliza el número de 
letreros según a la normativa (que sólo permite uno) y establece unas 
dimensiones y características acordes a lo establecido en el reglamento 
en cuanto a tamaño, colores y disposición, logrando así una imagen ur-
bana legible, no agresiva al ojo humano, y placentera para el tiempo de 
permanencia del usuario en el lugar.

De esta forma, los modelos o letreros ideales propuestos permitirían lo-
grar una armonía visual en toda la cuadra, generando una imagen urbana 
con identidad y funcionalidad.
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  Conclusiones La presente investigación establece una relación directa entre la satura-
ción publicitaria y la degradación de la imagen urbana en el área de pre-
servación intensiva del centro histórico de Sucre. A través de un enfoque 
mixto y multidisciplinar, se ha logrado determinar que la problemática 
no radica en la ausencia de instrumentos legales, sino en una brecha crí-
tica de implementación y comunicación normativa.

La Paradoja del conocimiento patrimonial y normativo

Los resultados revelan una contradicción sistémica: mientras 96.1% de la 
ciudadanía posee un sólido sentido de pertenencia y reconocimiento del 
estatus de la Unesco, 64.2% se siente poco o nada informado sobre las 
reglas que rigen la estética de la imagen urbana. Este déficit informativo 
se traduce en una percepción de impunidad, donde 95.2% de los parti-
cipantes observa un incumplimiento de la norma municipal. Esta desco-
nexión debilita la sostenibilidad del patrimonio vivo, ya que el ciudadano 
valora el recurso, pero desconoce los mecanismos para su salvaguarda.

Vulnerabilidad territorial y saturación visual

El análisis técnico de los 32 manzanos críticos confirma que los inmuebles 
de Categoría A (monumentales) son los más vulnerables ante la presión 
comercial. Se evidencia una saturación por “basura gráfica” en ejes como 
la calle Junín y la Avenida Hernando Siles, donde el uso de materiales no 
autorizados, dimensiones excesivas y la acumulación de más de un letre-
ro por fachada fragmentan la lectura histórica del edificio. La investiga-
ción demuestra que el modelo publicitario actual es ineficiente, incluso 
para el comercio, pues 56.8% de los transeúntes ignora la señalización 
debido a la fatiga visual, lo que invalida el argumento de la necesidad de 
anuncios invasivos para la competitividad económica.

Impacto en la identidad y el bienestar humano

Se confirma que la contaminación visual ha trascendido lo estético 
para convertirse en un factor de deterioro psicosocial. De acuerdo con 
la investigación, debido a esta contaminación, 89.9% de los habitantes 
experimenta sensaciones negativas, como distracción, estrés y ansie-
dad, lo que compromete la habitabilidad del centro histórico. Asimis-
mo, 65.5% de los encuestados asocia este desorden con la pérdida de 
la identidad cultural, señalando que la “esencia” de la Ciudad Blanca se 
erosiona ante un lenguaje comercial anárquico que compite con los pa-
trones de la estética colonial.

Propuesta de valor: el modelo de comunicación visual

Como respuesta, el modelo de comunicación visual propuesto en este 
estudio, aplicado a casos reales, demuestra que es posible armonizar la 
actividad comercial con la preservación. La transición hacia una señaléti-
ca basada en el Decreto Municipal Nº 77/2024 —priorizando materiales 
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nobles, dimensiones adosadas y legibilidad tipográfica— no sólo restaura 
la armonía del conjunto arquitectónico, sino que mejora la experiencia 
del usuario y la percepción de seguridad. 

En conclusión, la descontaminación visual de Sucre es una medida ur-
gente de gestión urbana que debe ser fortalecida mediante la educación 
ciudadana y una fiscalización técnica rigurosa para preservar la memo-
ria colectiva y el valor universal excepcional de la ciudad.

Finalmente, más allá de una solución de comunicación visual, es interés 
de esta investigación evidenciar que la calidad de vida propuesta por 
Cisneros et al. (2020) será una sinergia entre la calidad ambiental, el 
bienestar y la identidad. En ese sentido, la investigación advierte que el 
ciudadano se identifica con un espacio urbano que agrupa elementos 
históricos y estéticos de gran valor, y que —más allá del conocimiento 
que tenga el ciudadano sobre la declaratoria de la Unesco y la existencia 
de un reglamento para los letreros— es importante considerar la ima-
gen urbana patrimonial como una solución a la contaminación visual a 
través de la educación.
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 Resumen  Abstract

Keywords: graphic design, design mediation, design methodolo-
gy, visual communication, case study

This article examines graphic design as a process of design me-
diation and proposes a methodology that moves beyond the logic 
of linear models. From this perspective, a methodological model 
is presented to guide the development of graphic communica-
tion projects. The objective is to propose and validate a six-axis 
model—contextual, conceptual, symbolic, formal, technical, and 
experiential—that articulates theory and practice. We employ a 
qualitative–interpretive methodology based on an instrumental 
case study: the development of identity and packaging for the 
Celestún personal-care brand. The findings suggest that the use 
of these axes enables a coherent transition between the product's 
symbolic content and its technical feasibility across rigid and flexi-
ble packaging. The central argument is that design is not merely a 
cosmetic construction, but a system of mediations that safeguards 
the cultural relevance of the visual message. Nevertheless, the mo-
del should be tested in dynamic digital-media environments in or-
der to assess its scalability.

Palabras clave: diseño gráfico, mediación proyectual, metodo-
logía del diseño, comunicación visual, estudio de caso

El presente artículo aborda el diseño gráfico como un proceso 
de mediación proyectual y propone una metodología que supera 
la lógica de los modelos lineales. A partir de esta perspectiva, se 
presenta un modelo metodológico para orientar el desarrollo de 
proyectos de comunicación gráfica. El objetivo es proporcionar y 
validar un modelo de seis ejes (contextual, conceptual, simbólico, 
formal, técnico y experiencial) que articule la teoría con la prác-
tica. Utilizamos una metodología cualitativa-interpretativa basada 
en un estudio de caso instrumental: desarrollo de identidad y em-
paque para la marca de cuidado personal: Celestún. Los resultados 
sugieren que el uso de estos ejes permite una transición coherente 
entre la carga simbólica del producto y su viabilidad técnica en 
empaques rígidos y flexibles. El argumento final aquí es que el 
diseño no es sólo una construcción cosmética, sino un sistema 
de mediaciones que garantiza la relevancia cultural del mensaje 
visual. Sin embargo, el modelo debería probarse en entornos de 
medios digitales dinámicos para evaluar su escalabilidad. 

Graphic Design as a Design Mediation Process: Methodological 
Axes for Visual Communication through the Celestún Case Study
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 l diseño gráfico ha experimentado una gran expansión, tanto 
en las áreas de aplicación como en sus teorías, en las últimas dé-
cadas. Tal expansión requiere un análisis crítico de los enfoques 

tradicionales de proyectos que, aunque son pilares de la consolidación del 
diseño profesional, son inadecuados para explicar la complejidad cultu-
ral, simbólica y comunicativa característica de los proyectos contempo-
ráneos de comunicación gráfica. El diseño puede convertirse en algo 
más que la solución formal de un problema visual y ahora se ve como 
una práctica cultural situada en niveles sociales, económicos, tecnológi-
cos y simbólicos. Desde esta perspectiva, Bonsiepe (1999) y Margolin 
(2015) enfatizan la necesidad de ver este proceso de mediación entre 
humanos y sistemas artificiales y entre discursos, valores y experiencias 
como el núcleo del diseño. 

Académicamente, esto ha estimulado esfuerzos y una búsqueda de meto-
dologías para el análisis y la documentación del proceso de proyecto que 
se alejan de la intuición o la experiencia empírica del diseñador. En lugar 
de modelos lineales tradicionales como el de Munari (1983), de los sis-
tematizados por Cross (2006), o por Bonsiepe (1999), quien concebía 
el diseño como una actividad de resolución de problemas y gestión de 
interfaces, la práctica ahora exige una visión más amplia y, por tanto, es 
razonable presentar estrategias metodológicas para acomodar las ca-
racterísticas relacionales, no lineales e interpretativas del diseño gráfico. 

El diseño debe verse en términos de un sistema de mediaciones (López, 
2022). Según este enfoque, el diseño no sólo funciona, sino que articula 
la comunicación visual con la complejidad sistémica del entorno actual. 
El presente artículo tiene como objetivo ampliar y desarrollar una me-
todología basada en ejes de mediación de proyectos, para entenderlos 
como estructuras analíticas que permiten traducir información contex-
tual y conceptual en decisiones visuales coherentes y transferibles. No 
se trata de una receta o secuencia cerrada, sino de un sistema flexible 
para cualquier proyecto de comunicación gráfica. Por esta razón, este 
artículo examina el proceso de generación de ejes de mediación, la ar-
ticulación interna de estos y muestra que su aplicabilidad puede deri-
varse del análisis de un estudio de caso de la marca Celestún. Pretende 

 Introducción
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 Mediación proyectual 
en el diseño para la 

comunicación gráfica

proporcionar una herramienta metodológica sólida para usar tanto en 
la práctica profesional como en la investigación académica en el campo 
del diseño gráfico.

Diseño gráfico, comunicación y cultura visual

El diseño gráfico contemporáneo se encuentra en una encrucijada de co-
municación, cultura visual y producción simbólica. Desde una perspectiva 
internacional, académicos como Frascara (2006) han referido al diseño 
gráfico como un acto deliberado de comunicación con la intención de 
producir efectos específicos en su audiencia objetivo, afirmando que toda 
toma de decisiones visuales es una cuestión ética, cultural y estratégica. 

Margolin (2015) integra aún más esta perspectiva, colocando al diseño 
como una práctica social situada dentro de sistemas culturales y políti-
cos más amplios. Estas discusiones tienen una perspectiva única sobre 
las condiciones históricas, sociales y culturales en América Latina en las 
que se lleva a cabo la producción visual. El diseño gráfico no sólo com-
parte información, sino que también construye identidades, territorios 
y narrativas locales. Al hacerlo, la reflexión metodológica del diseño 
necesita abordar marcos teóricos internacionales y también enfoques 
críticos desarrollados en América Latina, donde el diseño se entiende 
como una herramienta para la mediación cultural.

Mediación, traducción e interpretación en el proceso proyectual

La noción de mediación ha sido estudiada en diversas disciplinas, en al-
gunos casos para elaborar cómo se articulan los significados entre su-
jetos, objetos y contextos. En el diseño, Bonsiepe (1999) presenta la 
interfaz como un espacio de mediación entre el usuario y el mundo arti-
ficial, y al diseñador como el articulador de esta relación. En este artículo, 
la mediación proyectual se identifica como un medio interpretativo por el 
cual el diseñador traduce insumos contextuales, conceptuales y simbóli-
cos en formas visuales. La mediación difiere de la traducción literal en 
que implica una operación activa de interpretación, selección y síntesis, 
en la que el diseñador toma decisiones basadas en el contexto cultural y 
comunicativo del proyecto.

 Crítica a los modelos 
metodológicos secuenciales

Las metodologías de diseño clásicas, ampliamente utilizadas en la ense-
ñanza y en la práctica profesional, tienden a ser secuenciales, fluyendo 
desde el análisis hasta el producto final. Munari (1983) establece un mé-
todo de proyecto basado en la resolución racional de problemas, mien-
tras Cross (2006) organiza los pensamientos del diseñador en un orden 
establecido que es reconocible. Aunque estos modelos han desempe-
ñado un papel importante en la codificación del diseño como disciplina 
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académica, no son capaces de capturar cómo los procesos actuales de co-
municación gráfica son multicapa, con decisiones formales, conceptuales 
y técnicas que interactúan entre sí. A través de una perspectiva crítica, se 
introduce la mediación de proyectos como una alternativa para reconocer 
la estructura no lineal, relacional y contextual del proceso de diseño.

 Enfoque metodológico El estudio es de naturaleza cualitativa y adopta un enfoque analítico-in-
terpretativo, pertinente para examinar procesos proyectuales en diseño 
gráfico. Este enfoque se basa en la noción de que el diseño para la co-
municación gráfica no puede reducirse a procedimientos técnicos o for-
males, y debe conceptualizarse como un proceso culturalmente situado 
de construcción de significado. Se utiliza un estudio de caso instrumen-
tal (Yin, 2018) con el propósito de desarrollar y validar una propuesta 
metodológica transferible. El caso se presenta no como un objeto de 
estudio en sí mismo, sino como una herramienta analítica desde la cual 
observar, documentar y reflexionar sobre los procesos de mediación de 
proyectos involucrados en el diseño gráfico.

Con el fin de fortalecer la consistencia metodológica de la propuesta y 
demostrar que no se trata de una formulación aislada, los ejes de me-
diación proyectual fueron aplicados previamente en distintos ejercicios 
académicos desarrollados en la Licenciatura en Diseño para la Comuni-
cación Gráfica del cuaad. Su implementación se llevó a cabo en varios 
grupos de asignaturas orientadas al desarrollo de proyectos de identi-
dad visual, diseño editorial y diseño de envases, en los que se trabajaron 
piezas como marcas, sistemas de empaque, composiciones editoriales 
y aplicaciones gráficas. En estos ejercicios, los ejes no operaron como 
una secuencia rígida, sino como campos de análisis interrelacionados 
que permitieron a los estudiantes articular decisiones contextuales, 
conceptuales, simbólicas, formales, técnicas y experienciales en fun-
ción de cada problema de comunicación. Esta aplicación previa permitió 
observar la utilidad operativa del modelo, su claridad para organizar el 
proceso proyectual y su capacidad de adaptación a distintos temas y so-
portes, lo que respalda su posterior sistematización en el caso Celestún.

 Proceso de generación
de los ejes de

mediación proyectual

El núcleo metodológico de la propuesta radica en explicar el proceso 
mediante el cual se identifican, construyen y articulan los ejes de me-
diación proyectual. Estos ejes no deben, por lo tanto, ser considerados 
como etapas de progreso o listas de verificación paso a paso, sino como 
construcciones analíticas que se producen a partir de la exploración crí-
tica del contexto y el acto de diseñar.
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 Identificación del 
problema comunicativo al 

generar los ejes

El problema comunicativo debe definirse no sólo como una necesidad 
funcional, sino como una situación compleja que articula el contexto 
cultural, los objetivos estratégicos y las expectativas del usuario. Este 
enfoque contrasta con los enfoques centrados completamente en el 
brief y fomenta una lectura ampliada del problema como una construc-
ción discursiva. 

A partir de estas preguntas analíticas, se construye el problema de diseño: 
¿Qué se comunica? ¿Para quién? ¿Desde qué contexto cultural? ¿Con qué 
implicaciones simbólicas? Estas preguntas permiten delimitar los campos 
de mediación, eventualmente organizados como ejes metodológicos.

El estudio es de naturaleza cualitativa y analítico-interpretativa; ade-
más, la propuesta metodológica aquí planteada se apoya en ejercicios 
de aplicación previos en contextos académicos de formación en diseño 
gráfico, lo que permite sustentar su pertinencia operativa y su carácter 
transferible (véase la tabla 1).

Tabla 1
Aplicación de los ejes de mediación proyectual en ejercicios académicos de diseño gráfico

Nota: Elaboración propia.

 Construcción analítica
de los ejes

Una vez delimitado el problema comunicativo, se construyen ejes de me-
diación a través del análisis comparativo y conceptual. Este proceso requie-
re una mirada a referencias visuales, discursivas y culturales, y encontrar 
patrones en proyectos de comunicación gráfica similares. Los ejes reflejan 
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 Validación teórica
de los ejes

Los ejes de la mediación del proyecto se validan desafiándolos con mo-
delos teóricos de diseño y comunicación visual. La mediación contex-
tual-estratégica se basa en enfoques de diseño como práctica cultural 
(Margolin, 2015), mientras que la mediación conceptual-discursiva in-
corpora teorías de la comunicación intencional (Frascara, 2006). Por 
otro lado, la mediación semántico-simbólica se basa en la comprensión 
del diseño como un sistema de signos, mientras que la mediación for-
mal-configurativa toma como base la teoría del pensamiento de diseño 
(Cross, 2006). Finalmente, las mediaciones técnico-productivas y co-
municativo-experienciales están relacionadas con enfoques contempo-
ráneos de producción material y experiencia del usuario.

Los ejes de la mediación del proyecto se validan desafiándolos con mo-
delos teóricos de diseño y comunicación visual. Esta validación consiste 
en contrastar cada eje con aportes conceptuales que permitan explicar, 
justificar y verificar las decisiones proyectuales.

Para ejemplificar este proceso de validación teórica, puede retomarse el 
eje de mediación semántico-simbólica en el caso Celestún. Su validación 
no se limita a afirmar que el proyecto recurre a símbolos territoriales, 
sino que se sustenta en marcos conceptuales específicos. 

Desde Barthes (1986), la imagen se comprende en niveles denotativos 
y connotativos, lo que permite analizar cómo elementos como el fla-
menco, la paleta cromática rosada y las referencias al entorno natural no 
sólo representan un lugar de origen, sino que activan asociaciones cul-
turales vinculadas con identidad, naturaleza y autenticidad. Hall (1997) 
permite entender que dichos significados no son universales, sino cons-
truidos socialmente dentro de sistemas de representación compartidos. 
De este modo, el eje se valida al demostrar que las decisiones visuales no 
fueron arbitrarias ni meramente decorativas, sino que responden a una 
base teórica capaz de explicar la relación entre símbolo, cultura y co-
municación visual. Este mismo procedimiento puede replicarse en cada 
eje, contrastando las decisiones proyectuales con autores y conceptos 
pertinentes para verificar su coherencia disciplinar.

la necesidad de estructurar la complejidad en el proceso del proyecto sin 
simplificarlo. Cada eje se define como un campo específico de mediación 
—contextual, conceptual, simbólico, formal, técnico y experiencial—que 
permite el análisis de decisiones de diseño desde diferentes dimensiones 
interrelacionadas. Luego, se enmarcan como ejes metodológicos.

 Articulación no
lineal de los ejes

Una característica clave del modelo propuesto es el reconocimiento 
de la articulación no lineal de los ejes de mediación. Los ejes difieren 
de los enfoques secuenciales en que funcionan simultáneamente y se 
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 Transferibilidad del 
modelo metodológico

La propuesta de ejes de mediación del proyecto es un modelo que se 
puede aplicar a cualquier proyecto de comunicación gráfica. Su méri-
to metodológico radica en que puede ser flexible y aplicarse a diver-
sos contextos, escalas y medios, que van desde proyectos editoriales e 
identidades visuales hasta sistemas complejos de comunicación digital 
y entornos interactivos.

Esta transferibilidad no implica homogeneizar las prácticas de diseño, 
simplemente presenta un marco analítico flexible que permite al diseña-
dor interpretar cada situación del proyecto a través de una lógica crítica 
y contextualizada. Más bien, los ejes sirven para la lectura y la toma de 
decisiones, no como una instrucción cerrada.

 Desarrollo teórico de los 
ejes de mediación proyectual

Eje de mediación contextual–estratégica

El análisis basado en el eje de mediación contextual-estratégica es el 
modelo propuesto. Este eje está estructurado para reconocer el contex-
to como una red dinámica de interacciones culturales, sociales, econó-
micas y simbólicas en las que se crea e informa el proceso de diseño para 
la comunicación gráfica. 

Desde una perspectiva teórica, este eje toma en cuenta el concepto de 
diseño como una práctica cultural y fue propuesto por Margolin (2015), 
quien señala que cada objeto de diseño está incrustado dentro de ciertas 
estructuras sociales y políticas. Bonsiepe (1999), por otro lado, presen-
ta la interfaz como un espacio de mediación entre el usuario y el mundo 
artificial, reiterando que el contexto no es un componente externo del 
diseño, sino más bien constitutivo dentro de su significado.

La mediación contextual-estratégica trabaja con estudios culturales de 
representación, particularmente con los argumentos de Hall (1997), para 
quien los significados no son inherentes a los objetos, sino socialmente 
construidos. Desde esta perspectiva, el diseñador reconstruye y transfor-
ma narrativas culturales, entregando así mensajes visuales localizados.

En contraste con enfoques lineales que reducen el contexto a datos antes 
del diseño, la mediación contextual-estratégica sugiere una lectura con-
tinua y reflexiva del entorno a lo largo del ciclo de vida de un proyecto. 

retroalimentan continuamente durante el proceso de diseño. Esta arti-
culación presenta una forma de ver el diseño gráfico como un sistema 
dinámico de decisiones interdependientes en el que un ajuste del domi-
nio formal puede influir en el significado simbólico o en la experiencia 
del usuario. De esta manera, la mediación del proyecto actúa como un 
marco interpretativo que acompaña todo el proceso de diseño.
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Finalmente, el contexto dialoga permanentemente con las elecciones 
conceptuales y formales durante el resto de la vida del proyecto, en con-
sonancia con el concepto de práctica reflexiva de Schön (1983). 

Como concepto metodológico, este eje es aplicable a proyectos de 
comunicación gráfica de todos los formatos corporativos, editoriales, 
culturales y digitales. La función principal del diseño es asegurar que 
sus materiales proporcionen una respuesta coherente a su entorno, con 
relevancia cultural y comunicativa.

Con el fin de clarificar la lógica interna del modelo, en la tabla 2 se presen-
ta un esquema sintético del desarrollo de cada eje de mediación proyec-
tual. Este esquema no debe entenderse como una secuencia lineal, sino 
como una organización analítica de dimensiones que interactúan entre 
sí durante el proceso de diseño. Su función es mostrar qué analiza cada 
eje, cómo opera metodológicamente y qué tipo de decisiones o resulta-
dos produce dentro del proyecto de comunicación gráfica.

Tabla 2
Esquema de desarrollo de los ejes de mediación proyectual

Nota: Elaboración propia.
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El desarrollo de cada eje implica, por tanto, una operación analítica espe-
cífica dentro del proceso proyectual. Mientras algunos ejes se orientan 
a comprender el contexto y construir el significado, otros se enfocan en 
traducirlo visualmente, hacerlo viable en términos técnicos y verificar 
su eficacia en la experiencia del usuario. En conjunto, estos ejes confor-
man un sistema de mediación que permite comprender el diseño gráfico 
como una práctica relacional, reflexiva y no lineal.

Eje de mediación conceptual–discursiva

El eje de mediación conceptual-discursiva constituye el núcleo inter-
pretativo del proceso de diseño para la comunicación gráfica. En este 
eje se construye el discurso conceptual que otorga sentido, coherencia 
y direccionalidad a la propuesta visual. A diferencia de aproximaciones 
centradas exclusivamente en la forma o en la función, este eje enfatiza 
la necesidad de articular una intención comunicativa clara antes de su 
materialización gráfica.

Desde el punto de vista teórico, este eje dialoga de manera directa con los 
planteamientos de Krippendorff (2006), quien concibe el diseño como 
una práctica orientada a la producción de significado. Para este autor, 
el diseño no se limita a dar forma a objetos visuales, sino que configura 
marcos de interpretación a través de los cuales los usuarios comprenden 
y experimentan el mundo. En este sentido, el discurso conceptual funcio-
na como una estructura semántica que guía las decisiones proyectuales.

Asimismo, la mediación conceptual-discursiva se apoya en la teoría 
semiótica y cultural de la imagen desarrollada por Barthes (1986), 
particularmente en la distinción entre denotación y connotación. El 
discurso conceptual permite anticipar los niveles de significado que una 
pieza gráfica puede activar, considerando no sólo lo que se muestra ex-
plícitamente, sino también los valores simbólicos y culturales asociados 
a las imágenes.

Desde los estudios culturales, Hall (1997) aporta una comprensión del 
discurso como un sistema de representación que organiza la producción 
de significado dentro de un contexto social específico. Aplicado al dise-
ño gráfico, este enfoque implica reconocer que toda propuesta visual se 
inscribe en discursos preexistentes y contribuye a reforzarlos, cuestio-
narlos o resignificarlos.

Metodológicamente, el eje conceptual-discursivo opera como un es-
pacio de mediación entre el análisis contextual y la configuración for-
mal. En él se definen conceptos rectores, atributos identitarios, valores 
comunicativos y narrativas visuales que estructuran el proyecto. Esta 
instancia no debe entenderse como una etapa aislada, sino como un 
campo de reflexión continua que acompaña todo el proceso proyectual.
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La relevancia de este eje para la comunicación gráfica radica en su capa-
cidad para evitar soluciones meramente estéticas o intuitivas. Al cons-
truir un discurso conceptual explícito, el diseñador puede justificar sus 
decisiones formales, evaluar la coherencia del sistema visual y asegurar 
la consistencia del mensaje a través de distintos soportes y contextos.

Finalmente, la mediación conceptual-discursiva refuerza la transferi-
bilidad del modelo metodológico propuesto. Al centrarse en la cons-
trucción de significado y no en soluciones específicas, este eje puede 
aplicarse a proyectos de identidad visual, diseño editorial, comunicación 
cultural, branding territorial o diseño digital, consolidándose como un 
componente fundamental del diseño gráfico contemporáneo.

Eje de mediación semántico-simbólica

El eje de mediación semántico-simbólica profundiza en la relación entre 
el discurso conceptual del proyecto y los sistemas de significación visual 
que permiten su interpretación cultural. Este eje se ocupa de analizar 
cómo los significados se construyen, negocian y resignifican a través 
de imágenes, símbolos y metáforas gráficas dentro de un contexto so-
cial específico.

La mediación semántico-simbólica reconoce que los signos gráficos no 
poseen significados universales ni estáticos. Siguiendo a Hall (1997), los 
procesos de significación están mediados por sistemas de representación 
culturalmente compartidos, lo que implica que el diseñador actúa como 
un intérprete que selecciona y articula símbolos con base en marcos cul-
turales específicos.

Este eje promueve un análisis crítico de los imaginarios visuales existen-
tes, así como de los códigos iconográficos dominantes en un determina-
do contexto. Dicho análisis permite evitar el uso acrítico de estereotipos 
y favorece la construcción de propuestas visuales culturalmente perti-
nentes y éticamente responsables.

Los estudios contemporáneos de cultura visual, particularmente los 
aportes de Mirzoeff (2015), refuerzan la comprensión de la imagen 
como agente activo en la producción de sentido y en la configuración 
de formas de ver. Desde esta perspectiva, la mediación semántico-sim-
bólica no sólo traduce un discurso conceptual, sino que evalúa sus impli-
caciones culturales y sociales.

Metodológicamente, este eje funciona como un espacio de verificación 
entre intención y recepción, permitiendo ajustar el sistema simbólico 
del proyecto para asegurar coherencia, legibilidad cultural y pertinencia 
comunicativa. Su aplicabilidad es amplia y resulta esencial en proyectos 
de identidad visual, comunicación cultural y branding territorial.
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Eje de mediación formal-configurativa

El eje de mediación formal-configurativa aborda la materialización vi-
sual del discurso conceptual y simbólico mediante la organización de 
los elementos gráficos. Este eje concibe la forma no como un resultado 
estético aislado, sino como una instancia de síntesis donde convergen 
decisiones conceptuales, comunicativas y perceptuales.

Desde el pensamiento proyectual, Cross (2006) sostiene que las deci-
siones formales en diseño constituyen una forma particular de cono-
cimiento disciplinar. Tipografía, color, composición, ritmo y jerarquía 
visual operan como sistemas estructurados que permiten traducir in-
tenciones abstractas en configuraciones visuales comprensibles.

La mediación formal-configurativa implica una evaluación constante de 
la coherencia entre el discurso conceptual y su expresión visual. Cada 
decisión formal comunica valores, establece prioridades de lectura y 
orienta la experiencia del usuario, en concordancia con lo señalado por 
Frascara (2006) sobre la relación inseparable entre forma, contenido 
y contexto.

Asimismo, este eje dialoga con la noción de sistemas y patrones propues-
ta por Alexander (1979), quien plantea que las configuraciones formales 
adquieren sentido cuando se integran en estructuras coherentes y adap-
tables. Aplicado al diseño gráfico, esto implica construir sistemas visua-
les consistentes capaces de funcionar en distintos soportes.

Metodológicamente, la mediación formal-configurativa opera como un 
proceso iterativo de ajuste y refinamiento, en el que las soluciones vi-
suales se evalúan y modifican en función de su eficacia comunicativa. 
Este eje es transferible a cualquier proyecto de comunicación gráfica y 
resulta central para garantizar claridad, coherencia y consistencia visual.

Eje de mediación técnico-productiva

El eje de mediación técnico-productiva se centra en la articulación entre 
la propuesta visual y las condiciones materiales, tecnológicas y norma-
tivas que posibilitan su realización. Este eje reconoce que todo proyecto 
de diseño gráfico se concreta en soportes específicos y que dichas con-
diciones influyen de manera directa en las decisiones proyectuales.

Desde una perspectiva metodológica, la mediación técnico-productiva 
no se limita a la etapa final de producción, sino que interviene desde las 
fases iniciales del proyecto. Variables como materiales, procesos de im-
presión, formatos, costos y normativas se integran como componentes 
activos del proceso de diseño.

Bonsiepe (1999) subraya que la relación entre forma y tecnología consti-
tuye un espacio fundamental de mediación, en el cual el diseñador actúa 
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como intermediario entre las posibilidades técnicas y las intenciones co-
municativas. Este enfoque permite evitar soluciones visuales inviables y 
fomenta una comprensión integral del proceso proyectual.

La mediación técnico-productiva también incorpora criterios de sos-
tenibilidad y viabilidad, aspectos cada vez más relevantes en el diseño 
contemporáneo. Integrar este eje favorece decisiones informadas que 
equilibran coherencia conceptual, eficiencia productiva y responsabili-
dad material.

Metodológicamente, este eje funciona como un mecanismo de valida-
ción técnica del proyecto, asegurando que las decisiones gráficas puedan 
materializarse sin comprometer el sentido comunicativo. Su aplicación es 
esencial en proyectos impresos, editoriales y de diseño de envases, así 
como en soportes digitales.

Eje de mediación comunicativa-experiencial

El eje de mediación comunicativa-experiencial sitúa al usuario como 
componente activo del proceso de comunicación gráfica. Este eje se 
orienta al análisis de la percepción del diseño, su interpretación y ex-
perimentación en contextos reales de uso, considerando factores como 
legibilidad, accesibilidad y claridad comunicativa.

Desde la comunicación visual, Frascara (2006) plantea que la eficacia 
del diseño gráfico debe evaluarse a partir de los efectos que produce en 
las personas. La mediación comunicativa-experiencial permite valorar si 
las intenciones discursivas y simbólicas del proyecto se traducen efecti-
vamente en experiencias comprensibles y significativas.

Este eje también se relaciona con la noción de práctica reflexiva de 
Schön (1983), al promover procesos de retroalimentación basados en 
la observación del uso y la experiencia del usuario. El diseño se concibe 
así como un proceso abierto, susceptible de ajuste y mejora continua.

Metodológicamente, la mediación comunicativa-experiencial funciona 
como un criterio de cierre y validación del proyecto. A través de este 
eje, el diseñador identifica aciertos y áreas de mejora en términos de 
comprensión, interacción y experiencia visual.

La aplicabilidad de este eje es transversal a todo proyecto de comuni-
cación gráfica, tanto en soportes impresos como digitales. Al integrar 
la experiencia del usuario como dimensión analítica, el modelo de me-
diación proyectual se consolida como una herramienta metodológica 
integral y centrada en la comunicación.

Para garantizar la replicabilidad de este modelo y permitir una evalua-
ción objetiva de cada etapa proyectual, se presenta la tabla 3 con indica-
dores operativos que definen el alcance de cada eje de mediación.
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Tabla 3
Indicadores operativos de los ejes de mediación proyectual

Nota: Elaboración propia.

 Resultados A continuación, se presentan los principales resultados derivados de 
la aplicación del modelo de ejes de mediación proyectual en el caso 
Celestún. Esta sección expone cómo cada eje —contextual, concep-
tual, semántico-simbólico, formal-configurativo, técnico-productivo y 
comunicativo-experiencial— operó como una dimensión analítica den-
tro del proceso de diseño, permitiendo articular de manera coheren-
te la investigación del contexto, la construcción del discurso visual, la 
materialización formal de la propuesta, su viabilidad productiva y su 
evaluación en términos de experiencia de uso. Más que describir una 
secuencia lineal de trabajo, los resultados muestran la interacción de 
los ejes como un sistema de mediación aplicado a un proyecto concre-
to de comunicación visual.

Aplicación metodológica, proyecto Celestún 

Como se aprecia enseguida, la figura 1 presenta el esquema general del 
proceso proyectual. 



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Referente || 172

Año 10      No. 20     Octubre 2026                                        DOI: 10.32870/zcr.v10i20.290                               ISSN: 2448-8437

Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 1
Esquema general del proceso proyectual del diseño de envases plásticos

A diferencia de un flujo lineal, aquí se observa la primera fase de media-
ción: la intersección entre el eje contextual y el eje conceptual. En esta 
etapa, la investigación de la marca Celestún no se limitó a una recopila-
ción de datos, sino que funcionó como un filtro de mediación donde las 
necesidades del mercado de cuidado personal (contexto) definieron el 
problema de comunicación: la falta de una identidad que equilibrara lo 
artesanal con la normativa técnica de los envases plásticos.

Este esquema demuestra que la definición del problema no es el paso 1, 
sino el resultado de cruzar los indicadores de mercado con las limitantes 
técnicas del soporte (plástico rígido y flexible), asegurando desde el ini-
cio que la propuesta sea viable y no sólo estética.

Eje de mediación contextual-estratégica

Este eje establece el punto de partida del proceso metodológico me-
diante el análisis del contexto institucional, cultural y comercial del pro-
yecto. La mediación contextual-estratégica traduce información sobre 
la marca paraguas, el mercado y los códigos visuales dominantes en cri-
terios operativos de diseño (véase la figura 2).
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Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 2
Análisis de marca paraguas y submarcas del sector de cuidado personal

La figura 2 detalla el análisis de la arquitectura de marca (marca pa-
raguas y submarcas) y la caracterización psicográfica del usuario. Este 
análisis constituye la fase de mediación contextual, donde se identifica-
ron las brechas visuales en el sector de cuidado personal.

Al definir al usuario primario y secundario (considerando edad, nivel so-
cioeconómico y hábitos), el modelo permite que el eje experiencial se 
anticipe a la interacción: no se diseña para un público genérico, sino para 
un consumidor que valora la transparencia del envase y la facilidad de 
lectura en condiciones de uso húmedas (baño). Los hallazgos aquí pre-
sentados (hábitos de consumo y competencia) no son datos aislados, 
sino que actúan como los parámetros que limitan y guían las decisiones 
del eje simbólico y formal que se verán en las etapas posteriores.

Este eje es transferible a cualquier proyecto de diseño gráfico, ya que 
todo proceso de comunicación visual se inserta en un contexto estraté-
gico específico.
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Eje de mediación conceptual-discursiva

El eje de mediación conceptual-discursiva se centra en la construcción 
del discurso conceptual del proyecto. Atributos como lo “mexicano”, lo 
“divertido” y lo “vivaz” se estructuran como conceptos operativos me-
diante asociaciones semánticas y culturales (véase la figura 3). 

Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 3
Conceptualización a partir de atributos rectores y asociaciones semánticas

La figura 3 representa el nodo central de la metodología: la operativi-
zación del eje conceptual y simbólico. En esta etapa, la mediación no 
es una interpretación libre, sino un proceso de ingeniería semántica. 
Se realiza una investigación profunda de los atributos de la marca, des-
glosando cada concepto en una matriz de sinónimos y antónimos. Esta 
técnica de “oposición semántica” permite delimitar con precisión lo que 
la marca es y, fundamentalmente, lo que no debe parecer, evitando am-
bigüedades en la comunicación visual.

Posteriormente, se ejecuta un análisis visual de elementos figurativos 
que culmina en una triangulación metodológica. Este tercer eje de aná-
lisis es crucial, ya que permite determinar qué elementos gráficos (for-
ma, color, textura) poseen la capacidad de traducir múltiples atributos 
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simultáneamente sin diluir la esencia de ninguno. El resultado es una 
síntesis gráfica donde la mediación técnica y simbólica se funden, ase-
gurando que la propuesta visual final sea una traducción fiel y eficiente 
del adn de la marca Celestún.

Eje de mediación semántico-simbólica

Este eje traduce el discurso conceptual en significados visuales median-
te símbolos y metáforas gráficas culturalmente reconocibles. En el caso 
de Celestún, el flamenco funciona como símbolo territorial e identitario 
(véase la figura 4). 

Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 4
Referentes simbólicos territoriales: Celestún

La figura 4 ilustra la transición del concepto abstracto a la configuración 
formal de la marca, fundamentada en los referentes simbólicos territo-
riales. En este punto, la mediación opera para traducir los atributos de 
identidad definidos en la triangulación: “mexicano” y “divertido”.

1.	Atributo “mexicano”: La traducción gráfica no recurre a clichés 
folclóricos, sino que se manifiesta en el nombre Celestún como un 
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ancla geográfica de pureza natural. Visualmente, el eje simbólico 
retoma la paleta cromática de la biodiversidad de la reserva (tonos 
rosáceos de los flamencos y verdes de los manglares), conectando 
la marca con el origen territorial de forma contemporánea.

2.	Atributo “divertido”: Este concepto se traduce en el eje formal 
mediante el uso de una tipografía con terminaciones orgánicas 
y un juego de pesos visuales que rompe la rigidez de los produc-
tos farmacéuticos tradicionales. La mediación aquí logra que el 
nombre Celestún se perciba dinámico y accesible, cumpliendo 
con el indicador de respuesta emocional del usuario objetivo 
(eje experiencial).

La construcción de la marca Celestún se apoya en la teoría de la repre-
sentación de Hall (1997), pero se actualiza bajo la mirada de Martínez 
(2021), quien sostiene que el diseño actúa como un mediador de la iden-
tidad territorial. Así, el nombre y la gráfica no únicamente son signos, sino 
vehículos que transportan la esencia del puerto yucateco al imaginario del 
consumidor, equilibrando lo tradicional con una estética vibrante y actual.

Eje de mediación formal-configurativa

La mediación formal-configurativa corresponde a la materialización vi-
sual del concepto. Incluye decisiones tipográficas, cromáticas y com-
positivas evaluadas en función de su coherencia discursiva (véase las 
figuras 5 y 6). 

Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 5
Exploración formal: bocetos, tipografía, color y composición
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Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 6
Exploración formal: bocetos, tipografía, color y composición

El paso de la idea a la realidad física se manifiesta en las figuras 5 y 6, 
donde el modelo de mediación deja de ser una teoría para convertirse 
en decisiones gráficas tangibles.

En la figura 5 se observa la exploración y consolidación del sistema de 
identidad visual de Celestún. El valor metodológico de esta fase consiste 
en comprobar la consistencia del lenguaje gráfico mediante variaciones 
de composición, interlineado, puntuación y tratamiento tipográfico. Es-
tas pruebas permiten evaluar la estabilidad de la marca antes de tras-
ladarla a diferentes aplicaciones y soportes, vinculando las decisiones 
formales con los criterios conceptuales definidos previamente.

Por otro lado, en la figura 6 se exhibe el proceso de exploración formal 
mediante el bocetaje y la selección tipográfica. El valor metodológico de 
esta fase reside en el ejercicio de descarte: se pusieron a prueba diversas 
variantes tipográficas para encontrar aquella que proyectara dinamis-
mo sin perder robustez durante la impresión. Esta etapa de exploración 
es la que garantiza que el diseño sea sistémico, permitiendo abordar el 
proyecto no como un acto lineal, sino como un sistema de negociacio-
nes constantes (López, 2022); asegurando que la solución final no sea 
aislada, sino un lenguaje visual con capacidad de escalabilidad.
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Eje de mediación técnico-productiva

Este eje articula la propuesta visual con las condiciones materiales, téc-
nicas y normativas del proyecto, asegurando su viabilidad productiva 
(véase la figura 7).

Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 7
Tipologías de envase, materiales y procesos de impresión

La figura 7 representa la culminación del proceso de mediación en su 
vertiente más pragmática: la definición de las tipologías de envase y los 
procesos de producción. En esta fase, el aporte más relevante es la sin-
cronización entre la creatividad visual y la viabilidad industrial, donde la 
mediación técnica asegura que la propuesta gráfica mantenga su inte-
gridad frente a las limitaciones físicas de los sustratos plásticos (Ramírez 
y Silva, 2024).

Aquí, el eje técnico actúa como un filtro de realidad. No basta con que la 
marca Celestún sea “mexicana” y “divertida” en el monitor; debe serlo 
también sobre el sustrato. Por ello, la elección de materiales (envases 
plásticos flexibles y rígidos) condicionó directamente el proceso de im-
presión. La decisión de utilizar flexografía o impresión digital directa se 
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tomó tras evaluar la ganancia de punto y la resistencia de las tintas al 
contenido químico de los productos de cuidado personal.

Esta mediación técnica asegura que los degradados y las texturas gráfi-
cas inspiradas en el territorio no se pierdan ni se deterioren con el uso. 
En definitiva, la figura 7 demuestra que el éxito de un proyecto de co-
municación visual no termina en la estética, sino en la capacidad del di-
señador para mediar entre la visión creativa y las posibilidades reales de 
producción, garantizando que el usuario final reciba un mensaje nítido, 
duradero y coherente con la promesa de la marca.

Es importante destacar que, aunque en este caso la mediación técnica 
se ejemplifica a través de sustratos plásticos y procesos de impresión 
flexográfica, el modelo es escalable y aplicable a cualquier producto de 
diseño gráfico. Ya sea en el desarrollo de una interfaz digital (ui), donde 
la mediación técnica se desplaza hacia la programación y la expansi-
vidad, o en un sistema de señalética urbana, donde los materiales y el 
entorno físico imponen las restricciones, los seis ejes operan con la misma 
validez. La metodología aquí expuesta no se limita al empaque, sino que 
es un marco de pensamiento proyectual para cualquier problema de co-
municación visual que requiera equilibrar concepto, forma y producción.

La transición del diseño a la producción industrial retoma los principios 
de viabilidad de Papanek (1985), pero se aterriza en las tecnologías de 
impresión contemporáneas. Como señalan Ramírez y Silva (2024), la 
mediación técnica en soportes plásticos es crítica: no se trata sólo de 
imprimir, sino de sincronizar la ganancia de punto y la resistencia de los 
materiales con la propuesta visual original para asegurar un producto 
final impecable.

Eje de mediación comunicativa-experiencial

El último eje evalúa la eficacia comunicativa del diseño en contextos rea-
les de uso, considerando legibilidad, jerarquía informativa y experiencia 
del usuario (véase la figura 8). 
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Nota: Elaboración propia. Proyecto realizado por Fernanda Lizat Jiménez Gon-
záles y Brenda Ali Montes Verastegui, asignatura Proyectos de Diseño Gráfico II, 
Licenciatura en Diseño para la Comunicación Gráfica, cuaad, Universidad de 
Guadalajara, 2024.

Figura 8
Aplicación final de etiquetas y evaluación visual en contexto de uso

La figura 8 constituye la culminación del proceso proyectual: la exposi-
ción del sistema Celestún en su contexto real de uso y punto de venta. 
Más allá de una simple exhibición de empaques, esta imagen funciona 
como la validación empírica de la metodología de mediación, demos-
trando que los atributos “mexicano” y “divertido” se materializaron 
con éxito mediante un estricto enfoque de Diseño Centrado en el 
Usuario (dcu).

En esta etapa, el dcu garantiza que la identidad visual no sea un capri-
cho estético, sino un facilitador de la experiencia del consumidor:

 La “mexicanidad” como factor de confianza: Se manifiesta a tra-
vés de una limpieza visual y una paleta cromática inspirada en el 
territorio, lo que permite al usuario identificar el producto como 
honesto, local y de alta calidad, generando una conexión emo-
cional inmediata.

 Lo “divertido” como estrategia de usabilidad: El dinamismo en 
la composición y la jerarquía tipográfica reducen la carga cogni-
tiva. El usuario no tiene que hacer un “esfuerzo” para entender 
qué producto tiene en las manos; la gráfica guía su ojo de mane-
ra intuitiva, haciendo que la interacción en el anaquel sea fluida 
y agradable.
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La validación final en el punto de venta se sustenta en el diseño para 
la gente de Frascara (2006), evolucionando hacia un enfoque de dcu. 
Bajo esta perspectiva, Sánchez (2023) afirma que la mediación debe 
reducir la carga cognitiva; en Celestún esto se logra mediante una jerar-
quía tipográfica que permite al usuario una interacción intuitiva, refor-
zando la promesa de una marca mexicana y divertida.

El aporte más significativo que se desprende de la figura 8 es la universa-
lidad del modelo: el caso Celestún evidencia que, al poner al usuario en 
el centro y mediar sus necesidades con las posibilidades técnicas, el dise-
ñador asegura la relevancia del mensaje. Por lo tanto, esta metodología 
es totalmente transferible a cualquier área del diseño gráfico —desde 
el diseño de interfaces (ux/ui) hasta la señalética o la identidad cor-
porativa—, ya que propone un marco de pensamiento sistémico donde 
la carga simbólica y la viabilidad técnica siempre están al servicio de la 
persona que interactúa con el objeto diseñado.

La aplicación del modelo metodológico en el caso Celestún hizo posible 
examinar de manera integral la articulación de los distintos niveles que 
configuran el proceso proyectual en diseño gráfico, demostrando que 
los ejes de mediación propuestos constituyen una herramienta meto-
dológica operativa para analizar, estructurar y justificar decisiones de 
diseño en contextos reales. Lejos de responder a una lógica secuencial 
o prescriptiva, el modelo permitió comprender el proyecto como un sis-
tema de relaciones dinámicas entre dimensión contextual, construcción 
discursiva, producción de sentido, configuración visual, resolución téc-
nica y experiencia comunicativa. El estudio de caso evidenció que esta 
estructura favorece la coherencia entre la identidad simbólica de la pro-
puesta, sus condiciones de materialización y su eficacia en la interacción 
con el usuario, lo que respalda no sólo la aplicabilidad del modelo en el 
desarrollo del proyecto analizado, sino también su pertinencia y transfe-
ribilidad hacia otros campos de la comunicación visual contemporánea.

La presente investigación demuestra que el diseño gráfico, cuando se 
aborda desde una perspectiva de mediación proyectual, deja de ser un 
ejercicio estético para convertirse en una gestión estratégica de signifi-
cados y funciones. A través del caso de estudio Celestún, se validó que la 
simultaneidad de los seis ejes propuestos (contextual, conceptual, sim-
bólico, formal, técnico y experiencial) permite una transición sin fisuras 
entre la identidad cultural y la producción industrial.

Los hallazgos más significativos de este trabajo se resumen en tres pun-
tos clave:

1. Eficacia de la traducción gráfica: Se comprobó que atributos 
abstractos como “mexicano” y “divertido” pueden codificarse 
mediante una triangulación semántica (véase la figura 3) que 

 Conclusiones
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evita la subjetividad del diseñador. Esto garantiza que el mensa-
je visual sea coherente con el adn de la marca y resuene con la 
identidad territorial del usuario.

2. Primacía del Diseño Centrado en el Usuario: La integración del 
dcu dentro del eje experiencial permitió que el diseño final no 
sólo fuera visualmente atractivo, sino funcional y ergonómico. 
La metodología asegura que las decisiones técnicas (véase la fi-
gura 7) siempre estén subordinadas a la legibilidad y facilidad de 
uso por parte del consumidor final.

3. Universalidad y replicabilidad: Aunque este estudio se enfocó en 
el sector de envases plásticos de cuidado personal, la estructura 
de mediación presentada es totalmente transferible a cualquier 
otra rama del diseño gráfico. Ya sea en sistemas de identidad, 
interfaces digitales o diseño editorial, el modelo ofrece una hoja 
de ruta sistémica para reducir la incertidumbre proyectual y 
aumentar la viabilidad técnica de las propuestas.

Retomando el giro semántico de Krippendorff (2006), se concluye que 
el valor del diseño no reside en el objeto, sino en el significado que los 
usuarios le atribuyen. No obstante, esta investigación propone, en sin-
tonía con Pérez-Montes (2025), que el diseñador actual debe evolucio-
nar hacia la figura de un “gestor de mediaciones”, logrando un equilibrio 
entre la pertinencia cultural y el rigor de los procesos industriales.

En conclusión, este artículo aporta una perspectiva novedosa al campo 
del diseño al proponer al diseñador no como un creador de imágenes, 
sino como un gestor de mediaciones. Este enfoque garantiza que la carga 
simbólica de un proyecto sobreviva al rigor de los procesos industriales, 
logrando productos de comunicación visual que sean, al mismo tiempo, 
culturalmente pertinentes y técnicamente impecables.  
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Labor Segregation in Design: A Diagnosis of Women’s Exclusion

El desarrollo laboral de las mujeres continúa limitado por barreras 
invisibles asociadas a constructos de género tradicionales. Estos 
fenómenos, conocidos en la literatura como techo de cristal o suelo 
pegajoso, restringen el crecimiento profesional femenino en espa-
cios diseñados históricamente por y para hombres. Este artículo 
analiza las dinámicas de exclusión mediante un estudio realizado 
con diseñadoras gráficas egresadas de la Universidad Autónoma 
de Aguascalientes. A través de una herramienta diagnóstica, las 
participantes identificaron los obstáculos y limitantes que han en-
frentado a lo largo de sus trayectorias profesionales. Los resultados 
invitan a una reflexión profunda sobre las estructuras que frenan 
el avance de las mujeres en esta disciplina. Finalmente, el texto su-
braya la urgencia de visibilizar y abordar estas problemáticas para 
impulsar una verdadera equidad laboral y transformar los entornos 
de trabajo contemporáneos.

Women's professional development continues to be constrained 
by invisible barriers linked to traditional gender constructs. These 
phenomena, known in the literature as the glass ceiling or sticky 
floor, restrict women's career growth within spaces historically 
designed by and for men. This article analyzes the dynamics of 
exclusion through a study conducted with female graphic design-
ers who graduated from the Universidad Autonoma de Aguas-
calientes. Utilizing a diagnostic tool, participants identified the 
obstacles and limitations encountered throughout their profes-
sional trajectories. The findings invite profound reflection on the 
structures that hinder women's advancement in this discipline. 
Finally, the study underscores the urgency of rendering these is-
sues visible and addressing them to foster genuine labor equity 
and transform contemporary work environments.

Keywords: Female graphic designers, female invisibilization, invisi-
ble barriers, labor segregation

Palabras clave: Diseñadoras gráficas, invisibilización femenina, 
barreras invisibles, segregación laboral
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Obstáculos en el desarrollo laboral de la mujer 

  partir de la incorporación del género femenino al espacio pú-
blico y del desprendimiento progresivo de ciertos estereotipos, 
las mujeres comenzaron a integrarse al mundo laboral formal. 

No obstante, muchas de sus actividades continuaron condicionadas por 
los constructos sociales de la feminidad impuestos históricamente. A 
pesar de esto, con el paso de las décadas, las mujeres han logrado adap-
tarse a entornos laborales masculinizados, abriendo paso a sus propias 
trayectorias profesionales.

Sin embargo, dicha transición ha implicado enfrentar múltiples barreras, 
tales como la discriminación de género dentro del entorno de trabajo, la 
cual resulta de una estructura social que privilegia una figura hegemóni-
ca patriarcal. Bajo esta misma línea, las investigaciones con un enfoque 
en estudios de género y feminismo coinciden en señalar la persistencia 
de obstáculos sistemáticos que frenan el crecimiento de las mujeres en 
el ámbito laboral.

Por un lado, Fernández (2025c) explica las limitaciones de la participa-
ción femenina desde las teorías económicas. Entre ellas, destaca la Teoría 
del capital humano, propuesta por Becker (1964), así como la Teoría de la 
discriminación del mercado laboral, analizada por Blau y Kahn (2017). La 
primera perspectiva menciona que el fenómeno de crecimiento limitado 
de la mujer surge de su restricción a la educación, repercutiendo en su for-
mación profesional, esto debido a la asociación de la mujer con las tareas 
del hogar y el ser madre. Mientras que la segunda teoría evoca a la persis-
tencia de los prejuicios en la contratación y remuneración de mujeres. A 
su vez, Caira-Tovar (2022) menciona el tema de una igualdad a medias, 
pues, citando a Cabrera (2018), identifica una segregación laboral, la cual 
refiere a un mayor crecimiento laboral en mujeres que se insertan en ám-
bitos como la salud, la educación y el servicio, mientras que los hombres 
destacan en el resto de las áreas.

Esta distribución desigual descrita por Caira-Tovar (2022) y Cabrera 
(2018) consolida una segregación tanto horizontal como vertical que 
frena la equidad de género. En el plano de los aspectos laborales, las 
mujeres no sólo enfrentan dificultades para acceder a puestos de alta 
dirección, sino que también suelen contar con salarios inferiores debido 

 Introducción                  
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a los prejuicios de contratación explicados por Blau y Kahn (como se 
citó en Fernández, 2025a). La noción tradicional que vincula a la mujer 
con el rol de cuidadora genera penalizaciones invisibles en su desarrollo 
profesional, limitando sus oportunidades de ascenso bajo el supuesto de 
una menor disponibilidad de tiempo.

Para contrarrestar estas barreras estructurales, la equidad de género 
en las organizaciones no debe verse únicamente como un imperativo 
ético, sino como una reconfiguración necesaria de las dinámicas de tra-
bajo. Analizar el mercado desde la Teoría del capital humano de Becker 
(como se citó en Fernández, 2025a) permite entender que las brechas 
formativas y la falta de corresponsabilidad en el hogar reducen el apro-
vechamiento del talento femenino. Por lo tanto, alcanzar una verdadera 
justicia laboral requiere implementar políticas que neutralicen estos ses-
gos, promuevan la paridad en puestos de liderazgo técnico y revaloren 
los sectores tradicionalmente feminizados para superar las limitaciones 
sistémicas que frenan las trayectorias de las mujeres.

Dinámicas de invisibilización y obstáculos laborales

La urgencia de estudiar y nombrar los fenómenos en torno al desarrollo 
laboral de las mujeres radica en la necesidad de superar una visibilización 
que históricamente ha sido parcial. A partir de finales del siglo XX, los 
estudios de género comenzaron a emplear metáforas analíticas para 
describir con precisión las barreras sutiles, pero sistemáticas, que enfrentan 
las mujeres en su progreso profesional. La utilidad de estas herramientas 
conceptuales estriba en su capacidad para hacer medibles y comprensi-
bles aquellos obstáculos que ignoran los modelos económicos tradicio-
nales. Entre las principales metáforas acuñadas en la literatura destacan 
los techos, acantilados y laberintos de cristal, así como el suelo pegajoso. 

Por un lado, el concepto de techo de cristal fue acuñado por la consul-
tora Marilyn Loden para hacer referencia directa a las barreras invisibles 
que impiden a las mujeres alcanzar un crecimiento óptimo dentro de las 
organizaciones y empresas (González, 2026). En segundo lugar, Cook y 
Glass (2013) describieron el acantilado de cristal como una forma par-
ticular de riesgo laboral: el ascenso de mujeres a roles directivos ocurre 
predominantemente en momentos de crisis corporativa, utilizándolas 
como una estrategia para mitigar riesgos organizacionales. Este fenó-
meno se fundamenta en la falta de reconocimiento adecuado a la tra-
yectoria laboral femenina previa y en la persistencia de estereotipos 
asociados a la división sexual del trabajo, los cuales presuponen que la 
mujer debe actuar como una figura benevolente y cuidadora en entor-
nos de alta tensión.

Paralelamente, el concepto de laberintos de cristal ilustra de manera 
gráfica las complejas discriminaciones y desigualdades indirectas que 
desvían o retrasan el desarrollo profesional a lo largo de toda la carrera 
(Alzate, 2025). Finalmente, el suelo pegajoso complementa este entramado 
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analítico al explicar las fuerzas estructurales que retienen a las mujeres en 
la base de la pirámide ocupacional. Este fenómeno describe los obstá-
culos materiales y culturales que enfrentan las trabajadoras para transitar 
de la esfera privada (asociada al trabajo doméstico no remunerado) a la 
esfera pública, condicionando y limitando significativamente su acceso 
inicial y su permanencia en el mercado laboral (González, 2026).

El estudio riguroso de este conjunto de metáforas es indispensable para 
las investigaciones contemporáneas, ya que desmitifica la idea de que el 
mercado de trabajo opera bajo una estricta meritocracia y permite iden-
tificar que los impedimentos laborales no responden a una falta de capa-
cidades individuales o de capital humano, sino a entramados culturales 
profundamente institucionalizados. Nombrar e interrelacionar el suelo 
pegajoso con los laberintos y acantilados de cristal permite trazar una 
cartografía clara de la desigualdad de género, visibilizando barreras cor-
porativas y domésticas, haciendo factible transitar hacia entornos organi-
zacionales genuinamente equitativos, donde el desarrollo profesional no 
esté determinado por el género del individuo.

Invisibilización femenina en el ámbito del diseño

La creación de estos conceptos radica en la problemática de la inserción, 
permanencia y desarrollo de la mujer dentro de cualquier ámbito labo-
ral. Particularmente, en este artículo se dará un enfoque en el ámbito 
del diseño, donde es posible detectar el sesgo de género y los diferentes 
fenómenos de invisibilización. Incluso la problemática está presente en 
profesiones de consolidación más reciente, como es el caso del Diseño 
Gráfico, que, a pesar de ser una disciplina joven, nacida al amparo de la 
revolución tecnológica y de la comunicación del siglo XX, arrastra de 
manera casi invisible las inercias patriarcales heredadas de las escuelas 
fundacionales. Como señalan las investigaciones sobre la evolución institu-
cional de la disciplina, el diseño gráfico contemporáneo suele percibirse 
falsamente como un campo neutral, moderno y meritocrático.

Partiendo de la época de la institucionalización de la disciplina, las prin-
cipales escuelas referentes son la Bauhaus y Hochschule für Gestaltung 
(HfG), que comenzaron a generar metodologías para enseñar las dife-
rentes áreas de Diseño. Sin embargo, a la par de esta organización, se 
estableció que el Diseño era una disciplina hecha por hombres y para 
hombres. Así, aunque las mujeres fueron pioneras clave en el arte y 
diseño moderno, e incluso rompieron barreras en otras áreas como la 
arquitectura y la fotografía, enfrentaron prejuicios de género que las 
dirigieron al taller textil o a la cerámica. 

Este sesgo se vio acrecentado debido a que uno de los principales expo-
nentes de dichos ideales fue un hombre y no una mujer. Walter Gropius 
expresó que aquellas féminas deseosas de ser admitidas en la escuela 
debían poseer un talento extraordinario, esto en respuesta a la crecien-
te demanda de mujeres inscritas (Revista Código, 2020). De hecho, se 
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consideró implementar un cobro de mayor cantidad para la inscripción 
semestral de las mujeres, es decir, ciento ochenta marcos, mientras que 
los hombres pagarían cincuenta marcos. Al final, esta propuesta no se 
realizó y quedó la tarifa base general de ciento ochenta marcos (Mois-
set, 2020).

Si bien el inicio del género femenino dentro del diseño fue complicado, 
aquellas interesadas lograron adaptarse y destacar a pesar de los dife-
rentes obstáculos, tales son los casos de Annie Albers, Gunta Stölzl, Marianne 
Brandt, Otti Berger y Lilly Reich (Moisset, 2020). Sin embargo, las diná-
micas apoyadas en la desvalorización del aporte femenino en el ámbito 
perduraron como un ideal replicable dentro del modelo de reproducción 
en la creación de institutos de enseñanza del diseño, como lo fueron 
posteriormente el Black Mountain College, The New Bauhaus: Ameri-
can School of Design y la Escuela Superior de Diseño Industrial.

Bajo este orden de ideas, la mujer se enfrentó a los diferentes obstáculos 
y fenómenos anteriormente mencionados desde el momento en que 
buscó acceso a una educación académica del diseño. Esto se sustenta en 
los aportes de la historiadora Isabel Campi (2010), quien, en el texto ¿El 
sexo determina la historia? Las diseñadoras de producto. Un estado de la 
cuestión, expresa cómo los constructos que han conformado el género 
afectan la vinculación del genio creativo hacia las mujeres. Y, además, 
indica que los prejuicios que ellas tienden a adoptar debido a la esfera 
social donde se desarrollan también se añaden como dificultades para el 
progreso del papel de la mujer en el Diseño.

Si bien, en la actualidad, la enseñanza del diseño se ve mayormente per-
meada por mujeres, esto no resulta equivalente dentro del ámbito la-
boral. Es así que, el British Design Council publicó un informe en el año 
2015, donde expuso que la fuerza laboral de diseño del Reino Unido 
estaba conformada por 78% de hombres y sólo 22% de mujeres. A su 
vez, tan sólo 5% correspondían a diseñadoras industriales y, respecto a 
las áreas de arquitectura y construcción, destacaba 18% conformado 
por mujeres (Sellers, 2017). Por otro lado, gracias al dato proporciona-
do por la asociación Ladies, Wine & Design, fundada por Jessica Walsh, 
se sabe que tan sólo el 1% de las agencias creativas son fundadas por 
mujeres y personas no binarias (Díaz-Mesa et al., 2025).

Sumado a esto, en el estudio de “Grant Thornton Women in Business 
2025”, publicado por el sitio El Economista, se expone que, en México, 
4 de cada 10 puestos de alta dirección, que corresponden a 38.9%, son 
ocupados por mujeres. Además, este porcentaje se distribuye en los de-
partamentos de Recursos Humanos (48%), Finanzas (47%) y Marke-
ting (37%), los cuales cuentan con mayor presencia de la mujer (De la 
Rosa y Hernández, 2025).

En este contexto, el campo del Diseño no se encuentra exento de las 
dinámicas de desigualdad presentes en otros sectores laborales. A pesar 
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del incremento en la participación femenina dentro de la formación 
académica en diseño, diversos estudios y reportes evidencian que esta 
presencia no se traduce necesariamente en una participación equitati-
va dentro del ámbito profesional. Ante ello, resulta pertinente analizar 
cómo las propias diseñadoras perciben la existencia de estas barreras 
dentro de su desarrollo laboral.

Por lo anterior, el presente artículo busca identificar las barreras invisi-
bles percibidas por diseñadoras dentro de su desarrollo profesional en 
el campo del Diseño, a partir de un ejercicio de aplicación de una herra-
mienta de reflexión.

La presente investigación se fundamenta en un enfoque cualitativo de 
tipología básica y alcance exploratorio. Este diseño permitió un acerca-
miento fenomenológico a un grupo de estudio específico, con el propósito 
de identificar las barreras invisibles que restringen el desarrollo de las 
mujeres en el ámbito laboral. Respecto a su dimensión temporal, el es-
tudio posee un diseño transversal sincrónico, dado que la recolección 
de los datos empíricos se acotó estrictamente al periodo comprendido 
entre el 9 y el 13 de marzo de 2026.

La obtención de la información se realizó mediante una aproximación de 
campo que implementó una herramienta de reflexión cualitativa. Dicho 
instrumento se aplicó a una muestra polietápica e intencional integrada 
por 57 diseñadoras gráficas vinculadas a la Universidad Autónoma de 
Aguascalientes, distribuidas entre estudiantes, docentes, docentes inves-
tigadoras y egresadas; por consiguiente, debido a la naturaleza cualitativa 
del diseño metodológico, no existió manipulación de variables. Conviene 
precisar que esta herramienta de recolección de experiencias laborales 
se deriva de un proyecto de tesis de maestría actualmente en curso. El 
presente artículo constituye un producto académico derivado de una es-
tancia de investigación realizada durante el primer semestre de 2026 en 
la citada institución de educación superior.

El proceso de aplicación del instrumento se estructuró de manera se-
cuencial en dos momentos diferenciados. El primer momento se orien-
tó de forma exclusiva a estudiantes inscritas en los últimos semestres 
de la licenciatura en Diseño Gráfico, específicamente en séptimo, oc-
tavo y noveno. El segundo momento se llevó a cabo en el marco de una 
sesión académica y participativa dedicada a la discusión de las barreras 
laborales de género. A este espacio formativo asistieron tanto las estu-
diantes de los semestres terminales, como docentes, investigadoras y 
egresadas de la institución, consolidando así la representatividad cua-
litativa de la muestra.

 Desarrollo metodológico
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El proceso de recolección de datos se estructuró a partir de dos estra-
tegias diferenciadas de aplicación, orientadas a evaluar las experiencias 
de las participantes mediante el uso del instrumento diseñado (véase 
la figura 1). El primer grupo experimental estuvo constituido por una 
muestra de 50 diseñadoras gráficas. A este conjunto inicial se le realizó 
una breve introducción teórica sobre la temática de estudio y se le expu-
so de manera puntual el objetivo general de la herramienta de reflexión 

Figura 1
Collage derivado de momentos en los que las diseñadoras gráficas de la universidad 

llenaban el instrumento aplicado.

 

Nota: Fotografías y elaboración propia.

Es fundamental precisar que no se les proporcionaron instrucciones 
previas ni guías metodológicas sobre el uso del dispositivo. Esta omi-
sión deliberada respondió al diseño metodológico del ejercicio, el cual 
buscaba registrar y analizar la interacción espontánea, orgánica y sin 
sesgos entre la diseñadora y la interfaz del instrumento. Asimismo, con 
el propósito de garantizar un entorno libre de presión psicológica que 
pudiera alterar la autenticidad de las respuestas, no se estableció un lí-
mite de tiempo regulado ni se ejerció ningún tipo de coacción durante 
el llenado. Una vez completado el ejercicio de manera autónoma, las 
participantes hicieron la devolución formal de la herramienta para su 
posterior sistematización.

Por otra parte, la segunda fase de aplicación se llevó a cabo en el marco 
de una sesión académica y participativa enfocada en la discusión de las 
barreras invisibles de género dentro del entorno profesional del diseño 
gráfico. Este segundo grupo estuvo integrado por siete diseñadoras adi-
cionales. En este espacio de debate, se extendió una invitación formal y 
voluntaria para que las asistentes interactuaran con la herramienta de 
reflexión. Esta modalidad no sólo permitió la recopilación de respuestas 

 Procedimiento de 
aplicación del instrumento



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.304                                   ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 192

cualitativas en el instrumento, sino que propició un entorno idóneo para 
que las participantes expusieran, mediante la técnica de narrativa libre, 
sus vivencias y trayectorias laborales dentro del mercado del diseño grá-
fico actual.

A partir de la ejecución del instrumento de recolección, se consolidó 
una base de datos con un total de 53 respuestas válidas, de las cuales 
48 corresponden a la muestra del Grupo 1 y cinco pertenecen al Grupo 
2. Para el procesamiento de la información, los datos recolectados se 
estructuraron de manera sistemática en torno a tres dimensiones ana-
líticas fundamentales: el rango de experiencia laboral, el ámbito profe-
sional de inserción, y la percepción individual y colectiva de las barreras 
invisibles de género. A continuación, se presenta de forma detallada el 
comportamiento de estos indicadores desagregados por grupos y varia-
bles de estudio.

Con respecto a la primera dimensión, enfocada en la antigüedad y con-
solidación de la carrera, la figura 2 ilustra la distribución del rango de 
experiencia laboral obtenida de la muestra del Grupo 1, la cual estuvo 
constituida mayoritariamente por estudiantes matriculadas en los se-
mestres terminales (séptimo, octavo y noveno). Los hallazgos demues-
tran una clara concentración en el segmento de uno a cinco años de 
práctica profesional con un total de 33 respuestas, seguido por el rango 
de menos de un año con 13 menciones, mientras que sólo una partici-
pante declaró ubicarse en el intervalo de seis a 10 años.

Figura 2

Resultados del rango de experiencia laboral obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.

 Análisis y discusión 
de los resultados
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Desde una perspectiva analítica, este panorama revela que el diagnós-
tico se nutre fundamentalmente de percepciones procedentes de tra-
yectorias laborales iniciales. Esta condición de inserción temprana resulta 
metodológicamente valiosa, dado que permite identificar cómo operan 
las dinámicas de discriminación y los obstáculos culturales en el momen-
to exacto en que las futuras diseñadoras gráficas transitan del entorno 
universitario al mercado de trabajo. En consecuencia, las respuestas re-
flejan las primeras fricciones de las diseñadoras contra las estructuras 
del entorno productivo, capturando la manifestación empírica de fenó-
menos tempranos como el suelo pegajoso, antes de que las participantes 
intenten siquiera acceder a puestos de alta dirección.

Por otra parte, la segunda dimensión analítica aborda el espacio especí-
fico donde las personas participantes ejercen o han ejercido la disciplina 
del Diseño. Los resultados consolidados en la figura 3 evidencian que la 
muestra se desempeña en un abanico diversificado de entornos labo-
rales dentro de la comunicación visual. La mayor concentración de la 
muestra se localiza en el sector de las imprentas, que representa el ám-
bito predominante con 17 menciones, seguido de cerca por la empresa 
privada con 16 respuestas. En un tercer peldaño se ubican las agencias 
especializadas en mercadotecnia y diseño con 12 participantes. Estos 
tres sectores constituyen los pilares principales de inserción laboral para 
los profesionistas encuestados.

En contraste, se observa una participación notablemente menor en el 
sector público, que registra únicamente 4 menciones, y en las empresas 
de tipo maquiladora, con apenas 2 respuestas. Por último, un grupo de 
9 participantes se posicionó en la categoría de “Otro”, lo que sugiere 
la existencia de modalidades de empleo emergentes, independientes o 
no tradicionales en el campo del diseño. En conjunto, estos datos de-
muestran que el mercado laboral de la comunicación visual analizado 
está fuertemente impulsado por la iniciativa privada y los sectores de 
producción técnica directa, con una presencia marginal del ámbito gu-
bernamental y manufacturero industrial.

Figura 3

Resultados de las áreas de desarrollo laboral obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.
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La tercera dimensión analítica de este estudio aborda la identificación 
de los obstáculos socioculturales e institucionales presentes en el ejer-
cicio profesional. Más allá de las vivencias individuales, los resultados 
permiten configurar la percepción colectiva del Grupo 1 respecto a las 
barreras invisibles del entorno. La figura 4 detalla las frecuencias asociadas 
a estas categorías, donde un acumulado de 149 menciones evidencia un 
consenso grupal sobre la naturaleza multifactorial y sistémica de la des-
igualdad de género en el sector.

Figura 4

Resultados de la percepción de barreras invisibles obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.

Desde este panorama colectivo, la comunidad evaluada coincide en se-
ñalar las deficiencias estructurales como el principal freno laboral. Esto 
se refleja en el alto nivel de acuerdo en torno a la ausencia de políticas 
laborales (28 menciones) y la persistencia de estereotipos de género 
(23 menciones). Asimismo, existe un reconocimiento compartido sobre 
problemáticas de carácter cultural, tales como la minimización del apor-
te femenino (19 menciones) y la vigencia de una cultura hegemónica 
patriarcal (18 menciones). En conjunto, las respuestas demuestran que 
las participantes no perciben estas barreras como incidentes aislados o 
personales, sino como un entramado institucionalizado que afecta de 
manera generalizada el desarrollo de las mujeres en este ámbito.

Los hallazgos muestran de manera contundente que la ausencia de po-
líticas laborales equitativas constituye la barrera más reconocida por las 
participantes, con un total de 28 menciones. Este resultado es crítico, 
ya que demuestra que las diseñadoras identifican el problema no como 
una serie de incidentes aislados, sino como una deficiencia de carácter 
estructural e institucional dentro de las organizaciones. A este factor le 
sigue la persistencia de los estereotipos de género, con 23 frecuencias, 
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lo que confirma que las expectativas tradicionales sobre los roles sociales 
siguen operando como un filtro que condiciona el trato y la valoración 
del trabajo femenino.

En un segundo núcleo de concentración, se localizan la minimización del 
aporte femenino (19 menciones) y la presencia de una cultura hegemónica 
patriarcal (18 menciones). Ambas categorías se encuentran estrecha-
mente vinculadas desde el punto de vista teórico, pues sugieren que el 
espacio laboral del diseño continúa fuertemente masculinizado en sus 
dinámicas de poder subyacentes, lo que tiende a restar mérito, auto-
ridad y visibilidad a las propuestas y liderazgos asumidos por mujeres.

Por otra parte, se observa un comportamiento homogéneo en tres pro-
blemáticas de alta gravedad: la discriminación laboral hacia las mujeres 
(16 menciones), las exigencias derivadas de las responsabilidades del 
hogar (16 menciones) y situaciones de acoso sexual (15 menciones). 
La paridad en estos indicadores visibiliza la doble jornada que enfren-
tan las diseñadoras en sus trayectorias iniciales, donde las demandas 
del ámbito privado (asociadas al suelo pegajoso) coexisten con entornos 
laborales hostiles o inequitativos.

Finalmente, las menores oportunidades de desarrollo acumularon 13 
menciones, mientras que el rubro de reproducción y crianza registró 
únicamente una frecuencia. Esta baja incidencia en el factor de la crian-
za se correlaciona directamente con el perfil demográfico de la muestra 
del Grupo 1, la cual, al estar integrada predominantemente por estudian-
tes de semestres terminales y egresadas recientes, se sitúa de momento 
en una etapa de inserción temprana previa a la constitución de núcleos 
familiares con dependientes económicos. Sin embargo, la percepción 
generalizada del resto de las barreras advierte sobre un escenario adver-
so que pone en riesgo su retención y crecimiento a largo plazo dentro 
de la disciplina.

En el segundo grupo (véase la figura 5), integrado por docentes, docentes 
investigadoras y egresadas, el rango de experiencia laboral de las di-
señadoras se extiende entre 3 y 34 años de experiencia laboral, lo que 
permite una aproximación de la percepción de barreras en trayectorias con 
mayor experiencia. El gráfico representa un total de seis respuestas acumu-
ladas. La gran mayoría de este grupo se concentra en los rangos superiores. 
Específicamente, 66.6% de las participantes cuenta con más de una dé-
cada de labor activa en el sector.

Esta madurez profesional es clave para la investigación. Sus respuestas 
no provienen de una inserción laboral temprana. Al contrario, reflejan la 
visión de profesionistas que han vivido la evolución de la disciplina del 
Diseño Gráfico a largo plazo. Por lo tanto, este grupo ayuda a entender 
barreras avanzadas. Sus testimonios permiten analizar el techo de cristal 
o el acantilado de cristal. Estos fenómenos suelen aparecer cuando las 
mujeres intentan subir a puestos directivos de alta jerarquía.
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Figura 5

Resultados del rango de experiencia laboral obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.

Mientras tanto, como ámbito laboral destaca la empresa privada, segui-
do del rubro de “Otro”, indicado como trabajo de docente. Los hallazgos 
de este apartado acumulan un total de ocho respuestas. El análisis de-
muestra que el sector más común para este grupo es la empresa privada, 
concentrando 37.5% de las menciones totales (véase la figura 6).

Figura 6

Resultados de las áreas de desarrollo laboral obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.

Una característica muy importante de este grupo es la dispersión de sus 
respuestas en sectores poco comunes para las estudiantes del Grupo 1, 
como la empresa pública y la maquiladora. Esto se debe a que las parti-
cipantes poseen mayor antigüedad profesional, lo que les ha permitido 
diversificar sus servicios o migrar hacia estructuras corporativas e insti-
tucionales más grandes a lo largo de sus carreras.



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.304                                   ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 197

Por el contrario, destaca que las agencias de diseño y mercadotecnia no 
registraron ninguna mención en este grupo. Este dato sugiere un fenó-
meno de transición muy interesante dentro de la profesión: mientras 
que las diseñadoras jóvenes o con trayectorias iniciales (Grupo 1) se 
concentran fuertemente en las agencias debido a que son los principa-
les espacios de inserción temprana, las profesionales con trayectorias 
avanzadas tienden a abandonar dicho sector para buscar estabilidad o 
crecimiento en la empresa privada o de manera independiente.

Para concluir con el diagnóstico de la aplicación de este instrumento, 
la figura 7 detalla las frecuencias asociadas a la percepción de obstá-
culos de género por parte del Grupo 2. Al tratarse de una muestra con 
trayectorias profesionales avanzadas y consolidadas, la acumulación 
de respuestas múltiples revela un panorama crítico y multifactorial, 
registrando un total de 28 menciones distribuidas en las diversas di-
mensiones del análisis.

Figura 7

Resultados de la percepción de barreras invisibles obtenidos con el instrumento.

 

Nota: Elaboración propia.

Los datos demuestran de manera contundente una concentración idén-
tica en cinco de las principales problemáticas evaluadas, acumulando 
un máximo de cuatro respuestas cada una: responsabilidades del hogar, 
discriminación laboral a las mujeres, acoso sexual, ausencia de políticas 
laborales y minimización del aporte femenino. Desde una perspectiva 
interpretativa, este empate estadístico en los rangos más altos es de 
gran relevancia para el estudio. Evidencia que, a pesar de contar con 
una mayor antigüedad y estabilidad en el mercado de trabajo (como se 
observó en la figura 4), las diseñadoras gráficas con mayor experiencia 
siguen experimentando las mismas fricciones estructurales y violacio-
nes a sus derechos laborales que las profesionistas en etapas tempranas. 
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La coexistencia de las demandas del cuidado del hogar con ambientes 
corporativos hostiles y la falta de marcos regulatorios internos corrobo-
ra que la discriminación no disminuye con la madurez profesional, sino 
que se mantiene latente a lo largo de toda la carrera.

En un segundo nivel de incidencia, se localizan los estereotipos de género 
junto con las menores oportunidades de desarrollo, ambos indicadores 
con un total de tres respuestas. Este resultado sugiere que las etiquetas so-
ciales preconcebidas continúan operando como un filtro que limita la 
movilidad ascendente de las mujeres dentro de las organizaciones de 
Diseño, obstaculizando su acceso a puestos de alta dirección o toma de 
decisiones estratégicas.

Finalmente, las categorías de reproducción y crianza, junto a la cultu-
ra hegemónica patriarcal, registraron la menor incidencia con una sola 
mención cada una. Al matizar este hallazgo, la baja puntuación no sugiere 
una ausencia real del fenómeno en el entorno laboral; por el contrario, 
denota un mecanismo psicológico de adaptación. Mediante este pro-
ceso, las diseñadoras con trayectorias consolidadas asimilan códigos 
masculinizados y atenúan su identidad de género para encajar en dinámi-
cas comerciales que ponderan la dureza emocional y la competitividad 
agresiva (Vial y Beneda, 2026). No obstante, la prevalencia del resto 
de las barreras invisibles demuestra que el ecosistema productivo del 
Diseño Gráfico urge de una reconfiguración estructural para garantizar 
espacios equitativos.

Las barreras identificadas por las participantes reflejan limitaciones que 
ya han sido discutidas en la literatura, como la discriminación de género, los 
prejuicios en la contratación y remuneración, y una limitada formación 
profesional vinculada a roles domésticos (Fernández, 2025b). Además, 
destaca la segregación laboral que confina el crecimiento profesional 
femenino a sectores específicos, resultando en una “igualdad a medias” 
(Caira-Tovar, 2022). El total de diseñadoras encuestadas identificó al 
menos dos de estos obstáculos dentro de sus vivencias laborales en su 
área o ámbito de trabajo, es decir que no existe alguna que omita la 
presencia de estas dificultades. 

Bajo este sentido, el ejercicio de identificar la presencia de las distintas 
barreras invisibles también permitió visualizar que algunas fueron más 
constantes y tuvieron mayor presencia entre los dos grupos de aplica-
ción. Por ejemplo, en el primer conjunto, donde el rango de experiencia 
laboral en su mayoría fue entre menos de uno a cinco años, destacó 
como respuesta principal la ausencia de políticas laborales. Mientras que, 
en el segundo, con un rango de experiencia laboral de tres a más de 15 
años, las barreras con mayor frecuencia fueron responsabilidades del 
hogar, discriminación laboral a las mujeres, acoso sexual, menores opor-
tunidades de desarrollo, ausencia de políticas laborales y minimización 
del aporte femenino. 
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Si bien, las barreras invisibles son perceptibles desde etapas tempranas 
del ejercicio profesional, la experiencia laboral parece influir en la capacidad 
de reconocerlas en mayor complejidad, permitiendo no sólo identificar una, 
sino múltiples formas en las que éstas se manifiestan. Esto es impor-
tante porque demuestra que el instrumento funciona de manera más 
adecuada al usarse con diseñadoras con más experiencia o tiempo en el 
ámbito laboral.

Asimismo, los diferentes contextos laborales identificados entre las di-
señadoras reiteran la existencia de las diferentes metáforas analíticas 
mencionadas con anterioridad, además de identificar la presencia de va-
rias simultáneamente. Por ejemplo, tomando en cuenta las principales 
barreras ubicadas dentro de las vivencias del primer grupo, se puede in-
dicar que la mayoría están situadas dentro de los laberintos de cristal, ya 
que apuntan la ausencia de políticas laborales, la influencia de los este-
reotipos de género y la presencia de una cultura hegemónica patriarcal 
dentro del entorno. A su vez, también indican menores oportunidades 
de desarrollo, lo cual indiscutiblemente las orilla al techo de cristal, ya 
que los obstáculos que éste puede contener se van formulando incluso 
antes que la mujer desee ocupar rangos de liderazgo. 

Respecto al segundo grupo, incluso es más clara la coexistencia de es-
tos conceptos. Como muestra de ello, las responsabilidades del hogar 
y los estereotipos de género responderían al suelo pegajoso y, al mis-
mo tiempo, estos dos factores, junto con la discriminación laboral de 
las mujeres, la minimización del aporte femenino y la ausencia de las 
políticas laborales, dan lugar a la presencia del techo de cristal, así como 
a los laberintos. Probablemente, el fenómeno de menor perceptibilidad 
inmediata, a través de los datos reflejados por medio de la herramienta, 
es el de acantilados de cristal; sin embargo, durante el ejercicio de apli-
cación, varias diseñadoras compartieron sus vivencias, donde aspectos 
mencionados podrían encajar en esta metáfora.

De esta manera, es posible apuntar que, al momento de iniciar su camino 
profesional, según el contexto de vida de la diseñadora de que se trate, 
podría identificarse al menos uno de los fenómenos expuestos. Asimismo, 
el incremento de la experiencia laboral parece propiciar una mayor iden-
tificación de distintos fenómenos asociados a las barreras invisibles. Sin 
embargo, como reflejan los resultados, muchas de estas dinámicas suelen 
incorporarse de manera inconsciente, al formar parte de estructuras nor-
malizadas y sostenidas históricamente desde los constructos de género.

En este sentido, la experiencia laboral permite identificar la aparición 
progresiva de diversas metáforas, las cuales pueden llegar a coexistir e, 
incluso, dar lugar al uso de la herramienta en aplicaciones futuras.

Por lo tanto, se podría considerar a los acantilados de cristal como última 
posición dentro del desarrollo laboral de la mujer, ya que corresponde a 
la ocupación de puesto directivo en tiempo de crisis, con la posibilidad 

 Conclusiones
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de volver a bajar a cualquiera de los demás niveles (techo o laberinto 
de cristal e, incluso hasta la base, identificado como el suelo pegajoso). 
Este último contiene el factor nuclear de todo el fenómeno, es decir, el 
hecho de pasar de la esfera privada, con la carga doméstica, a la esfera 
pública en el mercado laboral. Además, cabe destacar que, entre sí, las 
metáforas también pueden compartir las barreras invisibles detectadas, 
según cada experiencia laboral (véase la figura 8). 

Figura 8

Esquema con propuesta de coexistencia entre las metáforas analíticas. 

Nota: Elaboración propia.

Bajo esta línea, es importante destacar que la Teoría del capital humano, 
de Becker (1964), y la Teoría de la discriminación del mercado laboral, 
de Blau y Kahn (2017), en Fernández (2025c), mencionadas anterior-
mente, podrían ser parte de las diferentes barreras invisibles o incluso 
estudiarse a profundidad en cada metáfora analítica como tal, ya que, 
en conjunto, representan obstáculos del desarrollo profesional de la mu-
jer. En suma, de lo anterior se puede exponer que la permanencia de las 
mujeres dentro del ámbito laboral, particularmente en contextos don-
de enfrentan diversas barreras estructurales, puede interpretarse como 
una forma de resistencia frente a dinámicas hegemónicas de carácter 
patriarcal, las cuales continúan privilegiando formas de desarrollo aso-
ciadas históricamente a lo masculino, dejando en segundo plano las ex-
periencias y trayectorias femeninas.

A su vez, estas dinámicas contribuyen a la reproducción de esquemas 
de masculinidad hegemónica que inciden en el desarrollo profesional 
de las mujeres, donde el reconocimiento y la valoración de su trabajo 
suelen estar mediados por imaginarios de género construidos desde 



Año 10      No. 20     Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.304                                   ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Pensamiento || 201

una perspectiva predominantemente masculina. En gran parte, por 
esta razón, el aporte femenino dentro de la disciplina del diseño, la 
mayor parte del tiempo será refutado al doble, teniendo como resul-
tado la minimización y, en algunos casos, la invisibilización del mismo. 

Si bien, al inicio del presente artículo se mencionaba el origen de estas 
primeras acciones con el surgimiento del diseño moderno, en la actuali-
dad dicha dinámica continúa presente, al ser una de las barreras invisibles 
mencionadas por la gran mayoría de las diseñadoras.

Finalmente, un acierto que merece recalcarse en cuanto a la suma de 
argumentos en torno a las dinámicas laborales es que muchas mujeres 
tienden a normalizar estos hechos, en gran medida debido a los distintos 
contextos en los que se desarrollan. Por otro lado, se plantea la cuestión 
sobre las posibles estrategias que las mujeres construyen frente a estas 
dinámicas, abriendo una línea de reflexión que podría ser profundizada 
en futuras investigaciones.

En este sentido, comprender que las mujeres participan en un sistema 
que no siempre les resulta favorable permite no sólo visibilizar dichas 
condiciones, sino también pensar en formas de acción colectiva para 
contrarrestarlas. Sin duda, persiste la necesidad de desarrollar estrate-
gias y herramientas que fomenten la reflexión en torno a estas dinámicas, 
particularmente para aquellas que aún no identifican estos fenómenos 
dentro de su experiencia laboral, lo que sería una primera tarea por de-
sarrollar a este respecto. Asimismo, resulta pertinente generar recursos 
que permitan, a quienes ya reconocen estas barreras, comprenderlas 
con mayor claridad y, en la medida de lo posible, trazar rutas para en-
frentarlas y superarlas dentro de su desarrollo profesional. 

Lo anterior abre la posibilidad de continuar desarrollando propuestas que 
no sólo visibilicen estas problemáticas, sino que también contribuyan a 
su comprensión y abordaje desde el propio campo del diseño, posibili-
tando el fortalecimiento de los caminos previamente recorridos por otras 
mujeres y, sobre todo, contribuyendo para que las nuevas generaciones 
enfrenten su desarrollo profesional en condiciones más equitativas.
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	Índice año 10 no 20
	editorial zincografía año 10 no 20
	N1. Catrinas interactivas_final
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