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EditorialD
ISEÑ

A
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Quería escribir una editorial que 

desarrollara de manera clara, por 

lo menos una de las muchas ex-

periencias que como docente de 

diseño desde hace años he po-

dido implementar.  Quería escri-

bir lejos de la primera persona, 

quería incluir una serie de citas 

que permitieran al aguzado lec-

tor de la Edición 21 de LOGOS, 

adentrarse en los intrincados ca-

minos de la práctica de la docen-

cia del diseño con luces claras, 

quería un texto como los mu-

chos que he leído en los últimos 

tiempos: con experticia, con 

tono grande, con mucho para 

aprender. Aprender me gusta…

En cambio, dejo esta editorial 

sencilla, no sé si con experticia, 

pero sí fru
to de la experiencia, 

con el sabor de lo cotidiano, 

coherente con quien escribe.  

Esta editorial que esboza resu-

midamente un pensamiento en 

extremo complejo y que habla 

tranquila con quien a diario se 

encuentra con seres humanos 

estrenando adultez en un sa-

lón de clases dudando de todo.  

Hablo con Usted que como 

yo, ha ido semestre a semestre 

registrando en el listado de su 

memoria ese nuevo estudiante.  

Con Usted que se formó como 

diseñador (mis excusas a las de-

más profesiones) y sus decisiones 

de vida lo tienen hoy de frente 

a un grupo de estudiantes.  C
on 

usted que sabe que para ser un 

profesional del diseño es necesa-

rio conocer bien y a fondo mu-

chas cosas, muchas de las cuales 

solo se aprenderán en el medio 

del ejercicio mismo de la profe-

sión, pero que cumpliendo con 

sus principios éticos, hará lo po-

sible e intentará lo imposible, por 

entregar la información tan com-

pleta como esté a su alcance.

Hablo feliz, mas bien canto, su-

surro y declamo a ratos, porque 

mi objetivo inicial finalmente se 

disipó en lo que verdaderamente 

me importa. La gente, esos adul-

tos pequeños, que se inician en el 

diseño, expectantes en diferentes 

grados, con condiciones diversas, 

pedacitos de la realidad de un 

continente como el nuestro. He 

ahí el primer punto donde todos 

los supuestos se desvirtúan y la 

realidad de ese salón de clase se 

hace distinta cada vez.  Semestre a 

semestre las condiciones cambian 

y comprender que hace falta algo 

más que “entregar la información 

tan completa como sea posible” ya 

no es suficiente.

1. Mirar

2. Cuestionar

3. “Historear”

En la dirección co-

rrecta, tomar apun-

tes, fotos, dibujos, 

notas. Escuchar, leer, 

observar….enten-

der el mundo, para 

entender hay que 

conocer.

Hacer las pre-

guntas correctas, 

indagar, curiosear, 

probar, intentar, 

perderse en el 

camino y vo
lverse 

a encontrar.

Alrededor de lo abordado.  Contarse un buen 

cuento, poner palabras a los problemas, 

muchas palabras, sin
ónimos y antónimos en 

extenso. Descubrir que el “verbo” efectiva-

mente es ente creador y que del saber qué 

decir, depende el cómo decirlo. 

1

Decana D.G

Universidad de Boyacá Colombia

Ana Milena Castro
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Hace tanta falta como el conoci-

miento puntual de la profesión, 

un conocimiento profundo del 

ser humano y de sus devaneos.  

Hacen falta pretensiones, hacen 

falta intereses varios, hacen falta 

experiencias profesionales, fun-

damentos teóricos comprobados 

y muchas neuronas dispuestas a 

enfrentar lo heterogéneo. Son 

necesarias las pasiones, cuentos 

nuevos y sabiduría.  Es necesario 

tener actitud de diseñador, para 

impregnar con ella, no solo las 

respuestas generadas en el aula a 

los diferentes problemas acadé-

micos planteados, sino las vidas 

mismas que laten en frente.

Los modelos pedagógicos con-

temporáneos que abordan al 

estudiante desde sus múltiples 

dimensiones e intereses y que 

integran al ejercicio docente con-

ceptos como la complejidad, las 

inteligencias múltiples y pensa-

miento diverso.  Y más puntual-

mente la tendencia actual de 

las disciplinas proyectuales, que 

desencasilla sus productos resul-

tantes y define el horizonte de la 

mismas más allá de los paráme-

tros tradicionales deslimitando sus 

procesos para aplicarlos a nuevos 

escenarios de negocio donde se 

potencien creativamente las co-

munidades y sus recursos, coe-

xistentes desde siempre, pero no 

por ello condenados al estatismo 

modelado por lo tradicional; son 

las herramientas con las que el 

diseñador-docente trabaja en 

el fortalecimiento en el nuevo 

diseñador de esa actitud que se 

requiere para que en su cabeza 

quepa por lo menos, el mundo.

Invito entonces al lector, a tantear 

este compacto y a mirarlo a la luz 

de sus propios desarrollos.  A com-

pletar lo que falte a su buen juicio 

o a extraer de allí lo que considere 

innecesario, pero ante todo a consi-

derar que lo fluctuante del momento 

actual nos envuelve y requiere del 

diseñador una nueva actitud, pero 

también coloca al diseño en un lugar 

de privilegio frente a las dinámicas 

económicas latinoamericanas y que 

los currículos que tan aplicadamente 

seguimos, deben ser objeto de una 

observación mucho más amplia, más 

contemporánea y por supuesto más 

humana.  

Finalmente y con voz de docente, de directiva académica; pero 

por encima de todo de diseñadora, me permito resumir las expe-

riencias del aula en un fragmento de lo que fue mi más reciente 

reflexión de cierre de semestre; a la espera de sumar o restar a los 

siguientes verbos, lo
s sugeridos por otros docentes convencidos 

del principio de humanidad que ilumina nuestra profesión, y que si 

bien no constitu
yen en sí m

ismos una apuesta metodológica más 

de las múltiples y ya muy validadas que se conocen en el contexto 

académico; si u
n compacto de 8 puntos aplicables al desarrollo 

de una nueva actitud de diseñador, que enfrente cualquier pro-

blema de diseño (editorial, publicitario, de objetos, de moda, etc.)  

comprendiendo, que diseñar implica innovar en la respuesta a un 

problema, que problemas son todos.  Q
ue lo creativo es factible, 

funcional, claro y bello; que es perfecto. Que el diseño, por tanto; 

existe en la medida de la excelencia.  Todo lo demás está en pro-

ceso.  

2. Cuestionar
4. Visualizar.

5. Limpiar.
6. Embellecer

7. Producir

8. Verificar

Como quien ve el 

futuro a través de una 

bola de cristal. Ima-

ginar, rayar, suponer, 

sospechar, concebir el 

mundo con y el mun-

do sin, con la mayor 

cantidad de detalles 

posibles.

Purificar las ideas, si e
s necesa-

rio en el fuego, desproveer lo 

creado de todo lo superfluo, 

para encontrar la esencia, so-

meter esta al orden, descubrir la 

estructura, hacerla latente. Huir 

de lo evidente.

Siempre hacer falta 

lo bello; es más, la 

belleza es funda-

mental (sin
 subje-

tivar su definición), 

esta es una tarea 

que tal vez tome 

mucho tiempo.  Al 

final todo es lo que 

debe ser.

Contemplar la materialización del pro-

yecto, sus variables técnicas, costos, 

procesos, tie
mpos e impacto en el 

grupo objetivo.  Las posibilidades co-

merciales, el pensamiento de diseño 

que alcanza el espacio que dista más 

de nosotros mismos y q
ue se acerca 

al otro.

Acompañar la 

propuesta hasta 

las últimas conse-

cuencias, corre-

gir, ampliar, re-

hacer, actualizar. 

Ser responsable 

de sus actos (de 

diseño) y nue-

vamente mirar 

en la dirección 

correcta, toma 

apuntes, fotos, 

dibujos…
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Diseñar 
tambien es  
Planificar

Kent  Beck
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Students’ development must be gui-
ded by Teachers, who are responsi-
ble for searching alternatives and ta-
king them to the Design workshop. 
The purpose of this text is the propo-
sal of alternative methods for teaching 
and learning Design, aimed at the 
final user, the consumer. Here is an 
approach to people-centered Design 
and participative Design methods, 
as creative proposals, different from 
scientific methods and methodolo-
gies, which are scarcely compatible 
with Design because of their lack of 
flexibility.

El desarrollo del alumno debe ser 
guiado por los profesores, quienes 
tienen la responsabilidad de buscar 
alternativas y llevarlas al taller de di-
seño. El fin de este artículo es pro-
poner métodos alternativos para la 
enseñanza-aprendizaje del diseño, 
centrados en el usuario final, que 
es el consumidor. En esta ocasión 
se abordan los métodos de diseño 
centrado en la persona y diseño par-
ticipativo como propuestas creativas, 
a diferencia de los métodos y me-
todologías científicas, que son poco 
compatibles con el área del diseño 
debido a su poca flexibilidad.

Fuente: Revista Encuadre (2008)
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l diseño tiene como objeti-
vo principal la satisfacción de 
necesidades a través de pro-

yectos estéticos y funcionales. De 
acuerdo con Juan Acha, actualmente 
tenemos como manifestaciones de 
diseño al industrial, gráfico, arqui-
tectónico, urbano, audiovisual e icó-
nico-verbal. Estos diseños son tarea 
de los diseñadores. “Lo importante 
estriba en diferenciar a la producción 
de los diseños de la artística y de la 
artesanal, de la científica y de la tec-
nológica. Por otro lado, la naturaleza 
estética diferencia a los diseños de las 
ciencias y de las tecnologías que de-
mandan la primacía de la razón.”1

Sin embargo, su estudio y análi-
sis son poco comprobables. Po-
demos preguntar entonces: ¿un 
buen diseño es aquél que se vende,                                                            

que se admira, que es resistente y 
que cumple con los requerimien-
tos y expectativas del cliente? No      

         podemos descifrar si el uso de   
           cierto color o 

t e n d e n c i a 
tendrá una 

connotación 
favorable en el 

cliente, lo cual no 
es comprobable por-

que depende en gran medida de la 
situación y del estado de percepción 
en que se encuentre, o si el uso de 
otra tonalidad o estilo repercutirá en 
un desagrado o rechazo.

Existe la psicología del color, y existen 
estilos y tendencias a lo largo de la 
historia que nos ayudan a guiar cier-
tas decisiones en nuestra elección. Lo 
mismo sucede cuando contamos con 
una superficie limitada por el espacio 
reducido, y aunque sabemos que no 
es lo ideal, lo adecuamos a la mejor

 distribución posible. Esto es cuestión 
de análisis, percepción, estrategias, 
psicología y, por supuesto, requiere 
el empleo de los conocimientos es-
pecializados que todo diseñador de-
bería tener.

Los diseñadores se enfrentan a pro-
blemas similares y con frecuencia lle-
gan a soluciones relativamente simila-
res, por ejemplo en estilos formales, 
colores llamativos o uso de ciertos 
materiales. Pero muchas soluciones 
de diseño aparentemente similares 
están dictadas más por la moda y 
por la falta de imaginación que por 
normas externas. Gran parte de los 
diseños son imitativos, incluso trivia-
les. A menudo es más fácil recurrir a 
una aproximación híbrida al diseño 
de los principales competidores del 
cliente que trabajar en algo realmen-
te original. La expectativa, entonces, 
de todo diseñador es conseguir una 
solución de diseño que sea nueva e 
interesante además de útil, en un am-
plio marco de limitaciones y normas 
determinadas.

La diversidad de manifestaciones del 
diseño y la interacción de sus impac-
tos nos llevan a reconocer que, al pro-
yectar una solución gráfica, incorpo-
ramos imágenes, objetos, mobiliario, 
sensaciones, significados. El diseñador 
en su práctica necesita de especialis-
tas en otras áreas como asesores para 
generar propuestas efectivas. Se ha-
bla ya de un diseño interdisciplinario, 
en el que se utilicen distintos métodos 
de proyección y diseño, varias formas 
de aportar soluciones a los problemas 
de diseño.

Actualmente los problemas más no-
torios de los diseños, según Acha, 2 
son los siguientes:
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La patología 

ideológica de 

los diseñadores
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roducimos muchos diseña-
dores, pero sin que haya su-
ficientes oportunidades de 

trabajo para ellos. Lo que se requiere 
son diseñadores integrales.

Actualmente encontramos la pro-
blemática de que producimos dise-
ñadores con un rumbo incierto, que 
básicamente están pensando en qué 
o cómo seguir estudiando para no 
egresar en definitiva al campo pro-
fesional. Tienen miedo de egresar, 
de enfrentarse a un monstruo con 
el que difícilmente podrán lograr es-
tablecerse o sobresalir entre la difícil 
situación del mercado. Por un lado 
está la constante lucha contra los 
diseñadores hechizos, técnicos que 
malbaratan el diseño solo por el he-
cho de conocer el manejo de un pro-
grama, y por otro lado, quizá lo más 
importante, el desconocimiento del 
campo de trabajo por parte del di-
señador, la carencia de la visión para 
autoemplearse en nuevos proyectos 
y la mentalidad generalizada de ¿y 
ahora dónde busco trabajo? ¿no hay? 
Entonces estudio un posgrado.

Se denomina patología ideológica a 
un conjunto de complejos psicológi-
cos, preocupaciones e inseguridades, 
en este caso los que hoy embargan 
a los diseñadores, quienes ignoran 
si sus actividades son tecnológicas, 
científicas o estéticas.

oy existe la tendencia de 
querer llegar a un diseño 
meramente tecnológico, en 

el cual no caben los conocimientos 
conceptuales ni las bases teóricas, 
sino la capacidad de realizar el dise-
ño directamente en la computadora. 
Sin embargo, pretendemos convertir 
la escuela en un instituto de investi-
gación. Nos distraemos de la reali-
dad, de crear productos de calidad 
que realmente nos lleven al éxito 
como profesionales. Persegui-
mos metas de acumulación 
de papeles, dirigiendo nues-
tra atención a publicaciones 
“necesarias” por los requeri-
mientos que nos plantean y 
exigen las autoridades edu-
cativas. El diseño es una disciplina 
diferente a otras, pero se nos valora 
de igual manera, alentando la sumi-
sión que vuelve inoperantes nuestras 
competencias naturales.

P

H



Las redefiniciones 
posmodernistas

Los excesos y defectos de la enseñanza profesional

Cuando el 
diseñador 

experi-
menta, 

emprende 
diferen-

tes bases, 
cambiando 
su estilo o 
modo de 

configurar.
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La mayor dificultad en la educa-
ción de los diseños reside en la fal-
ta de comprensión de la verdade-
ra experimentación o del manejo 
de las variantes básicas, que pue-
de incluso llegar a ser considerada 
como una forma de investigación. 

En la enseñanza de los diseños se 
abusa de las metodologías o mé-
todos. Estas son técnicas y existen 
de facto, en tanto constituyen cri-
terios o puntos de partida adquiri-
dos, pero no existen sin un modo 
o una táctica personal para aplicar-
los. Cuanto más técnicas, méto-
dos y posibilidades se conozcan, 
mayor será su eficacia electiva, y 
se requiere de la orientación esté-
tica de la fantasía y la tasación del 
raciocinio. El diseñador está obli-
gado a tener un mayor número 
de conocimientos, pues su activi-
dad principal no es manual, sino 
visual y conceptual.

N uestro pensamiento lógico 
y crítico es débil, y necesita-
mos reforzarlo y orientarlo 

hacia la creatividad. Nuestra sensibi-
lidad, entretanto, si bien es estética-
mente frondosa, requiere razonarse 
y conducirse hacia creatividades más 
radicales. Necesitamos considerar la 
pluralidad como una realidad impor-
tante. Actualmente no se aprende a 
tomar la pluralidad como la coexis-
tencia pacífica e igualitaria de varias 
realidades o valores.

El proceso educativo del diseño 
necesita reconocer la especificidad 
de su enfoque, pero también la ne-
cesaria complejidad de las posibles 
interacciones, con el fin de que los 
alumnos sean capaces de generar 
propuestas que aporten soluciones 
efectivas a los problemas del diseño. 
Un ejercicio interesante se da cuan-
do intervienen profesores y estudian-
tes de distintas áreas del diseño para 
resolver un proyecto común.
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ebemos conducir a nuestros estudiantes y hacerlos conscientes de 
que, teniendo las bases y la teoría, y auxiliados por las técnicas crea-
tivas, podemos lograr un buen desempeño, adecuado al nivel profe-

sional; no lo contrario, suponer que por ser muy creativos podemos dejar a un 
lado los principios del diseño. Así mismo, hace falta entablar una relación entre 
lo científico y el diseño ¿Cómo lograrlo? Apoyándonos en una metodología 
propia para los dos modos de pensar, con procedimientos en los que quepan 
la imaginación, la creatividad y las competencias del diseñador, enlazadas con el 
estudio de necesidades reales, en los que jueguen un papel fundamental el cliente 
y sus requerimientos para el producto.

Desde la perspectiva de la calidad, la atención al cliente es lo primero: satisfacer 
sus requerimientos. El aprendizaje como producto, el estudiante como cliente, 
son factores de un compromiso que podría motivarnos a trabajar de otra manera.

La realidad es otra. El estudiante es el habitante o el usuario de la escuela durante 
un período de años. Se ejercita ahí, en el espacio escolar, con las áreas de opor-
tunidad ofertadas. ¿Cómo y con qué aprende a diseñar? El diseñador 
debe prestar atención particular a procurar que la solución de diseño responda, 
a corto y mediano plazo, a la conveniencia del cliente; en otras palabras, el di-
señador necesita ser algo así como un estratega de negocios en ciertos puntos. 
El objetivo no es simplemente crear un “diseño por amor al arte”, sino crear un 
diseño que cumpla su misión y que, además, la cumpla bien.

El diseñador debe averiguar todo lo que 
razonablemente pueda sobre el cliente 
y sus necesidades, las condiciones de 
mercado, los precios, la situación com-
petitiva, el panorama internacional o los 
planes de ampliación, por mencionar 
algunos aspectos, para finalmente lle-
gar a una solución del proyecto de un 
modo apropiado, atractivo, funcional y 
sustentable. El punto de partida lógico 
para obtener parte de esa información 
es el cliente mismo.

El diseñador es un asesor especializado 
cuya tarea es entrar en acción recíproca 
con el cliente para resolver un complejo 
problema de múltiples necesidades. El 
diseñador no es una máquina 
de dibujar inteligente, que el 
cliente ha alquilado por un pe-
ríodo determinado para guar-
darla después en una caja. Parte 
de la información reunida en las discu-
siones con el cliente influirá profunda-
mente en la solución de diseño que se 
le propondrá.

D



Fuente: bathspa.ac.uk
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Una alternativa es un “método parti-
cipativo” en el proceso de diseño. De 
acuerdo con Morales, 3 este méto-
do invita al usuario a participar en el 
proceso de diseño, pero no única-
mente como fuente de información 
en la fase inicial de la propuesta. Se 
sugieren cuatro pasos fundamentales: 
una fase de inmersión, en la que em-
papamos al usuario de información; 
una fase de activación de sentimien-

tos y memorias; una fase de sueño 
o “búsqueda de lo ideal”, en 
la que se realizan entrevistas cara a 
cara con el usuario, incluyendo un 
paquete de herramientas para au-
xiliarlo a que exprese sus ideas; y, 
finalmente, una fase de disociación 
y expresión, donde expresamos las 
ideas extraídas de la investigación 
en la búsqueda de una solución 
concreta. Se da inicio a un trabajo 
de diseño en el que el investigador 
social, el usuario y el diseñador tra-
bajan en equipo, y que tendrá en 
concreto un inicio, un desarrollo 
y una conclusión. La aportación, 
básicamente, es la ampliación del 
espectro de elementos que inter-
vienen en la valoración de la expe-
riencia del usuario al interactuar con 
la propuesta de diseño.

El diseñador no es un científico; sin 
embargo existen herramientas apro-
piadas para realizar bien su trabajo, 
considerando el análisis de un proyecto 
en particular desde varios enfoques, 
como el semiológico, el cultural, el de 
la cultura material y el cognitivo. Esto lo 
hacemos día con día, pero sin un segui-
miento adecuado. Usamos métodos 
etnográficos con los cuales, a partir de 
la observación y de las respuestas pro-
ducidas por el usuario, llegamos a de-
terminar los parámetros y lineamientos 
de un concepto de diseño.

Reparación 
de llantas
Nitrógeno

Comercialización de Llantas

7455250
Carrera 14 No. 8-91 Sur

Distribuidor Autorizado de 
Pirelli y Hankook
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de vehículos 
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Tunja-Boyacá-Colombia

HORARIO DE ATENCIÓN: DE LUNES A 
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Otra alternativa es el diseño centrado 
en las personas, o dcp, en el cual las 
personas son el centro del aprendi-
zaje y sus necesidades vienen a ser 
el corazón del proceso. La prioridad 
son las necesidades básicas de las 
personas: los seres humanos buscan 
tanto el confort psicológico como 

omando en cuenta los con-
ceptos de diseño participativo 
y diseño de la experiencia, la 

práctica del diseño adquiere nuevas 
dimensiones que se reducen a:

• Explorar las experiencias de 
los usuarios para que contri-
buyan a mejorar nuestras pro-
puestas de diseño, y

• Diseñar para mejorar las ex-
periencias vividas por el usuario, 
a partir de nuestras propuestas.

El diseño participativo promueve un 
acercamiento a las necesidades y de-
seos de los usuarios, de una manera 
que no se había logrado antes, lo que 
produce soluciones concretas que 

garantizan mayores ventas. Con este 
método, el diseño deja de ser el fin 
único, para convertirse en la herra-
mienta, el proceso y la solución de un 
problema: “Es el replanteamiento de 
la relación diseñador-usuario, donde 
el diseñador pasa de ser el creador de 
objetos o espacios a ser un igual con 
el usuario, trabajando en equipo en el 
marco del proceso creativo”. 4

el físico. La sensación de bienestar 
personal influye en la productividad, 
la creatividad y el compromiso. Hay 
cuatro elementos capaces de propi-
ciar lugares productivos: efectividad 
cognitiva, soporte social, funciona-
miento emocional y función física. Si 
la gente no está confortable y no per-
cibe una sensación de bienestar, se 
distrae fácilmente. Se necesita con-
siderar primeramente que las perso-
nas se sientan bien, para liberar a su 
cuerpo y mente para el aprendizaje.

3 Morales, Ernesto (2003). “La metodolo-
gía en la investigación del diseño y el diseño 
como método de investigación”, en: Margo-
lin, Víctor, et al. Las rutas del diseño. México: 
Designio.
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l diseño creativo-participati-
vo, como método sugerido 
para la investigación en esta 

área, nos puede llevar de una ma-
nera conjunta al inicio de una etapa 
evolutiva dentro del plano científi-
co-flexible. Hemos hablado de la 
ciencia, del diseño, de los métodos, 
del usuario, pero algo sumamen-
te importante es aportar un 
beneficio, tanto para el diseño 
como profesión, como para re-
plantearnos la posibilidad de 
un horizonte que nos lleve a la 
verdad del diseño como méto-
do, no tanto de investigación científi-
ca sino de descubrimiento e innova-
ción, y no vernos influenciados por 
enfoques inflexibles.

El desempeño profesional del diseña-
dor contemporáneo requiere el traba-
jo en equipo con varios diseñadores. 
Es importante que el alumno de dise-
ño aprenda a ser plural, que entienda 
que la fuerza del trabajo actualmente 

radica en la capacidad de entablar si-
nergias; que su pensamiento debe ser 
global mientras trabaja localmente.

Es necesario fortalecer el aprendizaje 
por descubrimiento, induciendo a los 
alumnos a encontrar soluciones de 
manera lúdica y creativa, generando 
propuestas de prototipos y productos 
innovadores, para evitar la genera-
ción de documentos y proyectos in-
eficientes que solo sirvan para cubrir 
los mínimos aprobatorios.

Lo más importante es que logremos 
separar lo científico del diseño, 
para enfocarnos a la creatividad 
y la imaginación de productos 
que beneficien a nuestra socie-
dad de una manera útil, estética y 
práctica, sin vernos arrastrados por 
una investigación metodológica tan 
estructurada que nos lleve a la dis-
minución de nuestras habilidades y 
aptitudes como diseñadores.
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 Sin embargo, la interpretación no es 
tan literal. Trataré de explicar mi afirmación 
basado en mi experiencia  comenzando por 
un análisis de la esencia de la Arquitectura: 

Existe un grupo de bellas artes reconoci-
das como las plásticas, la música, el teatro, las 
letras, la danza, la historieta, la Arquitectura y 
el cine. Hoy en día se quieren incluir otras 
actividades como la moda, la publicidad, la 
animación y los vídeo juegos.

Partiendo de este principio, cada obra di-
señada por un Arquitecto debe conside-
rarse  arte, y definitivamente concluimos 
que un buen Arquitecto diseñador debe 
poseer talento natural. 

La Universidad tiene una 
estructura muy clara para la 
formación teórico-práctica 
de las diferentes materias. 
Sin embargo, para la básica, 
o sea el Diseño, se generan 
vacíos o incógnitas para 
los catedráticos acerca de 
las estrategias y métodos 
a asumir en la enseñanza 
de la misma. Enunciemos 
algunos de los problemas 
que se generan común-
mente al interior del aula.

Saltan de sus 
sillas los 

académicos, los 
estudiantes se 

confunden. Esta 
afirmación es 

temeraria.
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“Se podría decir que una obra 
de arte es un hecho sensorial, 
realizado artificialmente, con 
intencionalidad comunicativa y 
orientación lúdica. La obra de 
arte, para ser considerada como 
tal, debe trascender su sustrato 
material para adquirir una signi-
ficación trascendente”.
”Wikipedia. Teoría del arte-48”

Arquitecto ColombiaROY Pérez
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a Existe deserción de 
algunos estudiantes: Ante 
todo, desde el primer día 
de clases se debe recono-
cer a sus alumnos como un 
grupo de personas especia-
les y talentosas, (Aclaro que 
el talento es cualidad de 
todo ser inteligente y no de 
unos pocos como se afirma 
comúnmente) invitándoles 
a participar de las clases a 
manera de mesa redonda, 
donde todos tendrán opi-
nión en las exposiciones y 
juzgamientos de sus traba-
jos generando confianza 

en sí mismos y un entu-
siasmo colectivo. Diseñar 
es un acto que debe estar 
rodeado de un ambiente 
inspirador, de libertad. El 
autor debe ser preposi-
tivo, rebelde, novedoso, 
cuestionador, variable y 
cambiante. De ahí nacen 
las grandes obras. Si el guía 
de la cátedra garantiza este 
ambiente, el salón perma-
necerá lleno de estudiantes 
con sentido de pertenencia 
por su clase. 

b El trabajo del alumno 
no le gusta al profesor: El 
educador tiene la misión 
de enseñar unos paráme-
tros básicos que marcarán 
una ruta por donde el 
educando deberá seguir 
hasta llegar a unas pro-
puestas personales o ideas, 
aunque estas no encajen 
en el gusto del profesor. 
(Todos los seres humanos 
desarrollamos gustos dife-
rentes condicionados por 
elementos adheridos a 
nuestro crecimiento, tales 

como cultura, religión, fa-
milia, costumbres, etc). El 
profesor debe limitarse a 
calificar la observación de 
esas reglas. Reglas que es-
tán escritas para conseguir 
la estética, composición y 
el buen gusto, pero que 
a veces se violan incluso 
porque el Arte es así…
indescriptible e inespera-
do. El Arte cambia con los 
tiempos, y guías con gus-
tos retrógrados y egoístas 
pueden ser dañinos para la 
cátedra. 

c   El aprendiz no sabe 
explicar su trabajo: Cada 
clase, uno a uno los alum-
nos desfilan al frente y ex-
ponen personalmente su 
trabajo ante sus compañe-
ros, intentando explicarlo 
con sus propias palabras 
utilizando la terminología 
adecuada y enfrentando 
a un inclemente público 
autorizado a criticarlos o 

ponderarlos dentro de 
un absoluto respeto. Este 
ejercicio continuo elimina 
el miedo escénico y desa-
rrolla en el individuo la ca-
pacidad de desenvolverse 
ante un grupo de personas 
además de mejorar su léxi-
co y capacidad histriónica, 
aspectos fundamentales en 
su integración a la sociedad 
productiva.

d  La evaluación no moti-
va al estudiantado: El siste-
ma tradicional de medición 
cuantitativa es efectivo pero 
realmente injusto a veces, 
sobre todo en esta área de 
la educación.

Siendo una materia donde 
el arte no es solo objetivo 
sino subjetivo, debe exis-
tir una evaluación de un 
proceso de crecimiento 
continuo, por lo tanto esta 
está sujeta a cambios per-
manentes. (Mis alumnos 

pueden presentar un mis-
mo trabajo varias veces 
mejorándolo hasta ganar 
la nota ideal). Dándose así 
una evaluación cualitativa 
y logrando a través de la 
práctica constante el obje-
tivo final: La evolución.

“Trabajos elaborados por estudiantes de primer semestre”

“Trabajos elaborados por estudiantes de primer semestre”
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e  Algún alumno se de-
clara incapaz de asumir el 
reto: Se siente bruto. Este 
es tal vez el mayor pro-
blema, y es competencia 
exclusiva del educador. 
Sabemos que existen dos 
hemisferios cerebrales y 
que aunque diferentes, 
son igualmente útiles en el 
desempeño cotidiano del 
hombre. El izquierdo rige 
nuestras acciones lógicas, 
prácticas,respetuosas, 
responsables. Por estas 
características, la persona 
que usa habitualmente 
esta parte del cerebro, 

es más admirado en el establecimiento 
económico y considerado como exitoso. 
El hemisferio derecho está vinculado a 
nuestros sueños, creaciones, ideas inno-
vadoras y búsqueda de lo espiritual. Este 
es más utilizado por los artistas. Pues 
bien, la misión del profesor es entregar la 
guía didáctica al estudiante para que sea 
él mismo quien descubra su capacidad 
de crear, o de generar nuevas formas. 
A través de una labor personalizada, el 
catedrático deberá descubrir el talento e 
inclinación de cada estudiante para desa-
rrollar esas fortalezas, y animarlo a seguir 
en la dirección correcta. Todos tenemos 
un mapa genético diferente, por lo tanto 
nuestras obras serán igualmente disimiles 
pero no menos valiosas.

Así entonces podremos afirmar 
con certeza: No se puede 

enseñar a diseñar…Sí se puede 
dictar la cátedra de Diseño, 

donde entregaremos las 
herramientas al alumno para 

que pueda por sí mismo descubrir 
su propia capacidad creativa.

“Trabajos elaborados por estudiantes de primer semestre”

Fotografía
Ilustración
Imagen Corporativa
Diseño Editorial
Retoque Digital



Diseñar
No son desconocidas las dificultades que las entidades y es-

trategias del modelo educativo actual presentan en cuanto a 
la pertinencia y eficacia de los contenidos que imparten, aún más 
cuando dichos contenidos y saberes son evaluados desde el punto 
de vista productivo; entendiendo productividad como la posibilidad 
de idear, crear, elaborar y distribuir productos o servicios que brin-
den solución a problemas reales, sin importar que dichos procesos 
se realicen con una visión social o netamente de mercado. 

Haciendo necesaria la apa-
rición de modelos comple-
mentarios que fortalezcan te-
mas y saberes que en la vida 
diaria y profesional se tornan 
necesarios, aprendizajes cuyo 
valor, importancia y desarrollo 
no pueden transmitirse sino a 
través de la simulación de es-
cenarios que permitan su me-
canización y hagan visible su 
importancia y sustentable bene-
ficios, deja mucho qué desear 
en cuanto a la concientización 
sobre gestión del tiempo, del 
conocimiento, trabajo en equi-
po y modelos organizacionales 
entre otros. Cual si la carencia 
de dichos conceptos necesarios 
en el mundo actual no fuera 
suficiente, es necesario consi-
derar como crítica también la 
lentitud con la que instituciona-
lidad educativa responde a los 
requerimientos de una socie-
dad que ha adoptado el cambio 
como estado permanente.

Es así como poco a poco se ha 
hecho evidente la necesidad de 
mecanismos complementarios 
que pongan en contexto y per-
mitan acercar a la realidad los 
conocimientos recibidos en el 
proceso educativo, generando 
valor en torno a ellos y abrien-
do las puertas a la posibilidad de 
identificar nuevas aplicaciones 
de los mismos.

Lo anterior mediante trabajos 
de co-creación multidiscipli-
nar y trans-generacional, don-
de cada individuo es capaz de 
aportar siguiendo las normas y 
exigencias de situaciones reales, 
hablo de escenarios y laborato-
rios simulados donde sus parti-
cipantes se valen de cuanto son 
capaces de gestionar para crear, 
iniciativas, empresas, productos 
y objetos que dan soluciones 
eficaces, eficientes y sostenibles 
a determinadas problemáticas.

Es así entonces cómo 
definiría 

Startup weekend: 
un laboratorio 

itinerante de 54 horas 
(una maratón) para el 
aprendizaje, creación, 

distribución y aplicación 
de conocimiento en 
ambientes simulados en 
pro de la generación de 
“emprendimientos” 

sostenibles que más 
tarde puedan convertirse 

en iniciativas o 
empresas.

Enseñar  
y  



Más allá de los premios o el reconocimiento, las 
ventajas y beneficios están relacionados con la 
posibilidad de poner a prueba la capacidad de 
aplicar conocimiento y hacerlo de manera cola-
borativa, además de la oportunidad de trabajar 
bajo la guía y acompañamiento de expertos en 
diferentes temas, expertos que en su mayoría 
han logrado cierto grado de reconocimiento y 
posicionamiento en temas de conocimiento apli-
cado al emprendimiento en diversos sectores.

Diseñador Gráfico
Docente Colegio Mayor del 
Cauca / CEO HappyLab Colombia

Vladimir HERNÁNDEZ BOTINA

Tortas, postres y ponque
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En Buenos Aires, como en casi 
todo el mundo, el sistema de funcio-
namiento urbano privilegia al conduc-
tor del automóvil y no al peatón. El 
peatón debe descender en cada es-
quina y aminorar su marcha para, aun 
en calles muy secundarias y alejadas 
de las avenidas principales, obedecer 
el ordenamiento de las señales. En 
núcleos donde la concentración pe-
atonal es mucho más grande que la 
vehicular, como ocurre en las áreas 
del microcentro, se sigue ordenando 
el sistema desde el punto de vista de 
la dinámica de los vehículos. 

Los oficios de la comuni-
cación forman parte de los 
conocimientos y las prácticas 
humanas e implican estudios 
transdisciplinarios. A continu-
ación se presentan diez inter-
rogantes que indagan en los 
distintos modelos de la comu-
nicación para dar cuenta de 
su construcción como sistema 
de sentidos compartidos a 
través de códigos diferentes. 
Estos sistemas de signos 
incluyen no solo a la lengua, 
sino a los intercambios no 
verbales, como los dados por 
el hábito.

Egresada de la carrera de Di-
seño Gráfico de la Universidad 
de Buenos Aires. Actualmente 
se desempeña como directora 
de proyecto en Fontanadiseño. 

Fue docente y adjunta en las 
materias Tipografía y Diseño en 
la uba, y ha dictado seminarios 

y conferencias en universi-
dades y escuelas de la 

Argentina, México, 
Canadá,   Colom-

bia y Cuba.

TipoGráfica | Revista de diseño
Año XVIII - octubre, noviembre
Buenos Aires, Argentina, 2004
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La comunicación humana está con-
stituida por la suma de pequeños y 
grandes hábitos heredados,  como este 
que acabamos de mencionar, o como 
el alfabeto,  la dirección de nuestra 
escritura o la organización de la ciu-
dad, generados por una diversidad de 
buenas razones funcionales, sociales e 
históricas.  Hábitos que han permane-
cido a veces por repetición y otras por 
adecuación, que aceptados sistemáti-
camente se fueron transformando en 
código:  una calle es la vía para el trán-
sito vehicular,  cuyo flujo debe ser alter-
nado mediante señales gráficas para 
permitir el cruce peatonal. 

Afortunadamente y a no ser que, 
como Bagdad, todas las ciudades 
acaben siendo reconstruidas por la 
misma empresa, hay muchas mane-
ras de reconocer una calle como tal. 
En cada una de ellas entra en juego el 
factor relativo a la identidad que hace 
posible no solo particularizar cultural-
mente sino reconocer visualmente, 
es decir, identificar. La identidad surge 
en forma natural al combinarse con-
venciones universales con las necesi-
dades de un tiempo y un lugar.

Cualquier estrategia de comuni-
cación y diseño se basa en la delica-
da tensión entre código e identidad. 
El código como síntesis de la con-
vención, la identidad como adaptac-
ión de él, es decir, como motor de la 
innovación.

Por lo tanto, para que una calle 
parezca una calle debe poseer una 
buena dosis de las características 
señaladas por el código convencion-
al. «Una etiqueta de vino debe 
parecer una etiqueta de vino», 
sentenciaba el diseñador y ensayista 
griego Juan Andralis,1 y de esta man-
era sintetizaba los alcances de nues-
tro oficio, que más que  «crear len-
guajes», «manipula convenciones 
culturales». Pero aunque parezcan 
estancos, los códigos evolucionan, 
por lo que se deben verificar en cada 
tiempo y lugar. Todavía existen en la 
Argentina muchos pueblos para los 
que una calle es el espacio que sepa-
ra dos hileras de casas o de árboles.
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Todos son emisores y recep-
tores, todos comunican, todo con-
curre y transcurre. Si la calle pertenece 
a una gran ciudad, esta múltiple con-
currencia se evidencia visualmente. La 
concurrencia masiva de información 
hace que la auto-organización natu-
ral deje lugar a la organización visual 
exterior. Indicaciones verbales, más o 
menos legibles, icónicas, cromáticas, 
apelaciones imperativas alternan sus 
voces para ordenar la circulación de 
peatones y vehículos, conductores 
y no conductores, videntes e invi-
dentes, caminantes y discapacitados, 
lectores y analfabetos, transporte pú-
blico y no público de personas, trans-
porte de pequeña y mediana carga, 
adultos y niños, ciclistas.

Todo ello superpuesto en el may-
or escenario comunicacional que 
hayamos podido generar y en el que 
cada lenguaje procura regular o ad-
aptar las posibilidades y capacidades 
de los actores en el sistema.

Así como ocurre en la calle, en la 
página de un diario o en las instruc-
ciones para utilizar una herramienta, 
a toda comunicación concurren in-
tereses diversos. La principal tarea es 
interpretar, tomar partido y negociar 
entre los intereses y capacidades de 
muchas audiencias que se reúnen en 
el uso del mismo objeto, contexto o 
comunicación.

Y cada una de esas audiencias 
tiene parte fundamental de la infor-
mación que necesitamos. En las alter-
nativas para articular esa concurrencia  
simultánea de intereses siempre in-
tervienen, además de formas y fun-
ciones, ideologías: subordinar el   ac-
cionar de todos los actores de la calle 
al comportamiento vehicular supone 
una ideología que genera un orde-
namiento con consecuencias en to-
dos los usuarios; considerar al peatón 
como individuo rector del sistema  
responde a otra ideología. Discrimi-
nar las ocasiones en que cada punto 
de vista debe subordinarse al otro 
responde a la inteligencia sistémica, 
alfabética, del diseño.

Ocurre que cada tanto se proyecta 
una innovación importante, un patrón 
de identidad que modifica un código 
histórico, sustituyendo la repetición 
por la adaptación. Invirtiendo el orde-
namiento convencional de una calle, 
la senda peatonal se continúa por so-
bre la vehicular sin bajar de nivel ni 
cambiar de materialidad. Desde lo 
físico, se constituye una señal visual 
unívoca, que reordena el poder de 
los actores en el sistema. En la comu-
nicación toda innovación trabaja so-
bre los límites del código, y por eso 
esta calle seguirá siendo reconocida 
como calle.

En la extrema lateralidad de este 
planteo, en esta inteligencia llana y sin 
pretensiones, encuentro la definición 
de nuestro trabajo. Intuyo que, más 
que crear contextos para comunicar, 
el diseño interviene en la dinámica de 
adaptar contextos, códigos culturales 
históricos, para hacerlos más accesi-
bles a la realidad de una determinada 
sociedad.
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Si bien este 
interrogante nos 

llevaría a un debate 
de siglos, podemos 

comenzar por preguntar-
nos qué es lo que proyecta-

mos, en este contexto y en apa-
rente contradicción con el perfil de 
la educación en nuestro tiempo, en 
el que cabe la reflexión acerca de 
desespecializarse.

Volvamos a la descripción del 
macro escenario de la calle. Razon-
ablemente para el caso, las llamadas 
vías rápidas o autopistas privilegian 
el tránsito vehicular, excluyendo el 
tránsito peatonal por cuestiones de 
densidad y seguridad. Por la forma 
en que están diseñados los sistemas 
de señalización de muchas autopistas 
latinoamericanas, parecen especular 
con el criterio de que el conductor 
conoce la ruta y el recorrido. Como 
si las señales estuvieran allí solo para 
recrear la escenografía visual de una 
autopista, para reproducir pictóri-
camente el código. Es posible que 
cuando el usuario decida cambiar la 
rutina de su viaje tenga más posibili-
dades de no llegar a ningún lado.

Pero la mayoría de los accidentes 
de tránsito sobre estas vías ocurren 
por indecisión en bifurcaciones, por 
causas meteorológicas como lluvia o 
niebla, o por falta de visualización a 
tiempo de las advertencias o señales. 
A esta última razón la llamamos por 
lo común exceso de velocidad.

En la Argentina, los accidentes por 
estos motivos constituyen una de las 
primeras causas de muerte.

Como especialistas en diseño co-
municacional, estudiosos de la legibili-
dad y la tipografía, sabemos lo mucho 
que podemos hacer para mejorar la 
seguridad de las autopistas. Pero ci-
erta inercia hacia las soluciones gráfi-
cas nos impide ver, en ocasiones, los 
límites de las acciones gráficas. Como 
diseñadores debemos poder proyec-
tar soluciones que incidan de manera 
inteligente en otros eslabones del sis-
tema que llamamos contexto.
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Por ejemplo, desde la misma no-
ción de legibilidad, sería muy útil 
incidir en la determinación de la 
velocidad máxima en las autopis-
tas y, posteriormente, en el diseño 
de una señalización acorde con ese 
parámetro de velocidad. En gener-
al, para diseñar un cartel se analizan 
soluciones a partir de las velocidades 
que pueden alcanzar los diversos ti-
pos de vehículos en relación con la 
superficie del terreno, pero este 
mecanismo nos conduce a una ec-
uación peligrosa: ¿hasta qué punto 
el tamaño y la forma de las letras 
de los carteles podrán adaptarse 
a las posibilidades de autos cada 
vez más veloces?

El sentido común indicaría que 
también la velocidad de los vehículos 
debería poder ser diseñada sobre la 
base del límite de la legibilidad hu-
mana a distancia. Siguiendo el mismo 
patrón de razonamiento, desde hace 
algunos años el diseño de los cd Dis-
cman contempla un límite de sonido 
que tiene que ver con la preservación 
de la audición del usuario y no con las 
posibilidades tecnológicas del objeto.

Entonces, no se trata de embel-
lecer los objetos basándose en un 
código, ni de ordenarlos de manera 
armónica en el paisaje; lo que debe-
mos proyectar es la consecuencia 
que las posibilidades y características 
de cada objeto o comunicación de-
sencadena en el funcionamiento del 
todo.

Lo que debemos proyectar en es-
pacio y tiempo son las consecuencias 
que ocasiona cada parte en la super-
vivencia del todo. La comunicación 
no puede ser utilizada para paliar 
o encubrir la peligrosidad intrínse-
ca en el diseño de ciertos objetos o       
contextos.

Siguiendo esta línea de pensam-
iento, hacia 1980 los fabricantes de 
aviones Fokker le requirieron a la 
Universidad Tecnológica de Delft el 
rediseño de las instrucciones para el 
uso de las puertas de emergencia, 
porque la tripulación no lograba com-
prenderlas. Luego de varios ensayos 
y estudios, el equipo de la Universi-
dad recomendó que para hacer com-
prensible y eficiente la comunicación 
del mecanismo era necesario... re-
diseñar las puertas. 2 

A veces no alcanza con responder 
a la funcionalidad (abrirse y cerrarse a 
tiempo) a través de una forma ade-
cuada (mecanismo de las puertas). 
Lo que resulta esencial es prever las 
posibilidades de comunicación que se 
proyectan en el diseño de los obje-
tos. Cuando se concibe un objeto lo 
que se proyecta es la comunicación 
del objeto. Y cualquiera que sea la 
especialización del diseño, lo que 
proyectamos es siempre comuni-
cación.

Pero volvamos al diseño y a nuestra 
autopista. Diseñar implica en este 
caso aplicar un conocimiento visual o 
no visual para crear una solución que 
genere una mayor calidad (de segu-
ridad) en el contexto del transporte 
personal. Diseñar es inmiscuirse en 
todas y cada una de las nociones que 
intervienen en la caracterización de 
un contexto. Pese a la tan promo-
cionada interdisciplina entre todas las 
áreas del diseño y la comunicación, 
la realidad es que la mayoría de las 
veces cada una se limita a aportar, en 
capas superpuestas o simultáneas, 
soluciones específicas y parciales a 
cuestiones que extrañamente hacen 
al funcionamiento sistémico.

El tipógrafo Rubén Fontana 
sostiene que con cada letra que se 
diseña, el tipógrafo proyecta el paisaje 
de la página. 3 Del mismo modo, con 
cada edificio que proyecta el arqui-
tecto está rediseñando la fisonomía 
de una ciudad. 

Cada marca afecta la escena del 
mercado, de una casa o una calle. 
Aunque nuestro campo de acción es 
limitado, nuestra visión no puede de-
jar de percibir la totalidad.
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Durante mucho tiempo las co-
sas se proyectaron de una manera 
más integral. Por ejemplo, los llama-
dos oficios de la construcción, un 
conglomerado de saberes articulados 
para proyectar los más bellos espaci-
os habitables, entendían que el nom-
bre o la localización de un edificio 
formaba parte de su todo morfológi-
co, era parte de la misma previsión 
que generaba proporciones entre 
superficies y alturas, entre personas 
y necesidades de ventilación. Es-
tructura, ornamento, identificación y 
funcionalidad hacían a la identidad de 
cada espacio. No había en las partes 
traición al objeto y no había en el ob-
jeto traición al contexto. La mirada 
personal del arquitecto no anulaba la 
pertenencia a un contexto.

Lo mismo ocurría con la edición 
renacentista cuando los artesanos 
se inmiscuían en todas las etapas del 
oficio de hacer libros, desde la cor-
rección de las palabras hasta el diseño 
tipográfico, desde la impresión hasta 
la fabricación del papel y la encuader-
nación. No eran especialistas en cada 
una de todas esas artesanías, eran 
expertos en libros, y a partir de allí 
podían intervenir de manera diversa 
en los aspectos para producir o com-
ercializar un libro. En este sentido, la 
visión integral es deseable en nuestra 
profesión; en este sentido, se añora 
cierto grado de desespecialización.

 Es interesante analizar los esce-
narios y objetos de la comunicación 
como contextos en los que se en-
cuentran y entraman una multiplici-
dad de audiencias con capacidades, 
posibilidades e intereses diferentes.

¿Es deseable y efi-
ciente la formación de 
diseñadores especial-
izados en gráfica? ¿O 
en diseño industrial? 
¿O en cartografía mul-
timediática? ¿Cómo 
proyectar un programa 
académico más acorde 
con la realidad del oficio 
del diseñador? Y vicever-
sa, ¿desde qué realidad 
es conveniente enseñar 
el diseño? y ¿desde qué 

lugar se diseña?

Cómo 
podremos 

hacer interve-
nir esa noción 
integral en la 

formación 
del actual 
diseñador
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Por eso, el primer paso de 
cualquier planteo de comunicación 
implica reconocer el contexto, rele-
varlo, analizar el origen de cada uno 
de los códigos que lo caracterizan y 
confrontar todo ello… pero ponién-
dose en lugar de los otros.

Podemos imaginar una casa per-
fectamente ambientada de acuerdo 
con las necesidades de un no vidente 
o un discapacitado. Lo difícil es im-
aginar el grado en que sus capaci-
dades serán articuladas en los esce-
narios comunes con las necesidades 
de una mayoría que por lo general 
estandariza el límite y con ello, el al-
cance de la comunicación.

Diseñar es siempre ponerse en el 
lugar de los otros para resolver co-
municaciones desde la perspectiva 
adecuada. Si tuviera que relacionar 
el diseño con alguna de las ramas del 
arte, diría que nuestro oficio se ase-
meja al del actor. Interpretamos roles 
para, desde esos roles, proponer 
acciones a través de nuestro conoci-
miento.

El alfabeto fue inventado por 
gente sin más oficio que el de ser 
comerciantes. Sin embargo, durante 
muchos siglos los especialistas desar-
rollaron las formas, las metodologías 
de reproducción, los modos de uso 
de ese alfabeto, para optimizar la 
cualidad y calidad de la comunicación 
visual entre los hombres.

Cualquier docente suele encon-
trarse con dificultades para transmitir 
esta noción del diseño. En el curso 
de Tipografía 3, de la carrera de 
Comunicación Visual de la uba, 
se trabajó este concepto sobre la 
base de una doble experiencia.

Los docentes propusieron a un 
primer grupo el diseño de una pe-
queña guía de uso del edificio de la 
Universidad, destinada a los alumnos 
recién llegados. Todos disponían 
entonces de la mejor herramienta 
para hacer comprensible el uso de 
ese espacio: la experiencia del uso 
cotidiano.

Un segundo 
grupo trabajó en el 

diseño de los formularios 
para obtener la jubilación 

pública a través de los cuales 
personas de tercera edad acceden 
a prestaciones sociales y de salud. 

La complejidad que vivieron unos 
y otros no fue relativa al manejo de 
las técnicas y soportes apropiados; 

la complejidad estaba dada por la 
experiencia de pensar y actuar como 

lo haría el usuario de la comuni-
cación. No había que interpretar 
el papel del diseñador; había que 

«hacer» de usuario.

Cuando rediseñamos ciertas 
comunicaciones, lo que hacemos 

es revisar los hábitos de la comuni-
cación para determinar qué intereses 
de la audiencia se han representado 
y cuáles se han omitido. Ahora bien, 

en este marco, ¿cómo podremos 
ampliar el rango de la utilidad 

del diseño?

Hasta qué 
punto el tama-
ño y la forma 
de las letras 

de los carteles 
podrán ad-

aptarse a las 
posibilidades 

de autos cada 
vez más ve-

loces
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Es, desde mi punto de vista, el gran 
interrogante que le cabe al oficio del 
diseñador. Y para arrimar una respues-
ta, no tendremos otra alternativa que 
estudiar acerca de las necesidades y 
capacidades de cada eslabón social 
para entramarlas en la estructura gen-
eral de las comunicaciones.

La tarea del diseño es organizar 
en un sistema lo que las distintas par-
ticularidades tienen para aportar, para 
caracterizar el contexto.

 

Es absurdo imaginar una inequívo-
ca linealidad dirigiéndose de los unos 
a los otros. La gente interactúa con 
el contexto desde la perspectiva de 
su vida. La única diferencia entre su 
rutina y nuestro trabajo es que como 
diseñadores debemos poder con-
templar las posibilidades, el pensam-
iento y la acción desde muchas otras 
perspectivas.

El diseño no tiene lectores, espec-
tadores, usuarios ni comunicados, 
pacientes, o receptores.

Trabaja para seres inmersos en un 
tejido social y cultural activo llama-
do realidad. Nadie, excepto los 
diseñadores, compra un libro para 
apreciar la  sutileza maravillosa del 
diseño de la tipografía.

Garamond. Pero muchos pueden 
abandonar la lectura de un libro sin 
comprender por qué les resulta tan 
complejo el texto.

 Cuando un diseño funciona se 
reconoce porque hace más accesi-
ble la transmisión de un contenido 
o la funcionalidad de un objeto. Y en 
ese momento deja de existir visual-
mente. Las expectativas son respecto 
del diseño de los objetos o la clari-
dad de los contenidos, no respec-
to del diseño y, mucho menos, del 
diseñador. Es decir, el diseño forma 
parte de una estructura indisoluble de 
objetos y contenidos con los cuales 
nos relacionamos día a día.

Pero, ¿podemos 
hablar de trans-
misión? ¿Podemos 
hablar de receptor? 

¿Qué es lo que 
el diseño espera 
de la gente? ¿Qué 
es lo que la gente 
espera del diseño?

Kmipau 
Pastelería & Repostería

Decoración de Salón 
Centros de Mesa
Torta de Pañales
Cajas de Regalo
Recordatorios

Cupcakes
Cake pops
Galletas

Arequipes
Postres
Tortas

facebook: Kmipau Repostería
3167355202 - 3115315261

Bogotá

LAVASECO

LAVA

M
A
S
T
E
R

Planta Tunja Cra 12 N° 24-40

SERVICIO A
DOMICILIO

Celular: 3208505524
h.a.gomez@hotmail.com

LAVASECO

LAVA

M
A
S
T
E
R

Planta Tunja Cra 12 N° 24-40

SERVICIO A
DOMICILIO

Celular: 3208505524
h.a.gomez@hotmail.com



NOVIEMBRE 2015 Página 

EDICIÓN 21 Revista Logos

34

 
 
 
 
 

 
 

Diálogo de muchos. Como 
diseñadores y como usuarios par-
ticipamos siempre en un diálogo de 
muchos, de características sociocul-
turales diversas.

Un diálogo en el que interveni-
mos cuando está comenzado, que es 
necesario oír con atención.

En ese diálogo múltiple se en-
tremezclan y articulan intereses infor-
macionales, comerciales e ideológi-
cos, que reconstruyen el estado de 
la opinión pública y las posibilidades 
comunicacionales del contexto. 

Solo frente a una pintura la gente 
se predispone a captar la sensibilidad 
del artista, la energía de los colores y 
la tensión de las formas; y a veces ni 
siquiera se exige interpretar un men-
saje, porque reconoce que está ante 
una obra de arte. Es decir, frente a 
una pintura el espectador puede des-
doblar el objeto y valorar por separa-
do los medios de su realización.

Pero frente a la página del periód-
ico o en un supermercado no pre-
senta la misma predisposición, 
porque no está en ese contexto para 
verificar la cualidad de las letras o la 
belleza de los colores. Sus exigencias 
como público usuario estarán ligadas 
a cuestiones que de manera intrínse-
ca se relacionan con la funcionalidad 
del mensaje. Pero eso no nos hace 
menos responsables de la calidad 
gráfica y estética de las comunica-
ciones ni de la cultura visual que con-
struyamos o destruyamos cada vez 
en cada comunicación.

Como a cualquier dispositivo, al 
diseño se le exige comunicación.

En diciembre de 2001, la cri-
sis económica argentina llegó a su  
punto de inflexión cuando los 
bancos capturaron ilegalmente 
los depósitos de los ahor-
ristas. En Buenos Aires, 
una manifestación popular sin 
precedentes exigió y logró la re-
nuncia del presidente de la Nación. 
Durante dos días hubo una terrible 
represión policial, los medios gráficos 
perdieron popularidad por no trans-
mitir, más allá de la descripción más o 
menos oficial, la dimensión del male-
star público.

La ciudad lanzó espontáneamente 
sus opiniones a la calle. Algunos se 
percataron de la oportunidad de in-
tervenir en ese diálogo de muchos, 
pero para hacerlo se valieron del len-
guaje anónimo y del único soporte 
independiente del momento, la calle. 
La estrategia, intuitiva y espontánea, 
surgió de ponerse en el lugar de la 
gente. Con la invasión a Irak se re-
pitió el reclamo a los medios: se les 
exigía legibilidad en el sentido de la 
veracidad de los contenidos.

¿Situamos contenidos 
en contextos? ¿Ad-
aptamos contextos? 
¿Creamos contextos 
de comunicación?
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El contexto nos brinda la mejor 
fuente de información para proyec-
tar, nos brinda el sentido de la opor-
tunidad, o sea, los parámetros que 
indican cómo decir ciertas cosas en 
determinado momento para no ob-
staculizar la corriente de información.

Cuando se trasladan mecanismos 
o lenguajes de diferentes contextos 
en forma indiscriminada, se peca de 
inoportuno.

A menudo se definen el alcance 
y la responsabilidad de nuestro tra-
bajo declarando: «Ciertamente, 
con nuestro trabajo no vamos a 
matar a nadie». Pero sabemos que 
el diseño es una actividad manifiesta-
mente premeditada, analítica, previs-
ta, relacionada con la planificación y 
con la no improvisación. 

Sabemos que puede usarse para 
informar y para desinformar. Hay 
áreas en las que resulta más difícil 
mensurar la consecuencia de nuestra 
intervención pero hay infinidad de 
casos de mala praxis o de informa-
ciones diseñadas para confundir que 
implican riesgos para la sociedad.

En el año 2001 un puente con 21 
escolares cayó sobre un río rápido en 
el sur argentino. Ocho niños murier-
on. Los maestros no llegaron a ver 
la advertencia de peligro que indica-
ba no cruzar más de tres personas a 

la vez. El cartel estaba en la orilla 
opuesta. Es un ejemplo casi 

absurdo, que se reproduce 
habitualmente en cualquier 

rincón de las grandes ciudades, 
en los prospectos de los remedios, 

en formularios de uso diario, en las 
etiquetas de los productos.

Pero pongamos un ejemplo más 
global, más brutal. Parece que el fu-
turo del mundo de hoy depende de 
la voluntad de un puñado de hom-
bres; y parece que ese puñado de 
hombres ha sido elegido por un 
puñado de personas que en el gran 
país  del Norte se equivocaron de 
casillero al completar su boleta elec-
toral         presidencial. 

Notas
1. Juan Andralis (1928-1994) fue tipógrafo, diseñador, pintor e impresor, radicado en la 
Argentina desde edad temprana. Vuelto a Europa en su juventud, fue partícipe activo del 
movimiento surrealista francés junto con André Breton, y posteriormente trabajó junto 
a Cassandre y Frutiger. A su regreso a la Argentina, y durante casi treinta años, estuvo al 
mando de la imprenta artesanal El Archibrazo, en la que desarrolló una profusa actividad 
que fusionó sus facetas de impresor, editor, traductor y erudito literario. Formó parte del 
Departamento de Gráfica del Instituto Di Tella y fue el curador de la revista tipoGráfica 
durante los primeros siete años de su publicación.
2. La nota aparece referida en el libro Una introducción al diseño de información, de Paul 
Mijksenaar, Editorial Gustavo Gili, México, 2001.
3. La frase de Rubén Fontana aparece citada en la conferencia «De signos y siglos. Breve 
historia conocida con final incierto», publicada en el volumen Ensayos sobre diseño, tipografía 
y lenguaje, editorial Designio, México, 2004.
TipoGráfica | Revista de diseño año XVIII - octubre, noviembre Buenos Aires, Argentina, 2004 revista tpG 

¿Cómo, entonces, 
evaluar el diseño? ¿Y 
la responsabilidad 

del diseñador?
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 punto de publicarse los nue-
vos Títulos de Grado en Di-
seño en España, el «Real 

Decreto estatal 1496/1999» (BOE 
núm. 239, 06-10-1999) y diferentes 
Decretos autonómicos determinan de 
momento el contenido del currículum 
oficial del Título Superior de Diseño en 
España. Las citadas disposiciones nor-
mativas consideran que es importan-
te mantener contacto con la realidad 
social, trabajar con problemas reales y 
optar por proyectos realizables, por-
que las futuras personas profesionales 
del diseño deberían concebir y desa-
rrollar correctamente los proyectos de 
diseño, deberían analizar, interpretar, 
adaptar y producir la información ne-
cesaria para realizar estos proyectos, 
deberían examinar, valorar y com-
probar la viabilidad de los proyectos, 

desde criterios de innovación formal, 
de gestión empresarial y de demanda 
del mercado, incluso podrían llegar a 
organizar, dirigir, coordinar o asesorar 
a equipos de trabajos vinculados al 
proyecto. 

Las bases metodológicas y psicopeda-
gógicas para la enseñanza del diseño, 
tal como las conocemos hoy en día, 
se han desarrollado a partir de la ar-
quitectura, porque se presenta como 
la única capaz de reunir pensamiento 
humanístico y pensamiento científico 
en una sola disciplina (Campí, 2001). 
Este punto de partida es básico para 
el diseño de interiores y el diseño de 
productos, pero también útil para el 
diseño gráfico y el diseño de moda. La 
metodología de trabajo profesional se 
concreta en un sistema coherente y ri-

guroso de razonamiento encadenado 
y de modelos cada vez más aproxima-
dos a la idea final (Campí, 2001), que 
se realiza a partir del planteamiento de 
un problema, continúa con un proceso 
de observación, análisis y planificación, 
y acaba con el proceso de síntesis y 
desarrollo de una propuesta; todo ello 
con la ayuda de diferentes herramien-
tas de representación en 2D o en 3D, 
real o virtual: bocetos, dibujos, planos 
técnicos, maquetas a escala, pruebas, 
primeras series, etc.

El mundo de la arquitectura ha sido, 
pues, el espejo utilizado en el mundo 
del diseño y, por este motivo, la en-
señanza del diseño se ha fundamenta-
do desde sus inicios en el método de 
enseñanza de proyectos de trabajo, a 
imitación del mundo profesional don-

El proyecto no solo es un método de 
trabajo profesional, también es un 
método de enseñanza-aprendizaje 

que representa una interesante 
alternativa respecto de 

otros métodos.

A
Docente
Escola d’Art i Superior 
de Disseny de les Illes Balears España

María del Pilar ROVIRA SERRANO
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de lo importante es encontrar la me-
jor solución a un problema de diseño. 
Pero todo esto puede inducir a con-
fusión. Preparamos profesionales del 
diseño; las personas profesionales del 
diseño trabajan con proyectos; el pro-
yecto no solo es un método de trabajo 
profesional, también es un método de 
enseñanza, «un plan de acción, o un 
conjunto de decisiones, que en prime-
ra instancia toma el profesor, respecto 
a la organización de los materiales y a 
las actividades que se proponen a los 
alumnos, para facilitarles llegar a una 
meta» (Soler et alia, 1992), y aquí 
acaban las semejanzas.

En el mundo profesional, el objetivo 
final del proyecto como método de 
trabajo profesional es un resultado 
(encontrar una solución para el clien-

te que nos ha contratado), mientras 
que, en el mundo de la enseñanza, el 
objetivo final del proyecto como mé-
todo de enseñanza es el proceso (tra-
bajar con uno o más problemas para 
aprender, con independencia de que 
se encuentre o no una solución). Pero 
de la teoría a la práctica hay un largo 
camino, y en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje el resultado solo es un 
premio, un elemento motivador, pero 
en ningún caso debería ser un objeti-
vo en sí mismo. En contra de lo que 
pueda parecer a las persona ajenas al 
mundo de la educación, lo importante 
de cualquier método de enseñanza no 
es el resultado, sino trabajar el proble-
ma y el proceso que se sigue para con-
seguir una solución, porque el método 
de proyectos de trabajo no es el único 
método de enseñanza.



NOVIEMBRE 2015 Página 

EDICIÓN 21 Revista Logos

38

demás de la enseñanza por descubrimiento, los docentes 
contamos con otros métodos de enseñanza como la ense-
ñanza repetitiva, que «se propone como meta objetivos de 
reconocimiento, por lo que la palabra clave es memorizar» 
(Soler et alia, 1992), con métodos como la conferencia 
académica, la lección magistral, o la clase frontal; o la en-

omo podemos observar, 
existen muchos métodos 
de enseñanza para utilizar 

en el aula y ninguno de ellos es más 
económico que otro, ni estimula más 
que otro, ni es más efectivo que otro. 
Todo depende del contexto (entor-
no, medio o ambiente), de los sujetos 
(profesorado y alumnado), del objeto 
(currículum, materias y contenidos) y 
de los objetivos que queremos alcan-
zar con la intervención educativa.

Para aprender y para enseñar hemos 
de posibilitar un ambiente de trabajo 
práctico, activo e interactivo; hemos 
de procurar dinámicas de aula 
participativa y abierta, flexible, 
individualizadas y adaptadas al 
perfil del alumnado, a su desarro-
llo y a las actividades propuestas; he-
mos de permitir al alumnado utilizar 
los cinco sentidos en el proceso de 
aprendizaje. A la hora de tomar una 
decisión respecto del método de 

enseñanza que utilizaremos, resul-
ta muy útil recordar las palabras que 
Jan Amos Komensky (Comenius) 
escribió en 1679 y que todavía son 
válidas hoy en día: «El método de en-
señanza debe disminuir el trabajo de 
aprender de tal modo que no haya 
nada que moleste a los discípulos ni 
los aparte de la continuación de los 
estudios» (Comenio, 1971).

Volvamos al método de proyectos de 
trabajo, ideado en los años 20 (siglo 
XX) por William Heard Kilpatrick 
(1871-1965), que desarrolló este 
método de enseñanza en el mundo 
de la educación y que se conoce con 
otro nombre como resolución de 
problemas, centro de interés, tra-
bajo por temas, o investigación del 
medio. Se trata del método de en-
señanza por descubrimiento con el 
que el alumnado produce su propio 
conocimiento, en vez de recibir la in-
formación elaborada por el profeso-
rado (Soler y otros, 1992). El mé-
todo de enseñanza de proyectos de 
trabajo se centra en la idea de que el 
aprendizaje se ha de desarrollar fue-
ra de la escuela y ha de identificar las 
necesidades reales de la comunidad; 
pretende que el alumnado «a través 
de una enseñanza por descubrimien-
to guiada, alcance objetivos de apli-
cación propiamente dichos» (Soler 
y otros, 1992). La dinámica de este 
método de enseñanza es exactamen-
te la misma que la dinámica del mé-
todo profesional de trabajo, con una 
fase de información, una de ideación, 
una de desarrollo, una de comunica-
ción y una de producción; ahí radica la 
confusión y la mala aplicación de este 
método en el aula.

C
A

señanza expositiva, que «responde a 
un aprendizaje por asimilación a través 
de procesos de inclusión que suelen 
provocar aprendizajes significativos» 
(Soler et alia, 1992), con métodos 
como la explicación oral o el estudio. 
dirigido.
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«Sería un error considerar los proyectos [de trabajo] como una panacea para todos los 
males de la educación, o como el camino real para un nirvana de conocimientos. Algunos 
materiales requieren una enseñanza impartida de forma más disciplinada, repetitiva o al-
gorítmica. Algunos proyectos pueden convertirse en una licencia para divertirse mientras 
que otros pueden funcionar como un modo de ocultar deficiencias fundamentales en la 
comprensión de un contenido disciplinario vital. En el mejor de los casos, sin embargo, 
los proyectos [de trabajo] pueden servir a un buen número de fines particularmente 
bien. [...]; y, quizás lo más importante, ofrecen un marco de reunión adecuado en el 
que demostrar los tipos de comprensiones que se han conseguido (o no) a lo largo del 
currículum escolar normal» (Gardner, 2006).

ompartimos las palabras 
del profesor Gardner, pero 
constatamos que el método 

de proyectos de trabajo como méto-
do de enseñanza se presenta como 
una de las mejores maneras de traba-
jar el diseño en el aula.

Defendemos la correcta aplicación 
del método de enseñanza de proyec-
tos de trabajo, centrado en el proce-
so en vez del resultado, porque per-
mite el trabajo cooperativo en grupo 
y, además, representa una alternativa 
interesante a otros métodos de en-
señanza. Proporciona al alumnado la 
oportunidad «de estudiar un tema en 
profundidad, de plantearse preguntas 
y explorar las respuestas y de deter-
minar la mejor manera de demos-
trar la experiencia recién adquirida» 
(Gardner, 2006). Es una manera 
de alcanzar nuevos objetivos porque 
ofrece al alumnado la oportunidad de 
«poner los conceptos y habilidades 
que dominaban previamente al servi-
cio de un nuevo objetivo o empresa» 
(Gardner, 2006).

C

Howard Gardner, autor de la Teoría de las Inteligencias Múltiples, considera que:

El método proyectos de trabajo es 
lo más parecido a la enseñanza so-
crática que existe hoy en día, por lo 
que el correcto uso del método de 
enseñanza de proyectos de trabajo es 
especialmente interesante en el mun-
do del diseño porque es motivador, 
trabaja temas de interés para el 
alumnado, estimula su creativi-
dad, y mantienen una relación 
lineal con las competencias que 
el alumnado necesita desarrollar 
para integrarse realmente en el 
mundo profesional. 
Las prisas y la improvisación son 
malas consejeras de la formación; la 
enseñanza y el aprendizaje necesitan 
tiempo, y el método de proyectos de 
trabajo aporta al proceso de enseñan-
za-aprendizaje precisamente esto: el 
tiempo, además de propiciar diferen-
tes entornos de aprendizaje y utilizar 
diferentes fuentes de información.



 V

 





¿Quién es Laura López?

En qué momento decidiste ser  

Freelance  y ¿por qué? 

Soy una Diseñadora gráfica y web vasca (Espa-
ña) que ayuda a otros Diseñadores Freelance a 
través de mi blog lauralofer.com a evolucionar 
en su negocio para poder conseguir tener más y 
mejores clientes. He trabajado para agencias de 
marketing y publicidad como diseñadora desde 
2011 y para mis propios clientes como Freelance 
a tiempo completo desde 2013. 

Ese mismo año publiqué mi aplicación para co-
nocer el precio/hora para poder ser rentable 
siendo autónomo calculadorafreelance.com 
que tuvo una gran repercusión online y generó 
mucho interés. Además soy técnico en Marke-
ting y me apasionan las nuevas tecnologías, las 
series de TV y los gatos :)

Estaba trabajando para una agencia de Social 
Media pero llegó un punto en el que por temas 
económicos no podía permitirse contratarme y 
me propusieron hacerme autónoma para factu-
rarles por mis servicios. Al cabo de un mes esta 
relación laboral terminó por falta de recursos por 
parte de la empresa pero para ese momento ya 
había conseguido varios proyectos nuevos y 

empezaba a trabajar para va-
rios clientes por mi cuenta. A 
pesar de que fuera algo que 
en ese momento no tenía 
previsto hacer sí que me ron-
daba la idea por la cabeza. El 
momento perfecto para dar el 
paso no existe y creo que ese 
fue el empujón que me faltaba 
para emprender y empezar mi 
“carrera en solitario”.
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Diseñadora Gráfica y Web EspañaLaura LÓPEZ



¿Consideras qué es una buena idea 

ser Freelance, lo recomendarías?  

¿Cuáles han sido tus dificultades en el 

camino para ser Freelance?  

Un consejo para todos los 

diseñadores como tú 

He creado mi 
propio negocio, 
a mi medida y con 
el que  disfruto, 
aprendo y 
evoluciono 
día a día.

Para mí ha sido una de las 
mejores decisiones de mi 
vida y ahora no me planteo 
volver a llevar una vida “tradi-
cional” buscando trabajar por 
cuenta ajena con un jefe y un 
puesto de trabajo de los de 
toda la vida. 

He creado mi propio negocio, a mi medida y 
con el que disfruto, aprendo y evoluciono día 
a día. Yo sí lo recomendaría pero sé que no es 
algo que valga para todo el mundo. Es necesario 
tener un espíritu emprendedor, mucha motiva-
ción personal y eliminar barreras mentales para 
no caer cuando las cosas no funcionan como 
esperas y poder seguir adelante.

O mejor aún, coméntanos sobre

“MIS 10 ERRORES COMO DISEÑADORA 
FREELANCE Y CÓMO EVITARLOS”.

En el ebook que regalo a los suscriptores de 
mi blog lauralofer.com hablo desde mi expe-
riencia y los baches que he ido atravesando en 
mi carrera como Diseñadora Freelance. Creo 
que como diseñadores tenemos muchos co-
nocimientos técnicos que nos permiten de-
sarrollar proyectos realmente increíbles pero 
que en la mayoría de los casos nuestro punto 
débil son los conocimientos empresariales. 
Me encuentro con profesionales que trabajan 
sin solicitar un anticipo y que después de hacer 
el trabajo el cliente desaparece con su trabajo. 
 

No poner unas tarifas adecuadas, no 
especializarse, no definir a tu cliente 
ideal para que tus esfuerzos estraté-
gicos tengan un foco o no establecer 
unos límites en tus presupuestos son 
algunos de los errores más comunes 
cuando empiezas a trabajar con tus 
primeros clientes. Este tipo de situa-
ciones son muy comunes y lo que 
quiero hacer es ayudar a otros Free-
lance a que no cometan los errores 
que yo cometí y acaben perdiendo la 
ilusión por su profesión.

Creo que hoy en día es im-
portante invertir tiempo, es-
fuerzo y recursos en nuestra 
persona y nuestro negocio 
como Freelance para poder 
captar clientes de calidad con 
proyectos rentables. Yo mis-
ma me dejé llevar por el día 
a día y los proyectos que iban 
surgiendo por el boca a boca 

y acabé trabajando en algunos casos para clientes que no valo-
raban mi trabajo en diseños poco rentables. Es necesario ser 
proactivos en la captación de clientes porque esos recursos “na-
turales” tarde o temprano se agotan. La presencia en internet 
es esencial hoy en día con una web profesional donde mues-
tres quién eres y qué soluciones aportas a tu cliente potencial y 
si tienes un blog donde poder empezar a publicar contenidos 
relevantes para tus lectores y tener autoridad en el sector y 
nicho elegido entonces con el tiempo te posicionarás como un 
referente con unos precios y clientes premium.

Muchas gracias por 
la entrevista y 
espero que las 

respuestas sean de 
interés para vuestros 

lectores.

¡Un abrazo 
fuerte!
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A partir del acelerado desarrollo tecnológico, el e-learning y los nuevos 
modelos de enseñanza apoyados en sistemas multimedia, el diseño 
ha adquirido una especial relevancia en el escenario educativo. En el 
presente trabajo proponemos cinco áreas de acción específicas del 
diseño en el desarrollo de sistemas multimedia educativos y entornos 
virtuales de aprendizaje usables, confortables y habitables.

El acelerado desarrollo tecnológico y su casi violenta irrup-
ción en las actividades humanas, ha originado el surgimien-
to de nuevas prácticas productivas y comunicativas en la 
sociedad actual. Experimentamos ahora distintas formas 
de actuar e interactuar socialmente y, también, de apren-
der. De igual manera la práctica del diseño se ha trans-
formado notablemente. Los diseñadores cuentan hoy con 
nuevas herramientas, formas de trabajo y productos, pero 
sobre todo, con nuevos escenarios de actuación. Entre 
estos escenarios destacan los de tipo educativo, es decir, 
los ambientes virtuales y los sistemas multimedia para el 
aprendizaje, cuyo uso cada vez es más extendido.

Este hecho supone una gran oportunidad para que el dise-
ño muestre una vez más su vocación y compromiso social, 
pues como lo señala Chávez (2002) “Hay formas de inser-
ción profesional que no pasan estrictamente por el mercado. 
Provienen de otro tipo de compromiso, de interés o de posibili-
dades organizativas de la población, que crean así otro tipo de 
campo de trabajo al diseñador”, y la educación es, sin duda, 
una de las áreas más significativas en las que el diseño puede 
traducirse en un bien social.

El presente trabajo propone un conjunto de cinco funcio-
nes que competen al diseño en el contexto de los nuevos 
entornos de aprendizaje. Estas funciones se encuentran 
estructuradas en los siguientes cinco apartados.

Dra. en Diseño Gráfico México
Miguel Ángel HERRERA BATISTA

Imelda LATAPIE VENEGAS
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Una de las funciones principales del 
diseño es el manejo del lenguaje gráfico, 
es decir, de los elementos visuales, 
sus propiedades y su disposición en el 
espacio. La habilidad en el manejo de 
dicho lenguaje es lo que distingue al di-
señador, a pesar de que, con frecuencia, 
se le mire solo como el encargado de 
“embellecer” un producto. Como señala 
Wong (1989), el embellecimiento es 
una parte esencial del diseño, pero no 
lo es todo. 

Dondis (2000) afirma que “El proceso 
de composición es el paso más importante 
en la resolución del problema visual” dado 
que este proceso tiene “fuertes implica-
ciones sobre lo que recibe el espectador.” 
Es por ello que se requiere de un análisis 
mesurado de cada uno de los elemen-
tos y su disposición relativa en el espacio 
virtual, de acuerdo con la intención edu-
cativa que se persigue. Consideramos 
que los principios de la composición en 
el arte y el diseño (equilibrio, simetría, 
color, proporción, contraste, etc.), es-
tudiados y aplicados por muchos autores 
en entornos analógicos, siguen teniendo 
vigencia en los escenarios digitales aún 
cuando existen condiciones específicas 
que deben tomarse en cuenta (como las 
derivadas de las características técnicas del 
dispositivo y software de visualización). 

Debemos tener en cuenta que los ele-
mentos visuales, junto con sus atributos 
(color, textura, proporción, tamaño, 
etc.) y su ubicación en la interfaz, gene-
ran sensaciones específicas en el usuario 
(equilibrio-tensión o reposo-estrés, por 
ejemplo) que pueden favorecer o inhibir 
el proceso de aprendizaje. 

Aunque no existen reglas absolutas para el 
diseño de una interfaz educativa, esto no 
significa que deban ignorarse los principios 
de la composición y del lenguaje básico del 
diseño de entornos virtuales educativos. 
En resumen podemos decir que:

La disposición espacial de los elementos 
no debe ser fortuita, sino producto de 
una intención específica y bien planificada. 
Todos los elementos, los espacios vacíos 
y su ubicación espacial deberán tener una 
razón de ser.

Se debe evitar la ambigüedad en la dispo-
sición de los elementos visuales (definir cla-
ramente tensión o equilibrio, por ejemplo).

Se debe considerar el uso de redes 
modulares o retículas y decidir si es o 
no pertinente su uso, decisión que debe 
obedecer a una razón fundamentada.
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Incluye el principio de la atención dividida, 
el de la modalidad y los de la contigüidad 
espacial y contigüidad temporal, ya que dan 
relevancia a la manera de integrar uno o más 
medios para ayudar al individuo a aprender.

Comprende los principios que se refieren a 
la sobrecarga de la memoria de trabajo 
que tiende a interferir con el aprendizaje: 
el principio de la redundancia, la segmenta-
ción, el entrenamiento previo, la coheren-
cia y el señalamiento.

Reúnen los principios de presentación 
de la voz y la imagen.

Comprende aquellos principios que per-
miten planear las actividades del estudian-
te para la construcción del conocimiento, 
como el principio del descubrimiento 
asistido, el del ejemplo trabajado, el de 
colaboración y el de auto-explicación.

Lo que buscamos como desarrolladores 
y diseñadores es que el usuario final 
de las aplicaciones educativas multime-
dia y virtuales comprenda y recuerde 
el material que se le presenta. Entre 
el docente y el alumno como usuario 
final, encontramos al diseñador como 
intérprete del mensaje educativo. Com-
prender el funcionamiento de la mente 
y de la memoria humana, la manera 
en que procesamos la información, así 
como conocer y aplicar los principios 
del aprendizaje multimedia, resulta 
fundamental para diseñar, desarrollar o 
habilitar un entorno virtual o un sistema 
multimedia educativo.

Los procesos cognitivos de aprendizaje 
son activados, dentro de los entor-
nos virtuales, a través de los estímulos 
sensoriales que la interfaz gráfica provee 
al usuario (Herrera Batista, 2004). 
Dichos estímulos actúan primero sobre 
la memoria sensorial e inmediatamente 
después sobre las memorias a corto 
plazo (MCP) y a largo plazo (MLP). 
Todos estos procesos cognitivos son muy 
complejos por lo que la provisión de estí-
mulos debe ser administrada y dosificada 
estratégicamente para evitar una sobre-
carga cognitiva al usuario y bloquear o 
desfavorecer así el aprendizaje efectivo.

Con el propósito de desarrollar estrate-
gias para mejorar el aprendizaje en los 
entornos virtuales y los sistemas multi-
media, Mayer (2005) revisa destacadas 
investigaciones de diversos autores. A 
partir de ellas, establece una serie de 
principios que abordan el aprendizaje en 
la multimedia desde un punto de vista 
cognoscitivo. Partiendo de las aportaciones 
de Mayer, Latapie (2007) propone 
una reorganización en siete categorías de 
acuerdo con su aplicación en el diseño 
de material multimedia educativo.
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Se refieren a las animaciones educativas, 
incluyendo los principios de aprehen-
sión, congruencia, interactividad, aten-
ción dirigida y flexibilidad.

Como son el principio del conocimiento previo 
y el principio cognoscitivo del envejecimiento.

Se refiere a la navegación y el mapa de sitio.

Tradicionalmente el concepto de habitabilidad se ha utili-
zado fundamentalmente en dos sentidos: por un lado, en 
el ámbito de la arquitectura y urbanismo, en referencia 
a las condiciones de equipamiento, confort y seguridad 
necesarios para el desarrollo de las actividades humanas; 
por otro lado, en el ámbito del estudio de los ecosistemas 
y de los planetas, como el conjunto de condiciones que 
hacen posible la vida. Como vemos, el concepto de ha-
bitabilidad se aplica tanto a entornos naturales como a 
entornos artificiales, pero todos ellos espacios físicos. Es 
difícil encontrar autores que se refieran a la habitabilidad 

en el contexto del ciberespacio e Internet. 
Sin embargo, es evidente que con el enorme 
desarrollo tecnológico y el crecimiento ex-
ponencial del número de internautas que 
cada día transitan y habitan el ciberespa-
cio, deberíamos empezar a ocuparnos 
también por el concepto de habitabilidad 
en el contexto de los entornos virtuales. 
Recordemos que los espacios virtuales, al 
igual que los espacios físicos, deben llenar 
las condiciones “que les permitan cumplir 
las exigencias del hombre que los habita.” 
(Ramírez Ponce; 2002).

Aquí entendemos la habitabilidad dentro 
de los entornos virtuales como las condi-
ciones necesarias de usabilidad y confort 
sensorial (principalmente visual) que re-
quiere el usuario para el desarrollo efectivo 
de sus actividades. A continuación nos cen-
traremos en el confort visual, dado que la 
usabilidad se tratará como un punto especial 
en otro apartado.
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Simancas Yovane (2003) identifica 
tres tipos de factores: los personales, los 
fotométricos presentes en el sitio y los 
valores preestablecidos como adecua-
dos para el desarrollo de ciertas activida-
des por diversos especialistas.

En cuanto a los parámetros fotométricos, 
destacan los siguientes (Simancas Yovane; 
2003):

Simancas Yovane (2003) define el con-
fort como “un estado ideal del hombre que 
supone una situación de bienestar, salud y 
comodidad, en la cual no existe en el am-
biente ninguna distracción o molestia que 
perturbe física o mentalmente a los usuarios.” 
Así, en un ambiente virtual, no debe ha-
ber elementos perturbadores que distrai-
gan o fatiguen al usuario innecesariamente. 
Las condiciones deben estar orientadas a 
facilitar sus actividades y hacer más cómo-
da y placentera su estancia virtual, por lo 
que toda información no deseable para el 
usuario debe ser evitada. En este sentido, 
el confort visual proporcionado a través 
de la interfaz gráfica adquiere una impor-
tancia fundamental, pues como menciona 
Simancas Yovane (2003) el ojo huma-
no “es considerado en gran medida como 
el medio de comunicación más importante 
del hombre para el desempeño de cual-
quier actividad”.

Por ahora no contamos con una base 
metodológica sólida y suficientemente 
conocida para el análisis y evaluación del 
confort visual en los entornos virtuales, 
pero podemos revisar brevemente al-
gunos conceptos aplicados a los espacios 
arquitectónicos que pueden ser útiles 
como primer acercamiento.
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Como ya se señaló, los parámetros anteriores están referidos a espacios arqui-
tectónicos, pero ya que en los entornos virtuales el usuario interactúa a través 
de la interfaz gráfica, podemos considerar la luminancia, el color y el contraste 
como parámetros vinculados con el diseño de dicha interfaz, mientras que la 
intensidad luminosa deberá considerarse como un parámetro vinculado a las 

propiedades del monitor que se utilice en cada caso.

Se refiere a la cantidad de luz emitida 
por una fuente.

Es el nivel de iluminación de un espacio o 
flujo luminoso que incide sobre un cuerpo.

Indica la intensidad de luz emitida por 
una superficie en una dirección determi-
nada. Es esta la que en realidad percibe 
el ojo humano y no la iluminancia o la 
intensidad de luz, pues no es la luz pro-
cedente de una fuente la que se percibe 
sino la luz reflejada por el objeto o por 
la superficie que la recibe.

Según Simancas “El color está relacionado 
directamente con las emociones, el estado 
anímico y las respuestas fisiológicas de las 
personas que lo perciben y, por tanto, con 
las condiciones de confort psicológico”.

Como afirma el autor “El contraste es 
necesario para poder distinguir los objetos 
del entorno, pues se trata de la relación 
entre el brillo del objeto y el brillo de su 
fondo. De modo general, se puede afirmar 
que a mayor contraste, menor será el 
tiempo necesario para poder distinguir el 
objeto, al tiempo que la percepción será 
mejor”. Sin embargo, si los contrastes son 
muy fuertes se puede caer en el deslum-
bramiento, situación que puede afectar la 
vista y atenta contra el confort visual.
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El concepto de función, junto con los de 
forma y necesidad, aparecen frecuente-
mente en la literatura referida a la teoría 
y práctica del diseño. Algunos autores 
(Vilchis; 1998) (Rodríguez Morales; 
2006) consideran que el diseño implica la 
configuración o definición de la forma de 
un objeto con la finalidad de que cumpla 
adecuadamente una función específica y 
atender así una necesidad previa.

Es claro que todo objeto diseñado, ma-
terial o inmaterial, físico o virtual, debe 
cumplir con dicha función, pero al mismo 
tiempo deberá garantizar comodidad y 
seguridad al usuario. En otras palabras, 
todo objeto diseñado deberá ser útil y 
usable. Dos sierras eléctricas pueden ser 
igualmente útiles para cortar, pero puede 
que una de ellas ofrezca al usuario ma-
yor seguridad y comodidad de uso que 
la otra. Esta capacidad que poseen los 
objetos para ser utilizados, se conoce 
como usabilidad y constituye otra de las 
áreas de acción del diseño en los entornos 
virtuales educativos.

El término usabilidad se refiere a la 
facilidad de uso y se define como “el 
rango en el que un producto puede ser 
empleado por usuarios específicos para el 
logro de metas, con efectividad, eficiencia 
y satisfacción” (Acuña Garduño; 2008). 
En otras palabras, se refiere a cómo de 
fácil, rápido y agradable resulta utilizar un 
producto o servicio.

A pesar de la importancia del concepto, 
muchos de los productos que se encuen-
tran en el mercado poseen un bajo nivel 
de usabilidad. Todavía hay objetos que 
obligan al usuario a aprender compli-
cados mecanismos y procedimientos 
de operación, es decir, en los que el 
usuario debe adaptarse al producto y 
no al contrario, tal y como sería desea-
ble. Como señala Carvajal Franco 
(2008), la usabilidad es la característica 
que distingue a los objetos diseñados 
para su utilización de los que no. Nielsen 
(2003), reconocido autor en el área de 
la usabilidad, descompone la usabilidad 
como atributo en cinco componentes:
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o capacidad que tiene un sitio para ser 
comprendido por el usuario. Indica 
cómo de fácil es realizar tareas básicas la 
primera vez que se enfrenta a la interfaz 
o diseño.

o eficiencia. Es la rapidez con la que un 
usuario puede realizar sus tareas una 

vez que conoce la interfaz.

o grado de propensión al error. Se 
refiere a la cantidad de errores poten-

ciales que puede cometer el usuario 
como consecuencia del diseño de la 

interfaz, cómo son de graves y con qué 
facilidad se pueden solucionar.

o nivel de satisfacción. Es la valoración 
subjetiva del usuario acerca de la facilidad 
de uso del diseño.

o perdurabilidad en la memoria. Está 
referida a la facilidad con que los usua-
rios recuerdan el manejo de la interfaz 
o recuperan su habilidad para usarla 
después de un tiempo sin utilizarla.

Existen diversos métodos para evaluar la usabilidad, aunque entre todos destacan 
las pruebas de usuario, que tiene tres etapas (Nielsen; 2003):

1. Reclutar usuarios representativos del usuario final del producto 2. Solicitar 
que realicen tareas representativas sobre el producto 3. Observar lo que ha-
cen: cuándo tienen éxito o dificultades al usar la interfaz. No intervenir y dejar 

que el usuario solucione por sí mismo cualquier problema.

Considerar métodos para evaluar el nivel de usabilidad permitirá orientar mejor 
el diseño hacia el usuario y mejorar la calidad del espacio virtual diseñado.
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Planificar y desarrollar productos con el 
mejor nivel de usabilidad es el primer paso 
hacia un diseño centrado en el usuario, sin 
embargo existen otros factores que debe-
rán considerarse, tales como el entorno 
social y cultural de sus usuarios, así como 
sus diferencias individuales, entre otros. 
Todo eso constituye parte de los factores 
humanos que influyen en los sentidos afec-
tivo-emocionales del usuario, por lo que 
son sumamente importantes en la tarea de 
diseñar la interfaz gráfica del entorno virtual.

Hassan Montero et al. (2004) pro-
ponen que todo el proceso de diseño 
y desarrollo de un sitio web “debe estar 
conducido por el usuario, sus necesidades, 
características y objetivos”. Señalan tam-
bién que es importante “involucrar desde 
el comienzo a los usuarios en el proceso de 
desarrollo del sitio”. La metodología que 
describen se divide en etapas, “algunas 
de las cuales tienen carácter iterativo”, tal 
como se muestra en la siguiente figura.
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Partiendo de la etapa de mo-
delado se podrá definir con 
mayor precisión el tipo de 
imágenes, íconos y demás 
códigos gráficos potencial-
mente más adecuados para 
establecer una comunicación 
afectiva y efectiva con el usua-
rio. Dada la complejidad del 
problema y la gran cantidad 

Desde la incorporación de las TIC a las actividades educativas, 
el interés por la relación binomial tecnología-educación se ha 
fortalecido de forma destacable. Llama la atención el enorme 
desarrollo de plataformas educativas, universidades virtuales y, 
sobre todo, el incremento en variedad, calidad y disponibilidad 
de recursos tecnológicos aplicables a la educación.

Este proceso irreversible al que podríamos denominar digi-
talización de la educación, nos obliga a replantear no solo la 
práctica educativa, sino que también nos exige la realización de 
una investigación más exhaustiva y sistemática. Tenemos que 
conocer mejor nuestros recursos tecnológicos y su impacto en 
los procesos cognitivos, pero también es necesario evaluar y 
valorar las aportaciones que desde el diseño se pueden realizar. 
Consideramos necesario sustituir el binomio tecnología-edu-
cación por un trinomio que incluya además el diseño.

de usuarios a los que hay que 
atender, los autores señalan 
que en ocasiones “es conve-
niente hacer uso del enfoque 
‘persona’, ideado por Cooper 
[…] Esta técnica se basa en 
la definición de arquetipos de 
usuarios que representan pa-
trones de conducta, objetivos 
y necesidades”.

Por último, es necesario tener 
presente que los elementos 
visuales definidos en el diseño 
de la interfaz poseen cualida-
des debido a su textura, color, 
tamaño, etc., que evocan sen-
saciones específicas (general-
mente vinculadas a contextos 
sociales y culturales), y que de-
ben utilizarse siempre a favor 
del usuario y del aprendizaje.  
Aquí es donde se aplican las 
aportaciones del llamado Di-
seño Sensorial.
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¿Y qué es enseñar ética en diseño? Primordialmente 
es indicar que el ejercicio de diseñar inicia con ofrecer ca-
lidad en el mensaje o contenido que se quiere comunicar. 
La mayoría de los profesionales en diseño están llamados 
a diseñar bien, es decir a hacer lo posible por dar la me-
jor respuesta al requerimiento con el más eficiente uso de 
recursos, además hay que considerar que todo diseñador 
posee una base de educación, conocimientos y bagaje cul-
tural suficientes como para poder diferenciar algo bueno 
de algo malo, pequeñas decisiones de diseño, siempre van 
a afectar a otras personas y evidencia el enfoque del dise-
ñador sobre su profesión. 

La relación Ética-Enseñanza-Ejercicio, establece que 
las acciones deben concretarse en la realidad, a partir de 
juicios éticos, donde se valore su afectación a la sociedad. 
En el Diseño cobra importancia clave la idea de programa, 
1*: la instancia en que se analiza, comprende y formula el 
tipo de intervención adecuada al caso particular. El pro-
grama no solo detecta el tipo de problema sino también 
el tipo de intervención necesaria y, por lo tanto, el tipo de 
profesional. (Arfuch, 1997, pág. 114) 

Es a través de la ética que se puede dar respuesta 
con sentido crítico a diversos problemas que se presentan 
en la actualidad, cuando se aportan nuevas ideas con con-
ciencia y pensamiento constructivo, se puede decir que se 
está conduciendo la sociedad a una realidad óptima, aun-
que nunca va a ser suficiente la enseñanza de la ética en 
el aula, lo que se pretende es establecer la reflexión como 
práctica y cómo esta incide de forma fundamental en el 
desarrollo profesional de todas las personas.

tica éEN EL DISEÑO   

Enseñanza de la   

¿Se puede enseñar ética?

Este texto pretende reflexionar 
sobre la enseñanza de la ética profe-
sional en el diseño, se hace referencia 
a la importancia de tener claridad so-
bre el radio de acción del diseño en el 
ejercicio profesional y su relación con 
el posicionamiento de la disciplina.  
Esa legitimidad que le da valor a la 
disciplina del diseño está estrecha-
mente relacionada con la socialización 
de una serie de responsabilidades 
que muchas veces el diseñador des-
conoce y deja de lado por el afán de 
cumplir con satisfacer las necesidades 
del cliente. Inicia con el compromiso 
ético en la formación de  diseñadores, 
el interrogante es: ¿Se puede enseñar 
realmente ética?, ¿cómo se puede 
identificar que tanto los conceptos 
como las situaciones logran permear 
a los estudiantes? y ¿cómo se pone 
realmente en práctica en el ejercicio 
profesional?  

Por muchos años se ha defini-
do la ética como la ciencia que estudia 
de una manera reflexiva la conducta 
humana, pero la idea no es solo que-
darse en la reflexión, sino a través de 
ese actuar ético, lograr la eficacia vital 
para darle sentido a la profesión que 
se ha elegido y de esta forma enfren-
tar con valor y audacia los retos pro-
fesionales.

*Se entiende por programa el plan, proyecto o enunciación de lo que 
se piensa realizar.
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Entonces, aunque sí se puede 
enseñar ética profesional, donde el 
principio fundamental en la comuni-
cación visual es el reconocimiento del 
otro como sujeto y no como objeto, 
donde esa interacción permite cons-
truir experiencias que promueven 
mensajes efectivos, lo difícil es medir 
que esta enseñanza ejerza sobre el 
desarrollo profesional de todos, al-
gunos toman conciencia y otros sim-
plemente lo dejan como conceptos 
guardados. 

DISEÑO Y SOCIEDAD
Diseño y sociedad se estable-

cen como un sistema de interrela-
ciones necesarias y frecuentes en el 
ejercicio de la ética. Es por eso que 
se hace necesario conocer al usuario 
y entender su comportamiento para 
identificar los problemas donde el di-
seño puede hacer una contribución 
importante a la sociedad. Por esta 
razón, proyectar es diseñar pero di-
señar es mucho más que proyectar, 
es imprescindible prestar atención al 
potencial que tiene la comunicación 
visual y se hace necesario ser más crí-
tico en la estimación de la eficacia de 
un diseño. 

En efecto, la ausencia de una 
reflexión sobre el rol determinante 
del Diseño Gráfico en la llamada “era 
de la imagen” pone en escena el pa-
pel del compromiso en la valoración 
de la profesión determinado desde el 
actuar ético. La enseñanza de la ética 
parte desde intentar que el estudiante 
entienda la definición del diseño, as-
pecto esencial para entender el ejer-
cicio de la profesión.

DISEÑO Y
SOCIEDAD
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De esta forma considerar al di-
seño como una práctica cultural, don-
de se privilegia la imagen como factor 
de comunicación, es un enunciado 
importante, pero la idea de dignificar 
el ejercicio de diseñar está también 
dado a partir que la comunicación vi-
sual debe estar centrada en tener una 
responsabilidad que va más allá de las 
formas visuales y el manejo técnico. 
Leonor Arfuch se refiere a que “el 
diseño es mucho más que la activi-
dad de un maquillador de productos 
o de imágenes, es mucho más que 
una estética de consumo. Es la acti-
vidad que da categoría de existencia 
al mundo de los objetos tal como lo 
conocemos; es la actividad fundante 
del orden actual de las cosas. (1997, 
pág. 32) 

 Así pues, Jorge Frascara propone al diseño como 
una disciplina dedicada a la producción de comunicacio-
nes visuales dirigidas a afectar el conocimiento, las actitu-
des y el comportamiento de la gente. (2008, pág. 19). 
La presunción principal establece una fuerte relación en-
tre el quehacer del diseño y su impacto, la circulación de 
mensajes efectivos y a su vez el surgimiento de una nueva 
concepción sobre el saber hacer diseño con sentido. No 
solo es diseñar mensajes para cumplir con las especifica-
ciones de un cliente, es tener claro que ese diseñar debe 
partir de tener clara la responsabilidad de llevar a cabo 
una producción visual que va a afectar a los usuarios.  Esto 
debe darse porque la actividad profesional cobra sentido 
cuando se persiguen determinadas metas, donde el factor 
económico no debería ser predominante en la toma de 
decisiones, sino el hacer en verdad diseño con sentido. 
Para esto se debe tener claro que: 

La importancia social y moral de las profesiones re-
side, pues, en primer  lugar, en el bien específico que cada 
una de ellas proporcionan a la  sociedad; pero no solo en 
eso, sino también en su capacidad para crear  identidad y 
comunidad, aunque sea muy amplia y difusa, en tiempos 
de  individualismo anómico, en su capacidad para generar 
y fortalecer redes  sociales y para potenciar las virtudes, 
la excelencia necesaria para alcanzar  la meta, frente a la 
mediocridad que respiran el burocratismo y la pura  
legalidad. (Cortina, 2000, pág. 15) 

Sin embargo, la idea de profesión está estrecha-
mente ligada a una tarea que trasciende y que debe ejer-
cerse de forma excelente, como fuente de progreso, con 
una misión en el mundo, aportar a partir de un ejercicio 
profesional basado en una toma de decisiones con valores 
éticos. Es así que: El diseño crea conceptos en los objetos 
a través de distintos isomorfismos basados en la configura-
ción visual. Su punto de partida son las acciones humanas, 
los pensamientos y las ideas sociales; el diseño se ejerce 
desde lugares y no desde categorías; su objeto es crear 
proposiciones persuasivas de acuerdo con los distintos 
escenarios prácticos que constituyen la cultura y la vida 
urbana. (Tapia, 2005, pág. 115) 
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brindando posibles soluciones a partir 
de una gráfica confiable y responsa-
ble.  Es aquí donde la enseñanza de la 
ética debe ser una estrategia a futuro, 
apoyada en la conciencia en el pre-
sente y siempre apuntando a ejercer 
con responsabilidad profesional. Es así 
que “Un diseñador competente no es 
solo el que responde con eficacia a 
los requerimientos del cliente, sino el 
que, además, también responde a las 
necesidades del público”. (Frascara, 
2008, pág. 81)  

En esa enseñanza se debe re-
calcar que el diseñador debe ser más 
de lo que es, explotar su potencial en 
aras de generar el reconocimiento 
merecido a la profesión, donde los 
principios de responsabilidad y soli-
daridad están basados en abolir las 
actuales tendencias hacia lo individual.  

Además como diseñador, 
como generador y desarrollador de 
proyectos, hacer lo correcto no siem-
pre es hacer lo mejor, sino hacerlo 
con profesionalismo y calidad; es aquí 
donde se hace crucial la enseñanza de 
la ética y de esta forma aportar en la 
construcción de sociedad. 
 

No es posible terminar enten-
diendo el diseño como una actividad 
que esta estrechamente ligada a la 
producción visual donde prima la exi-
gencia del cliente, el objetivo no pue-
de ser solo la producción gráfica sino 
cómo a partir de esa propuesta se lo-
gra reducir la problemática abordada. 

Y ENTONCES:  ¿ÉTICA PARA QUÉ?
La crisis de la falta de ética en 

el ejercicio profesional del diseñador 
debe ser una oportunidad para el 
cambio a partir de la reflexión, y en-
tonces ¿ética para qué?, la respuesta 
más adecuada sería para trabajar man-
comunadamente en la dignificación 
de la disciplina, basados en valores 
donde los problemas no se acumulen 
sino al contrario se les preste atención 

Y ENTONCES:
¿ÉTICA PARA QUÉ?





Barranquilla
calle  110 No 6 - 361 manzana 3 
bodega 6 parque industril caribe
3853969 - 3853970

•meta

•bolívar

•guajira

•córdoba

•sucre

•nariño

•tolima

•arauca

•caldas

•risaralda

•norte de santander

•cundinamarca

•bogotá d.c.
Dirección: Avenida 6a No. 18 - 40
Teléfono: PBX: (+571) 328-25 99

•valle del cauca

•santander

•atlántico

•antioquia

•casanare

•boyacá

COBERTURA
Profesionales en el servicio de encomiendas 

Expreso puerta a puerta
PBX +571 378-8060

Enco Expres S.A. cuenta con una flota de más de 250 vehículos último modelo 
equipados con monitoreo satelital las 24 horas del día, comunicación celular

 al 100% y seguimiento permanente a nivel nacional. El parque automotor  les 
ha garantizado a nuestros clientes la entrega oportuna de sus mercancías 

y el óptimo mantenimiento preventivo ha eliminado las fallas técnicas 
en carretera y sus consecuentes demoras.

• Transporte de Mercancías, PAQUETEO MASIVO Y SEMI-MASIVO a nivel 
nacional con recogida y entrega puerta a puerta  

• modalidad de contado - contra entrega - creditos para clientes corporativos

SERVICIOS

WWW.ENCOEXPRES.COM.COENCOEXPRES COLOMBIANA

Medellín
Carrera 55 No. 45 -42 
Tel: (574) 513 5031

Bucaramanga
Carrera 18 No. 54c-99   
6467081- 3124804594

Cartagena
diagonal 31 n°100-75 
Tel 310860934

Villavicencio
Calle 32 n° 31-55 
(574) 513 5031

Duitama
Calle 19 n°16-19
7360089- 3125213888

Yopal
Calle 27 n° 5-65 
6322526- 3124815767

Cúcuta
avenida 4 n°3-86
Tel:5922044 
-3125212638

Pereira
RUTA VIRTUAL PEREIRA 
Tel:3124803353

Itagüi
CARRERA 41 N°46-103
44488707-  3124890771

Sogamoso
calle :11b n° 19-15
7703758-3124816436

Cali
kilometro 4 via cali Yumbo 
Calle 13b n° 27a- 160 
4394490- 3124803329




