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RESUMEN 
 
Cuando decimos diseño pensamos en términos de funcionalidad y estética, está bien, muy bien, y no lo 
debemos olvidar. Sin embargo también necesitamos pensar que el diseño se inserta dentro de un proceso 
social y ético. Necesitamos entonces pensar al diseño como doblemente bueno: bueno porque cumple, de 
forma estética, con una función específica; bueno porque tiene la potencialidad de generar bien. 

 
En la Universidad Anáhuac el eje transversal que sostiene de manera profunda la formación de los alumnos, 
proviene de las materias humanísticas donde nos centramos en la verdad, la persona humana, la tradición y la 
cultura, la ética y la responsabilidad social. Estos conceptos fundamentales corren el riesgo de quedar olvidados 
en el plano teórico si no los trasladamos a la práctica profesional, si no los colocamos como la cimentación de 
todo diseño. 

 
Diseñamos para el otro, el otro que está fuera y al que no vemos y ese otro debería ser siempre pensado como 

la persona humana que es. Parece obvio, pero no es así. Vivimos en un mundo sobremoderno2 donde el 
usuario, el cliente, el huésped, el automovilista, el turista o el consumidor son tan sólo nombres genéricos de 
colectivos sin relación, sin identidad propia y sin historia, seres intercambiables e indefinidos. Nadie es 
específicamente el cibernauta que interactúa en la página web ni el comprador de una app ni, aún más grave, el 
público en general, entonces tampoco nadie es el diseñador. Así los diseños se mueven libremente, autónomos, 
pero al no ser el individuo tampoco se les puede exigir verdad, no se les puede culpar por causar desilusiones o 
enfados, no se les puede reclamar su conducta. Los diseños son impunes en un mundo anónimo poblado por 
anónimos. 
 
Necesitamos pensar el diseño y repensar al diseño en una dimensión humana capaz de generar una 
multiplicidad de reacciones y sus consecuentes acciones. Necesitamos diseñadores diseñando para el otro. 
Debemos encontrar estrategias de experimentación, análisis, síntesis que lleven los discursos teóricos al 
terreno concreto del diseño. Para ello en la Universidad Anáhuac Querétaro llevamos los ejercicios propios de 
clase fuera de la clase, desarrollamos proyectos reales para personas humanas reales y seguimos los efectos 
que produce nuestro trabajo. Y hacemos intervenciones. 

 
En esta ocasión quiero hablar sobre algunas de las intervenciones que hemos realizado. Algunas de las 
intervenciones que han hecho los alumnos, por ejemplo, buscaban generar distintas formas de conciencia y 
descubrimos que la conciencia está en el otro y por tanto comprende al mensaje desde su propia singularidad. 
Otras intervenciones se asentaron en inferencias de negatividad, promovieron, con diseños funcionales y 
estéticos, mensajes falsos, atestiguamos así la potencialidad de desastre, dolor, ofensa o desdicha que somos 
capaces de causar. Y nos llevamos las reflexiones de regreso a las aulas. Nos preparamos ahora para volver a 
intervenir el espacio con buenos diseños, doblemente buenos. 
 

 
1 mapena@anahuacqro.com   

2 Augé (2000) La sobremodernidad, la dificultad de pensar el tiempo se debe a la superabundancia de acontecimientos del 
mundo contemporáneo, no al d errumbe de una idea de progreso desde hace largo tiempo deteriorada.  
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DISEÑO HOY, SOCIAL Y HUMANO 
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El Diseñador ha evolucionado mucho en las últimas décadas, ha pasado de ser considerado un simple 
dibujante, a ser reconocido como un profesional integral de la comunicación visual. Los Diseñadores han 
trabajado para lograr esa transformación desde diversos campos de la comunicación, acorde con la 
sociedad en la que se desenvuelve. 

 
El diseño participa de la cultura en toda sociedad; porque es original y funcional, pero sobre todo, 
conceptual. En estos tiempos es fundamental ser conscientes del rol que cumple la universidad en la 
formación de diseñadores. hombre, sociedad y ambiente tienen al diseño como agente vinculante para 
lograr cambios que permitan construir una sociedad más justa, tolerante, creativa y emprendedora. Hoy el 
mundo exige cambios y el diseñador está en la obligación de asumir esa responsabilidad. La sociedad 
demanda un profesional activo, observador y analítico, que reconozca, acepte y mejore su realidad, 
desarrollando un diseño reflexivo, humanista y social, que sirva para lograr cambios de actitud, 
pensamiento y acción buscando el bien común. Un diseño humano y social es un Diseño Agente de 
Cambio que más allá de ser una filosofía, es un estilo de vida basado en el reconocimiento de nuestra 
diversidad multicultural y el entorno, para generar identidad siendo un diseño responsable. 

 
A partir de la investigación profesional, el estudio y análisis, el diseñador es capaz de mirar el pasado y el 
entorno para reinterpretarlo, modernizando estéticas y contextualizando de manera positiva los aspectos 
relacionados con su cultura a fin de aplicarlos en su estrategia de comunicación. 

 
En la Carrera de Arte y Diseño Empresarial USIL, investigación e identidad son palabras primordiales, 
que sirven de eje para desarrollar proyectos de investigación en diseño vinculados a la realidad en donde 
se buscan soluciones a los problemas sociales que nos rodean y que muchas veces no se quieren ver. 
Estos temas insertados en el currículo permite la formación de comunicadores visuales conectados con la 
realidad a la cual pertenece y al mismo tiempo exigiéndoles ser multidisciplinarios utilizando la sociología, 
psicología, educación, antropología y otras ciencias para el logro de sus objetivos comunicacionales, 
permitiéndole por un lado tener un respaldo y sustento a sus propuestas planteadas y por el otro al diseño 
como herramienta del logro es esos objetivos . Los futuros profesionales son investigadores naturales que 
necesitan saber que cada realidad es distinta, simplemente por su diversidad y que el público objetivo 
varía de acuerdo a ello. En todo proceso de comunicación el mensaje siempre debe de ser pensado 
como un diseño socialmente responsable, evitando caer en estereotipos y modelos foráneos que no 
pertenecen a la realidad de cada uno de los grupos a los cuales se dirige. 
 
Keywords: Identidad, Diseño, Concepto, Funcional, Humano 
 
 
Diseño desde siempre 

 
El diseño siempre ha sido parte de nuestras vidas, desde nuestros orígenes, siempre hubo y hay diseño 
en todas las actividades que se ha desarrollado a lo largo de su existencia en este planeta. Por ello, 
resulta absurdo afirmar, indicar, señalar cuándo nació el diseño o cuando se hizo profesión. Sobre eso no 
se puede asegurar nada; lo que sí podemos afirmar, es que efectivamente nació como un oficio y que a 
lo largo de la historia muchos han luchado y trabajado por darle el lugar que pertenece como profesión. 

 
Y es que el hombre, desde que tuvo conciencia utilizó el diseño sin siquiera pensar que lo estaba 
haciendo. Lo podemos comprobar en todas las culturas y es muy sencilla su explicación. El hombre es un 
ser por naturaleza “comunicativo”, teniendo la característica de dejar huella y testimonio de su vida, 
creando de esa manera cultura. Si la necesidad era dejar testimonio de sus actividades no solo se limitó a 
la pintura rupestre sino que con la experiencia diseñaba los gráficos de tal manera que cada vez se 



 
perfeccionaban mucho más. De ser simples garabatos a síntesis más elaboradas y complejas e 
ilustraciones realistas. 

 
Con el paso del tiempo, y en la búsqueda de cubrir sus crecientes necesidades, aprendió a cazar para 
alimentarse y a vestirse con las pieles de sus presas, luego empezó a diseñar sus propios utensilios, 
herramientas, casa y atuendos, pero con un sentido de diseño cada vez más desarrollado, trascendiendo 
la función sino también para transmitir un mensaje a través de los objetos. Muchísimas culturas 
milenarias dan fe de esta transformación que alcanzaba el ser humano. A medida que evolucionaba, 
desarrollaba paralelamente los mitos y leyendas que influenciaron el diseño de todo aquello que producía, 
respondiendo a sus necesidades cosmogónicas y cosmológicas. Por ejemplo al crear la cerámica; que 
nació como necesidad de manipular y servir alimentos, el diseño era parte fundamental de la solución 
misma en donde pragmatismo y estética se fundían en un solo fin. Lo mismo podemos decir que ocurrió 
en la orfebrería, arquitectura, escritura, carpintería y otras actividades. De ahí la importancia que tuvo el 
diseño desde la aparición misma del hombre. Sumeria, una de las primeras civilizaciones es testimonio 
de esto; siendo innumerable el aporte de diseño que dejaron al mundo. Posteriormente Egipto es un 
ejemplo muy puntual de cómo lograron el manejo adecuado del pragmatismo, estética, sintaxis y 
semántica y, China, India, Grecia, Roma tendrían al diseño como factor clave en el desarrollo de sus 
civilizaciones incluyendo otras más como las precolombinas en donde el diseño era parte fundamental de 
su evolución misma. 

 
En las manifestaciones gráficas de las culturas pre colombinas, se puede observar como los antiguos 
peruanos dominaban los principios básicos de síntesis, composición, estética y adaptabilidad funcional a 
sus propias cosmovisiones. Prueba de este maravilloso legado son los diversos soportes que se utilizaron 
para dichas manifestaciones como testimonio de su inmensa creatividad y dominio del mismo. Hoy en 
día, estos principios son considerados esenciales para el diseño profesional como el diseño de 
estructuras cuadráticas para de ahí empezar a diseñar. Del mismo modo la creación de paletas de 
colores. La habilidad extraordinaria para realizar síntesis de formas que dieron paso a símbolos e íconos. 
Es por ello que se considera tan importante el estudio de estas culturas, en la formación de los futuros 
diseñadores. 

 
No es difícil comprobar entonces cómo, de manera empírica sin si quiera proponérselo el hombre ha 
creado el diseño como un oficio natural, rústico y empírico que estaría presente en todas sus actividades 
y que sigue felizmente ocurriendo. Con esto se puede afirmar que desde siempre el diseño ha tenido un 
rol social trascendiendo sus alcances técnicos y/o académicos. 
 
Diseño como profesión 

 
Cuando el diseño nace, lo hace como un oficio presente en todas las actividades que el hombre 
desarrollaba, incluso en la guerra misma al “diseñar” las estrategias que utilizaría para lograr sus 
objetivos. Por ello cuando el diseño mismo empieza a evolucionar es porque adquiere técnicas y 
metodología. El enorme desarrollo impulsado por la tecnología y el mercado han dado espacio al 
desarrollo del diseño como una profesión. Más allá de la formación académica, técnica y creativa, el 
empleo de una metodología adecuada, de un marco teórico, conocimiento del mercado y de técnicas de 
desarrollo creativo, le han permitido pasar de un mero oficio a ser considerado una disciplina y por lo 
tanto una profesión. 

 
La metodología logra que el diseño se ordene y se le reconozca su principal función, que es la de 
solucionar problemas. Es ahí que su profesionalización le vale el derecho de ser un comunicador visual 
multidisciplinario, valiéndose para ello de otras ciencias como la sociología, antropología, psicología, 
educación que le permiten crear planteamientos comunicacionales creativos, innovadores e inclusivos, 
dirigidos adecuadamente al público pertinente. Esta actitud multidisciplinaria busca desarrollar conceptos 
como punto de partida, proponiendo acciones y soluciones con sustento teórico, respaldando las medidas 
tomadas, y utilizando el diseño como herramienta para alcanzar esos objetivos 



 
Ser un comunicador visual es mas que ser un diseñador, es investigar, formular, conceptualizar, , 
cuestionar, estudiar otras ciencias y finalmente proponer; también significa, afrontar los retos del día a día 
entendiendo por ejemplo, que la globalización es un hecho real e ineludible, pero que la estandarización 
de los procesos en comunicación no procede, porque los públicos objetivos son completamente distintos 
y únicos debido a su propia diversidad; que los seres humanos no funcionan o actúan de manera idéntica 
y que el uso de estereotipos o estándares foráneos no tienen mayor cabida en las sociedades de hoy que 
demandan identificación, emoción y por sobre todo inclusión en el mensaje. Participando de la cultura, 
idiosincrasia y sociedad; es fundamental ser conscientes del rol que se cumple, hombre, sociedad y 
ambiente tienen al diseño como agente vinculante para lograr cambios que permitan construir una 
sociedad más justa, tolerante, creativa y emprendedora. 

 
El mundo exige cambios y este profesional de la comunicación visual está en la obligación de asumir esa 
responsabilidad. Se demanda un profesional activo, observador y analítico, que reconozca, acepte y 
mejore su realidad, desarrollando un diseño reflexivo, humanista y social, que sirva para lograr cambios 
de actitud, pensamiento y acción buscando el desarrollo común. En cuanto a su dimensión en el espacio, 
el diseño pasa de desenvolverse de un plano bidimensional a uno tridimensional y posteriormente con la 
evolución de la tecnología a uno virtual; si consideramos todas las nuevas disciplinas que se derivan de 
esta paleta, también podemos decir que no sólo el diseño se ha profesionalizado, sino también que se ha 
multiplicado. Diseño Multimedia, Diseño de Interiores, Diseño de Marca, son algunos ejemplos de esta 
especificidad que se viene alcanzando. 

 
En cuanto a sus mecanismos, la exigencia de lograr soluciones de comunicación puntuales, específicas y 
creativas a problemas concretos, demanda investigación y conceptualización; debido a que el mismo 
problema requiere y arroja a la vez que las estrategias a emplear deban de ser efectivas e integrales para 
que el mensaje llegue de manera acertada a quien se dirige. Teniendo en cuenta que todo sistema de 
comunicación visual debe cumplir con cuatro principios esenciales: Pragmatismo, referido a la 
funcionalidad de la aplicación en el resultado; Estética, relacionado al estilo gráfico a emplear según los 
requerimientos de comunicación; Sintaxis, entendido como la organización eficiente de los elementos que 
participan y Semántica, haciendo referencia a los significados inmanentes o tácitos asociados a la gráfica 
utilizada. Por ejemplo una página web no sería una solución idónea para un público ubicado en algún 
pueblo alejado de la selva en donde los usuarios no tienen un acceso libre e irrestricto a internet. Lo que 
si sería efectivo si esto va dirigido a grupo de jóvenes adolescentes quienes por su naturaleza son 
considerados nativos digitales. 

 
El diseñador definitivamente ya no es el mismo de hace 20 o 30 años, esta profesionalización del diseño 
no es advenediza; es porque se ha ganado un sitio por sí mismo gracias al esfuerzo de muchos 
visionarios que trabajaron para que esto sucediera. No basta con indicar fechas de eventos relacionados 
al diseño, no es suficiente con decir aquí sucedió esto o aquello. La evolución del diseño va más allá de 
las personas mismas. Dando un paso mayor que es el reconocer que el diseño profesional hoy es 
comunicación visual. 
 
¿Cuántos diseños hay? 

 
Entendiendo que el diseño evolucionó, adquiriendo técnicas y metodología, no significa que existe ahora 
un solo diseño y que pertenece exclusivamente al diseñador. Todo lo contrario el diseño es para todos, es 
común cometer errores en donde las soluciones desarrolladas solo pueden ser entendidos por los mismo 
diseñadores; es en ese momento, que se debe volver a mirar el entorno y redescubrir que continuamos 
rodeados de diseño y que se debe de tomar un tiempo para reflexionar sobre ello. 

 
Las necesidades y problemas del ser humano son variadas y exigen soluciones funcionales, originales y 
creativas. Considerando las distintas posiciones sobre lo que es el diseño, las discusiones son variadas. 
Hoy se considera que el diseño exige mucho más que talento creativo, sensibilidad social y manejo de 
información; el diseño contemporáneo debe generarse a partir de la investigación profesional, seria y 
responsable que solucione un problema o necesidad específica, con la capacidad de ser 
multidisciplinario, teniendo en cuenta las características culturales, sociales, económicas, religiosas y 



 
políticas, tanto del emisor como del receptor; así como del medio ambiente. Bajo esta perspectiva, lejos 
de volverse un ente comercial, mecánico y tecnológico; y dada su misma evolución, más bien siente la 
necesidad de conectarse con su ser interior, humanizándose y vinculándose armoniosamente con otras 
disciplinas para lograr sus objetivos comunicacionales. 

 
Todo ser humano hace diseño, y en muchas ocasiones sin saberlo, y eso se comprueba a diario, en el 
mercado cuando una vendedora ordena sus productos para poder tener una vista atractiva y que se 
vendan más rápido sus productos está haciendo diseño. Un ama de casa que hace un torta y la decora 
con mucho amor y pasión está haciendo diseño. Un gerente que organiza las actividades que se deben 
de hacer para el logro de sus objetivos también está haciendo diseño. Un maestro que realiza láminas 
más creativas y funcionales para poder explicar temas complejos está haciendo diseño. Las pizarras de 
los restaurantes que se colocan en la calle han sido diseñados cumpliendo la función de informar y atraer 
clientes. 

 
Con esto se puede comprobar que ese otro diseño no es menor o inferior en comparación con aquel que 
evolucionó y se profesionalizó, todo lo contrario la existencia de uno valida la vigencia del otro. Esto 
también establece que así como el diseño surgió hace miles de años con la aparición misma del hombre, 
hoy en día sigue andando de su mano. Por eso, un profesional del diseño no debería tener autoridad 
alguna para descalificar ese otro diseño natural, empírico y ahora urbano. Porque es justamente allí 
donde se encuentra una enorme fuente de inspiración y de referentes que se toman para crear un 
sistema de comunicación vigente, que permita una comunicación inclusiva y real hacia las sociedades 
modernas que reclaman un mensaje claro, y al mismo tiempo descubriendo, conociendo, respetando y 
contribuyendo a la generación de cultura. 

 
Reconocer y aceptar que existe ese otro diseño, es ser responsable con la profesión, es redescubrirla 
cada día, entendiendo que la sociedad evoluciona y que no se puede vivir a espaldas de ella y que es 
necesario trabajar en la búsqueda de un desarrollo común. Ante esta situación, la comunicación visual 
tiene la posibilidad de convertirse en una herramienta útil para el desarrollo de nuestra sociedad; 
aportando a la construcción de un imaginario social cuya aceptación dependa en buena parte, de la 
determinación sociocultural de pertenencia que ésta genere; es así que, la tarea de reconstruir nuestra 
identidad, nos lleva necesariamente a contar con herramientas teóricas que permitan investigar 
científicamente nuestro pasado y nuestro presente, a fin de recoger los referentes culturales más 
representativos, reinventarlos y que estos sean aceptados por la propia comunidad. Es sumamente 
necesario observar; que no es lo mismo que mirar, para redescubrir el barrio, mercado, calles y gente 
para comprender lo que exige el consumidor de hoy. Todo aquello que sucede en el entorno es de suma 
importancia no solo por ser fuente de inspiración sino porque es un termómetro que indica como 
evoluciona, fusiona y crece la sociedad; es decir como cambia día a día. 

 
El diseño entonces se convierte en un agente de cambio; más que en una filosofía, en un estilo de vida 
basado en la diversidad del entorno, para generar cultura ser reconocidos de manera particular. A partir 
de esto el profesional es capaz de mirar el pasado y reinterpretarlo, modernizando estéticas y 
contextualizando de manera positiva los aspectos relacionados con su cultura a fin de aplicarlos en su 
estrategia de comunicación. Hablar de un diseño profesional es ser parte de la sociedad a la que 
pertenece. Se exige ser sensible, analítico, reconocer y acoger la realidad en la que se desenvuelve; 
generando identidad, proponiendo un diseño reflexivo, humanista y social, que sirva para lograr cambios 
de actitud, pensamiento y acción; que complementen las estrategias del gobierno y sociedad en la 
búsqueda de un desarrollo común. 

 
El diseño es creativo y original por naturaleza; pero hoy más que nunca, conceptual y funcional. El mundo 
evoluciona, no se detiene y los diseñadores están en la obligación de asumir la responsabilidad del 
cambio. Luego de pasar una experiencia globalizadora que en algunos momentos se volvió 
estandarizada, la sociedad exige el reconocimiento individual-grupal, ser reconocidos por sus propias 
características culturales que les permitan ser identificados, aceptados y respetados. Por tal motivo se 
precisa de profesionales activos y observadores de su entorno para redescubrir ese otro diseño, natural, 
empírico y urbano que le permite ser único original y poder hacer frente a ese mundo globalizado. 



 
Por todo lo expuesto, se afirma que el diseño sí es para todos y de todos, porque hoy diversas disciplinas 
se valen del diseño para mejorar sus procesos internos. La metodología del diseño que le permitió 
convertirse en profesión se le conoce ahora de manera sofisticada como “Design Thinking” o 
Pensamiento del Diseño y ha llevado a que esta sea adoptada como instrumento para el logro de 
objetivos de comunicación de diversa índole en aquellos proyectos donde se busca el logro de una 
solución integral. Con este ejemplo, vemos como nuevamente el diseño afianza su rol interdisciplinario 
siendo esta vez de manera inversa. El pensamiento de diseño es utilizado por abogados, planificadores, 
desarrolladores de productos, médicos, profesores, estudiantes; quienes encuentran en esta metodología 
un manera distinta de encontrar una solución pertinente y creativa a los problemas que puedan tener. 
 
Concluyendo 

 
Hoy ser un profesional del diseño es ser un comunicador visual integral multidisciplinario, que se vale de 
otras ciencias para validar su propuesta y que utiliza al diseño como instrumento para lograr sus objetivos 
de comunicación y se encuentra alerta a los cambios que se producen en la dinámica social para trabajar 
acorde a la realidad a la que pertenece. 

 
El comunicador visual de hoy es un gestor de identidad que educa al receptor en su propia realidad, en 
base al conocimiento, la experimentación y la relación con su entorno. Por tanto, la identidad individual y 
colectiva es el verdadero motor de la comunicación visual. 

 
El diseño profesional no es mejor que el diseño natural, empírico y urbano, ambos existen porque se 
necesitan. El diseño profesional existe porque en el mismo espacio se desarrolla ese otro diseño que 
sirve de fuente de inspiración y medición del entorno. 

 
El comunicador visual es una extensión de la sociedad, siendo partícipe de ella, cambiando su rol de 
observador y simple transmisor de mensajes al de actor y generador de conciencia social a través de una 
comunicación creativa y responsable. 



 
DESIGN THINKING PARA EDUCACIÓN INTERDISCIPLINARIA. 

 

Eduardo Aguila De Ramón.  
Universidad Finis Terrae, Chile. 

 
 
 
“Design Thinking” es una metodología enfocada a la innovación y resolución de problemas de forma 

creativa como concepto de base. Comienza poniendo las necesidades humanas en el centro de un 

determinado desafío y a partir de ahí: identificando, observando, ideando, planteando, prototipando y 

testando, conecta conocimientos de diversas disciplinas (psicología, sociología, marketing, ingeniería, 

negocios, etc.), para llegar a soluciones deseables, técnicamente viables y económicamente rentables. 

Se diferencia de otras metodologías, al vincular el pensamiento creativo con el pensamiento analítico, y 

no prioriza un método de pensamiento por sobre el otro, sino que mezcla los aspectos positivos de 

ambos. Además permite generar transformación de manera más rápida y efectiva. Facilita la innovación, 

y en nuestro caso facilita la educación, visualizando en qué debemos innovar. 

 
Es en Stanford EE.UU. donde el término comenzó a tomar fuerza, y fue David Kelley en la década de los 

´90s quien junto a otros académicos comienzan a popularizar la idea de "pensamiento de diseño" como 

una forma de trabajo creativo estratégico. Hoy en día existe un gran interés académico y empresarial a 

nivel mundial por la metodología, incluyendo una continua serie de conferencias académicas sobre la 

investigación en el pensamiento de diseño. 
 
 
 
Caso Universidad Finis Terrae - Chile 
 
Nuestro interés educativo en Chile como metodología educativa, nace en la Universidad Finis Terrae, 

como un desafío para llevar algunas de las herramientas típicas de la disciplina del Diseño a todos los 

alumnos de todas las carreras de manera obligatoria y transversal. Todas las carreras de pre-grado de la 

universidad tienen que pasar por nuestro curso de Creatividad y Design Thinking, donde utilizamos 

Herramientas de Diseño en el desarrollo de todas las actividades en Clase. Ha sido una muy positiva 

experiencia, siendo la primera Universidad en Chile que lo realiza de forma transversal a todos sus 

estudiantes. 
 
 
 
Descripción 
 
Nuestro curso esta orientado a la resolución de problemas a través del uso de procesos creativos; 

utilizando el Design Thinking, la Inteligencia Creativa y la Cultura Interdisciplinar como factor y foco 

estratégico innovativo, bajo el entrenamiento y trabajo de los hemisferios izquierdo y derecho del cerebro, 

y sus atributos racionales y emocionales. 
 
Asimismo, busca entrenar técnicas para el emprendimiento creativo, como también técnicas para su 
validación e implementación. 



 
Objetivos 
 
Validar en los alumnos el uso de la creatividad como herramienta real y factible para la resolución de 

problemas y desarrollo de competencias de creatividad colaborativa, desde las disciplinas de origen del 

alumno. Sintiéndose así pensadores creativos responsables, integradores, emprendedores y seguros de 

sí mismos. 
 
 

 
Metodología 
 
Nuestra metodología se basa en combinar los métodos propios de un curso lectivo y de un taller. Utiliza 

recursos académicos tradicionales y no tradicionales, junto con simulaciones, role play, storytelling, 

ideation, gamestorming, visual thinking, prototyping y trabajos grupales. 
 
En lo fundamental, recurre a una metodología activa y participativa, poniendo énfasis en la aplicación y la 
práctica, recurriendo al intercambio de opiniones y experiencias, empoderando a los alumnos. 
 
 

 
Será de gran valor para nosotros como Universidad compartir con Iberoamérica esta experiencia donde el 
Diseño está dictando cátedra transversal a otras disciplinas y profesiones 



 
 

 

INFLUENCIA DEL HUMOR EN EL ARTE Y LA PUBLICIDAD 

 
Fernando García Santibáñez*1 e Irma Carrillo Chávez**  

*/** Profesor/a investigador/a, Facultad del Hábita t, 
Universidad Autónoma de San Luis Potosí, México. 

 
Esta investigación trata sobre los efectos de la gracia presentes en el arte y en la publicidad. Esta 
temática es un referente de gran i mportancia en el ámbito de la comunicación comercial, la cual se ha 
visto beneficiada por las experimentaciones realizadas tanto por artistas como por diseñadores gráficos 
desde hace ya tiempo, quienes han incidido en diversos ámbitos para resca tar de ellas, estas 
características que las hacen menos perfectas pero más humanas, tod o ello con la clara intensión de 
llamar la atención del perceptor. Una de las maneras en que se ha promovido la divulgación del arte, ha 
sido a través de la publicidad, con el fin de impulsar las cualidades de algún artículo a través de las 
propiedades que están implícitas en las pinturas y esculturas de gran valor artístico en la sociedad de 
consumo. Esta investigación atiende las interrogantes sobre: ¿Por qué se usan las imágenes de obras de 
arte en la publicidad? ¿Cuáles son los orígenes de la experimentación humorística en el arte? ¿Qué 
artistas gráficos han trascendido con este tipo de manifestación? Los planteamientos de cómo se genera 
esta clase de ánimo en las personas, y cómo son trasladados a las cualidades que se manejan en la 
publicidad, son componentes de gran interés e importancia para que todo perceptor, al ser conocidas y 
comprendidas éstas, puedan tomar en cuenta al momento de decidir sobre la elección de un producto u 
otro. Además de dar respuesta sobre los criterios conceptuales que se ven implícitos, se presentan de 
manera pormenorizada un análisis de los componentes que son con frecuencia empleados en el diseño 
de la publicidad, determinando las premisas que pudieran ser consideradas para evitar ser manipulados 
por este modelo habitual en nuestra sociedad capitalista. 
 
BIBLIOGRAFÍA Y REFERENCIAS DOCUMENTALES  
Bansky (2013). Página oficial en web: http://www.ba nksy.co.uk 
Cubos Tapia, María José (2011). Influencia de las enfermedades mentales en el arte y en el 
diseño. Tesis de licenciatura en Diseño Gráfico. Facultad del  
Hábitat. San Luis Potosí: Universidad Autónoma de San Luis Potosí. Kimball, Ward 
(1979). Art after pieces. Los Angeles, Cal. Magnum Books. Rius [Del Río, Eduardo] 
(1982). El museo de Rius. México D.F. Editorial Posada. 



AGITAR, ACTIVAR Y ORGANIZAR*  
INICIATIVAS PARA PROVOCAR LA IMAGINACIÓN COLECTIVA 

 
Gabriel Martínez,  

Un mundo feliz / La colectivo / Autoedita o Muere 

 
Nuestra intención presentar algunas iniciativas colectivas y definir su marco de acción en orden a "re-
situar la importancia de la educación ligada a los movimientos sociales (políticos), la producción cultural y 
crítica, los nuevos modos de construcción de lo público (así como lo político, lo espacial y temporal, 
afectivo), que van más allá del giro educativo, pero que dialogan con él." (Collados y Rodrigo, 2011) 

 
Mientras muchos predican la necesidad de nuevas formas de acción fruto de las nuevas sensibilidades 
globales, nosotros pensamos que hay algunas propuestas heredadas que están aún por experimentar. 
Sabemos que no hay rumbo seguro y que el aprendizaje siempre es auto-realización, atrevimiento y 
posibilidad, un collage vital. 

 
Sufrimos amnesia cultural y ansiedad informativa. Para ayudarnos a resolver estas contraindicaciones 
proponemos revisar la “pedagogía de la autonomía” de Paulo Freire que cuestiona el modelo “bancario” 
de educación como sistema que somete a la institución, al docente y al alumno. Así como otras teorías 
educativas libertarias que proponen “la autoposesión” (Spring, 1975) o “los sindicatos de egoístas” 
(Stirner, 1963)… 

 
Nos interesa la pedagogía de la praxis, una negociación entre cultura, política, economía, ética y estética. 
La construcción del conocimiento desde la conectividad-colaboración de alto contacto (Naisbitt ,1983). 
Caminar desde la acción formativa a la democracia participativa. 

 
Está revitalizándose una nueva perspectiva social de implicación democrática y de dominio público. Jorge 
Ribalta destaca la actualidad del tema que también es aplicable al ámbito del diseño: “El debate actual 
acerca del arte público no puede aislarse de la reflexión sobre las condiciones de vida y la cultura 
democrática en el contexto urbano occidental. Así, el arte público puede ser entendido como expresión de 
convicción democrática y de compromiso activo en el foro público, un ejercicio de la dimensión política del 
sujeto”. (Ribalta, 2000) 
 
Casos: 
La Colectivo / Festival Dfest 
Autoedita o muere / La noche de los libros + Exposición Con dos colores 
 
*Título tomado de la filosofía y el método de Saul Alinsky: “Agitar, antagonizar, educar y organizar". 



JORNADAS ‘SATÈL·LIT’: INTERVENCIONES GRÁFICAS EN LA NATURALEZA 

 

Eva Moya González*, Jordi Homar i Marquès y Eduard Ducrós Marsol  
EASD (Escola d‟Art i Superior de Disseny) / ESDAP (Escola Superior de Disseny i Arts Plàstiques) Serra i Abella, 

L‟Hospitalet, Barcelona. 

 
Las jornadas „Satèl·lit‟ son una iniciativa del Escola d‟Art i Superior de Disseny Serra i Abella. Cada curso, 
el centro programa una salida para provocar el encuentro entre diseño, arte y naturaleza. Durante unos 
días, profesores y estudiantes salen del centro educativo y se trasladan a un entorno natural para realizar 
diferentes actividades creativas interdisciplinares que giran en la órbita del plan de estudios; como si fuera 
un satélite de este. 

 
Una de las actividades que se realiza desde los inicios de las jornadas „Satèl·lit‟ es el proyecto 
„Intervenciones gráficas en la naturaleza‟. Este actividad de los Estudios superiores de diseño gráfico 
parte de un encargo que cambia cada curso pero mantiene siempre los mismos condicionantes. Los 
estudiantes, que trabajan en grupos, tienen que realizar una acción gráfica efímera en un espacio natural 
buscando la integración de los signos visuales en el paisaje y el respeto al medio ambiente. 

 
Para proyectar y llevar a cabo estas intervenciones, se deben aparcar los medios digitales y utilizar 
solamente recursos analógicos, aprovechando la naturaleza como soporte y elemento de creación visual. 
Por esta razón, durante la fase previa a la proyección, se analizan estrategias de otras disciplinas 
creativas como el „Land art‟ y el „Street art‟ que también actúan visualmente en el espacio exterior. Las 
intervenciones artísticas en el paisaje y las acciones urbanas proporcionan a los estudiantes numerosos 
recursos creativos para utilizar el entorno como medio gráfico: quitar, añadir, ordenar, desplazar, marcar, 
esconder… Los estudiantes tienen, además, otro condicionante importante: disponen de un tiempo 
limitado para idear y formalizar las propuestas. Son dieciséis horas divididas en tres días para llevar a 
cabo un proceso completo de diseño integrado en la naturaleza. 

 
Estas intervenciones gráficas en la naturaleza han tenido objetivos y localizaciones diversas en las 
diferentes ediciones de las jornadas „Satèl·lit‟. Así, el curso pasado se llevó a cabo el proyecto „Itinerari 
sensorial‟. Un trabajo que tuvo como resultado una decena de instalaciones efímeras que se sucedían a 
lo largo de un pequeño sendero en el Pirineo catalán. Estas intervenciones gráficas tenían como objetivo 
comunicar la sensaciones y emociones que transmite el entorno natural y provocar la reflexión sobre el 
valor del bosque como signo y soporte creativo. En el curso 2011-2012 el proyecto se tituló „High tech – 
Low tech‟. En aquella ocasión, el paisaje escogido fue la Costa Brava. En sus playas se ubicaron unas 
intervenciones formadas por imágenes y textos realizados de forma manual que reflexionaban sobre el 
mundo digital y hacían posible el diálogo entre la virtualidad de la pantalla y la realidad del mundo natural. 

 
El proyecto „Intervenciones gráficas en la naturaleza‟ tiene como objetivos: favorecer el respecto y el 
contacto con el medio natural; promover la utilización de recursos y técnicas creativas manuales, 
materiales físicos y soportes naturales; trabajar la interdisciplinariedad de las asignaturas así como 
impulsar el trabajo en equipo y la convivencia entre grupos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



FUTUREPLACES, MEDIALAB PARA LA CIUDADANÍA 
 

Heitor Alvelos 
Universidad de Porto 

  
Ejemplos de seis años de auscultación, proyección y capacitación de ciudadanos por el diseño 
y los nuevos medios en Oporto, Portugal. Que cambió, qué cambios siguen, qué claridad 
hemos obtenido. 



PARADIGMAS Y PRÁCTICAS DE DISEÑO 
 

Dra. Mónica Pujol Romero 
Universidad Nacional del Rosario 

 
 

 
El diseño se define a partir de su capacidad de transformación de la realidad social. Y es en esta capacidad de 

transformación que la práctica profesional usualmente hace foco sin preguntarse sobre en qué concepción de 

realidad subyace a su trabajo. Mi trabajo buscó poner en discusión los términos de esta transformación al cuestionar 

qué entendemos por realidad social. Creo que este es un aspecto clave que la comunidad de diseño no ha 

profundizado y que aún adeuda. 

 
El objetivo de mi trabajo fue mostrar la diversidad de producciones de diseño desde sus relaciones con la economía, 

la política y la sociedad. Y fue un desarrollo que surgió del análisis en la Teoría de las Organizaciones que Burrel y 

Morgan hicieran en su libro “Metaphors and puzzle solving in Organization Theory” basado en el concepto de 

paradigma de Thomas Kuhn como realidades alternativas. 

 
 
De acuerdo a Burrel and Morgan existen cuatro grandes Paradigmas desde los que se ha pensado la realidad desde 

las Ciencias Sociales y que son aplicables para el análisis organizacional: el paradigma Funcionalista, el paradigma 

Interpretativo, el paradigma Humanista o Subjetivo y el paradigma Materialista o Estructuralista. 

 
-Funcionalista: considera la realidad social como algo objetivo y externo. 

 
-Interpretativo: considera la realidad social como una construcción de acuerdos intersubjetivos 

 
-Subjetivo: considera la realidad social como un condicionamiento de nuestra identidad, valores y deseos. 

-Materialista: la realidad social actúa como ocultamiento de la fuerzas de poder que la conforman. 

 
 
Mi trabajo buscó mapear las practicas de diseño emergentes, que subyacen como diferentes modos de hacer y 

pensar el diseño como distintas percepciones paradigmáticas de la realidad social. 

 
 
Los diseñadores no suelen ser concientes de las nociones de realidad que subyacen a sus trabajos, cuando esta es 

una de la más poderosos instrumentos que el diseño hoy tiene para enfrentar la complejidad. 

 
 
Este proyecto buscó sumar los diferentes modos de hacer diseño, con y para la gente, desde la inclusión de las 

diferentes posiciones paradigmáticas como contextos de realización y de interpretación. 

 
 
Desde cada Paradigma se convoca a los usuarios a diferentes formas de relación. El Funcionalismo lo convoca 

desde la razón y el entendimiento. El paradigma Interpretativo lo convoca a unirse dialogo vigente. Desde el 

Subjetivo se construyen las identidades, valores y modelos. El Paradigma Materialista nos hace responsables por 

nuestro rol dentro de las estructura de poder ocultas de la sociedad. 

 
 
Mi trabajo puede ser considerado como un método emergente, al considerar los paradigmas como fases 

contextuales en la construcción social de sentido, como una hélice en constante movimiento. Algunos acciones de 



 
diseño operan en más de una de estas fases, otras lo hacen solo en una, pero todas funcionan como condiciones 

contextuales de nuevas acciones. 

 
 
Hoy que el diseño ha sido reconocido como una poderosa herramienta de transformación social para el desarrollo, 

situación que se hace visible en los numerosas políticas publicas y agencias de desarrollo gubernamentales en base 

a diseño. Creo firmemente en la capacidad de esta herramienta como hacer frente a la complejidad de las crisis 

sociales y culturales que hoy se enfrentan en distintas partes del mundo, como posibilidad para ampliar los modos 

de implementar diseño desde considerar la diversidad de las dimensiones y sus escenarios. 

 


