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¿Qué es el Encuentro BID?

El Encuentro BID de Centros de Enseñanza de Diseño es 
una plataforma de encuentro, debate y coordinación de la 
Comunidad Iberoamericana de Centros de Enseñanza del 
Diseño, convocado por DIMAD en el marco de la Bienal 
Iberoamericana de Diseño (BID). Es una cita para el encuentro 
y disfrute creativo, con importantes invitados internacionales, 
para celebrar el futuro de la enseñanza y el futuro de la 
profesión. Un lugar para compartir estrategias y acercar la 
cultura del diseño a la sociedad. 

Esta convocatoria plantea reuniones de trabajo y debates 
que presenten, cuestionen y analicen modelos de gestión y 
experiencias de procesos formativos de los centros. Igualmente 
busca la participación de los alumnos en proyectos de 
investigación e innovación posibilitando nuevos y distintos 
niveles de competencia profesional conectados con el sistema 
productivo de sus respectivos países. A su vez, quiere impulsar 
y promover iniciativas innovadoras de los jóvenes estudiantes a 
través de la Muestra de estudiantes. 

En el año 2013 se presentó y firmó la Declaración por la 
enseñanza de Diseño. 70 centros formativos se adhirieron a 
esta carta de intenciones aprobada en plenario al cierre de 
la semana de actividades. Sus objetivos: fomentar la cultura 
de proyecto a niveles de excelencia, sensibilidad social y 
medioambiental, y desarrollar un compromiso activo con la 
investigación. 

Fruto de esta firma y de las actividades propias del Encuentro 
BID 2013, se configuraron redes de trabajo que dan continuidad 
a este compromiso y que se revisan e impulsan en ediciones 
posteriores.

Antecedentes

I Encuentro
La relación con las administraciones públicas y la empresa privada. 
Modelos y experiencias de innovación frente al siglo XXI 
Noviembre de 2009

Objetivos: compartir y debatir experiencias y modelos de 
relación de los centros formativos con las administraciones, las 
instituciones y las empresas privadas.
• 21 conferencias por invitación
• 24 ponencias por inscripción
• 60 centros de enseñanza del diseño
• 12 países europeos y latinoamericanos

II Encuentro
Contenidos, procesos y estructura de la Enseñanza Superior del 
Diseño en el ámbito de la Comunidad Iberoamericana de la BID.
Noviembre de 2010. En el marco de la BID10

Objetivos: intercambio de información, de experiencias 
consolidadas y propuestas sobre los contenidos, procesos y 
estructura de la enseñanza superior del diseño en el ámbito de 
la comunidad iberoamericana de la BID.
• 3 conferencias
• 30 ponencias
• 50 centros de enseñanza del diseño
• 13 países europeos y americanos

III Encuentro
El futuro es hoy
Noviembre de 2011

Objetivos: fomentar la reflexión en torno al diseño como una 
industria cultural y creativa en la que la estética y la economía 
coinciden; fortalecer procesos pedagógicos para una calidad de 
la enseñanza del diseño con un valor social; establecer redes de 
acción conjunta entre profesionales e instituciones.
• 23 conferencias
• 33 ponencias
• 80 centros de enseñanza del diseño
• 18 países europeos y latinoamericanos

IV Encuentro
Diseño emergente. Innovación y futuro
Noviembre de 2012. En el marco de la BID12.

Objetivos: identificar carencias estructurales en el ámbito 
formativo ligado al diseño;  compartir y estudiar estrategias 
para las aulas; reflexionar y debatir sobre la formación continua, 
conocer y analizar procesos creativos en las aulas y dar voz 
a distintas propuestas metodológicas con el fin de compartir 
experiencias y establecer acuerdos.
• 30 conferencias BID
• 79 ponentes
• 22 estudios de diseño
• 38 universidades  

V Encuentro
Noviembre 2013 

Objetivos: apoyar y difundir buenas prácticas; compartir 
experiencias de aula y metodológicas; generar debates para 
compartir, cuestionar, evaluar y mejorar estrategias y prácticas 
docentes en un entorno global; favorecer el encuentro entre 
académicos e investigadores para facilitar acuerdos académicos e 
intercambios entre docentes y alumnos; establecer redes de trabajo 
en continuidad que permitan a los participantes formar parte de 
modo efectivo de una comunidad transnacional de centros.
• 4 conferencias BID
• 67 ponentes
• 70 escuelas 
• 300 trabajos 
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¿Qué es DIMAD?¿Qué es la BID?

La Asociación Diseñadores de Madrid, DIMAD, es una entidad 
sin ánimo de lucro constituida con el principal objetivo de 
convertirse en un instrumento estratégico de referencia para 
la promoción, proyección y divulgación de la cultura del diseño 
que debe tener al conjunto de la sociedad como destinatario 
final. La Asociación Diseñadores de Madrid es puente entre 
los empresarios, las Instituciones Públicas, los Centros de 
Enseñanza del Diseño y los profesionales y reivindica el papel 
protagonista que Madrid, en la actualidad, está jugando dentro 
del diseño español, así como su enorme potencial como centro 
de cultura urbana y actividad económica.

DIMAD es una asociación que concibe el diseño como una 
realidad de encuentro entre cultura y economía. DIMAD 
busca de forma especial el acercamiento a estudiantes y a 
diseñadores jóvenes así como a otros profesionales o personas 
vinculadas o interesadas en el desarrollo y potenciación de 
la cultura del diseño: arquitectos, enseñantes, periodistas, 
directores de arte, etc.

DIMAD cuenta con más de 400 socios entre profesionales de 
las distintas ramas del diseño (gráfico, producto, interiores, 
moda, digital), estudiantes de las distintas escuelas de 
diseño y colaboradores profesionales ligados al mundo de 
la comunicación, la arquitectura, la enseñanza del diseño, 
etc. Además, distintas empresas relacionadas con la cultura 
del diseño y universidades y escuelas de diseño son socios 
colaboradores de DIMAD.

DIMAD fundación, fue constituida el 1 de diciembre de 2006 
por iniciativa de la Asociación Diseñadores de Madrid, que 
cuenta en la actualidad con más de 400 socios.

DIMAD fundación promueve el diseño en la región de Madrid. 
El diseño entendido no sólo como una actividad artística sino 
también como una disciplina impulsora de la economía.

DIMAD fundación desarrolla proyectos estratégicos, como la 
Bienal Iberoamericana de Diseño o los meses del Diseño, 
organizados hasta ahora con la colaboración de las embajadas y 
gobiernos de Holanda, Finlandia y Francia, mantiene convenios 
de colaboración con numerosas entidades públicas y empresas 
privadas y gestiona un emblemático espacio para la promoción 
del Diseño en Matadero Madrid: la Central de Diseño, fruto de 
un acuerdo suscrito con el Ayuntamiento de Madrid.

La Bienal Iberoamericana de Diseño (BID)  es la mayor muestra 
de Diseño Iberoamericano. Tiene lugar cada dos años en la 
Central de Diseño de Matadero Madrid y está organizada por 
Fundación Diseño Madrid. 

El proyecto BID es el punto de encuentro de profesionales e 
instituciones del Diseño de Latinoamérica, España y Portugal. 
Participan 23 países: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, 
Costa Rica, Cuba, Ecuador, El Salvador, España, Guatemala, 
Honduras, México, Nicaragua, Panamá, Paraguay, Perú, 
Portugal, Puerto Rico, República Dominicana, Uruguay y 
Venezuela. Invitación especial: Haití. 

La Exposición BID muestra, concentradas, las mejores 
expresiones del diseño reciente de Latinoamérica, Portugal y 
España. Incluye más de 400 trabajos de diseñadores de todas 
las áreas del Diseño: Gráfico, Textil y Moda, Digital y Diseño 
de Producto, Arquitectura e Interiorismo, diseño de servicios y 
diseños transversales. 

Su objetivo, entre otros, es promover la cultura del diseño 
de Iberoamérica, dar a conocer y difundir el trabajo de 
profesionales y empresas iberoamericanas, y acercar al público 
general y a los distintos agentes sociales la cultura del diseño.

La BID consiste en una gran Exposición  y en una Zona de 
Encuentro BID que se desarrolla durante su semana inaugural. 
Su semana inaugural incluye un amplio programa de actividades 
de entrada libre y gratuita (conferencias, mesas redondas, 
talleres, diálogos…) con una asistencia de casi 2.500 personas 
entre profesionales y estudiantes. En esta convocatoria, los 
grandes nombres del diseño iberoamericano comparten espacio 
y experiencias con talentos emergentes y el público en general. 

La BID incluye los criterios transversales de “Diseño para 
todos”, “Diseño para el desarrollo” y “Diseño y sostenibilidad”, 
“Diseño e innovación”, proponiendo ideas especialmente 
activadoras de los sectores económicos en sus respectivas 
regiones, y que responden a los valores de sostenibilidad.
 
Pero sobre todo, la BID quiere contribuir a expresar la idea de 
Iberoamérica como espacio de diseño singular y de calidad, que 
evidencia la experimentación, la innovación y la sensibilidad 
social.

Los Encuentros de enseñanza y diseño convocan a una red de 
más de 200 escuelas y universidades de diseño con el fin de 
articular, dar a conocer y compartir ideas, experiencias de aula y 
propuestas metodológicas. 
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Encuentro BID. 
Declaración sobre la enseñanza  
de diseño

El Encuentro BID de Enseñanza y Diseño quiere servir de plataforma y red de conexión para los 
profesores, las universidades y centros de enseñanza, los estudiantes y los profesionales del 
diseño de toda Iberoamérica.

Parte, para ello, de dos de las ideas centrales que sirvieron de base para la creación de la Bienal 
Iberoamericana de Diseño: la significación y fuerza de Iberoamérica como sujeto cada vez más activo 
del diseño y su concepción no solo como una de las formas de expresión cultural más definitorias de 
nuestro tiempo, sino como una palanca económica para el desarrollo de nuestros pueblos y el bienestar 
de las personas en un mundo más justo y más sostenible.

Los asistentes, profesionales del diseño y su enseñanza, y los centros y las universidades participantes 
en este Encuentro, manifestamos a toda la comunidad del diseño las siguientes ideas, que nos parecen 
básicas para entender y desarrollar hoy nuestra actividad, a modo de documento para un debate, 
permanentemente abierto, y con espíritu de implementarlas en nuestra tarea formativa.

1. Enseñanza del diseño y sociedad: La actividad del diseñar, y por tanto su enseñanza, tiene 
una relación profunda y permanente con la construcción de la sociedad. Por lo tanto, es 
imprescindible un compromiso ético y de diálogo de los agentes del diseño con la sociedad de la 
que nace, que les nutre y a la que sirven.

2. Enseñanza del diseño y ser humano: El objetivo central de educar para y desde la innovación 
es naturalmente compatible con los valores más humanistas como la responsabilidad, el 
entusiasmo, la generosidad, la sinceridad, la empatía con el otro y con lo otro, el compromiso con 
el futuro y la pasión por diseñar “un mundo cada vez más abierto y justo”. 

3. Diseñador y ciudadanía: El diseñador es un actor clave y estratégico del cambio en las sociedades 
contemporáneas, independientemente del área o el contexto regional, nacional o internacional en 
que trabaja. El diseño implica comunidad y refiere a la cultura como una construcción propia de una 
manera de habitar. 

4. Diseñador e identidad: El diseño actúa como gestor y generador de identidades, tanto en la 
escala local como en la global, en los ámbitos natural, social y económico. 

5. Diseñador y crítica: La actividad formativa del diseñador requiere del ejercicio habitual, virtuoso 
y valiente de la crítica tanto hacia su propio trabajo como hacia el medio social en el que se 
desarrolla, como una garantía de adecuación y adaptación constante.

6. Procesos formativos y transdisciplinariedad: Los nuevos contenidos para la formación del 
diseñador deben ser transversales y transitivos: son procesos y habilidades orientados a 
capacitar el futuro profesional, superando la fragmentación del conocimiento impartido en 
materias aisladas, relacionados con los entornos próximos, profundizando en estrategias y 
programas de acción para un autoaprendizaje permanente. 
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7. Formación y comunidad educativa: Formar a los futuros diseñadores con un espíritu emprendedor 
para que tengan iniciativa y sean capaces de generar sus propias propuestas liberando a los planes 
de estudio de rigideces impuestas por las instituciones de control, potenciando estrategias que 
favorezcan el aprendizaje significativo y se comporten como sistemas vivos, capaces de adaptarse y 
evolucionar de manera continua.

8. Centros formativos e investigación en diseño: Los centros pueden y deben actuar como laboratorio 
y espacio de generación de conocimiento, funcionando como agentes de cambio de los retos y 
problemas sociales que estamos viviendo. 

 9. Centros formativos y memoria del diseño: Una función irrenunciable de los centros debe ser 
también, recoger, gestionar y difundir la memoria cultural de la disciplina del diseño.

10. Centros formativos y difusión del diseño: Es misión de todos los participantes en la enseñanza del 
diseño reivindicar su importancia en la sociedad, haciendo que éste sea entendido como agente de 
transformación y mejora permanente de la misma.

11. Centros formativos y comunidad de aprendizaje: La comunidad del diseño y sus instituciones de 
formación se reconocen a sí mismas como comunidad de aprendizaje en la que todos, diseñadores, 
docentes, estudiantes, empresas, siguen aprendiendo constantemente y construyen su tarea a partir 
de la naturaleza, el ser humano y la historia.

Central de Diseño / DIMAD, Matadero Madrid

Madrid, 29 de Noviembre de 2013
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Comité científico:

José Manuel Allard 

Universidad Católica de 
Chile, Santiago de Chile

Diseñador Gráfico, The 
Corcoran School of Art + 
Design, Washington DC, 
EEUU; Máster en Diseño 
Gráfico, California Institute 
of the Arts (CalArts), LA, 
EEUU; Doctor en Diseño 
Industrial y Comunicación 
Multimedia, Politécnico de 
Milán, Italia, donde también 
se desempeñó como profesor 
e investigador en la unidad de 
Comunicación Visual. Director 
de la Escuela de Diseño 
UC, además de profesor e 
investigador de proyectos 
como la actualización del 
Sistema de Información a 
Usuarios de Transantiago. 
Sus investigaciones han sido 
publicadas en revistas como 
el Information Design Journal 
(IDJ), Línea Gráfica (Italia), 
ARQ (Chile), entre otras.

Heitor Alvelos

Universidad do Porto, 
Portugal

Professor de Design e Novos 
Media na Universidade do 
Porto, tem contribuido para a 
implementação da Disciplina 
de Investigação em Design 
no contexto português, quer 
como membro do Conselho 
Científico da Fundação para 
a Ciência e Tecnologia, quer 
como Director, pela U.Porto, do 
ID+, Instituto de Investigação 

em Design, Media e Cultura. 
Desenvolve I&D no âmbito do 
Programa UTAustin-Portugal 
para os Media Digitais desde 
2006, sendo actualmente o 
seu Director Nacional para 
Outreach. Ainda no âmbito do 
Programa UTAustin-Portugal, 
dirige o FuturePlaces, medialab 
para a cidadania, desde 2008.

Marina 
Arespacochaga

Escuela Superior de 
Diseño de Madrid, España

Catedrática de Artes Plásticas y 
Diseño. Jefa del Departamento de 
Arte en la Escuela Artediez de la 
Comunidad de Madrid, 2007-2012. 
Asesora en la realización de las 
cualificaciones profesionales de 
la familia de las Artes Gráficas, 
INCUAL, Ministerio de Educación, 
2010-2011. Coordinadora de las 
Jornadas de Ilustración Ilustradiez 
2009. Asesora técnica docente 
en la Subdirección General 
de Enseñanzas Artísticas 
del Ministerio de Educación, 
1988-1991. Pintora, editora, 
ilustradora y diseñadora 
gráfica.

Dario Assante

IED Madrid, España

Arquitecto por el Instituto 
Universitario de Arquitectura 
de Venecia, su carrera 
profesional se ha desarrollado 
en diversos estudios de Italia, 
Portugal y España, llevando a 
cabo proyectos de interiorismo, 

arquitectura y urbanismo.
Ha publicado varios ensayos 
sobre arquitectura y diseño 
siendo colaborador de la 
revista Pasajes de arquitectura 
y crítica de Madrid desde 1998 
hasta el 2004. En 2003 inicia 
su colaboración con el IED, 
Istituto Europeo di Design 
de Madrid en el que ha sido 
docente de proyectos tanto 
en los cursos de grado como 
de postgrado. Desde 2007 
es Director de la Escuela de 
Master del IED Madrid donde 
se imparten más de 60 cursos 
de postgrado en diseño y 
comunicación.

Gabriel Barrero

Pontificia Universidad 
Javeriana 
Bogotá, Colombia

Diseñador Industrial especialista 
en Producción y Productividad y 
magister en Diseño de Procesos 
de Innovación, con trayectoria 
en el ámbito de la investigación 
y la docencia en Diseño. Hasta 
la fecha ha participado en 17 
proyectos de investigación y 16 
proyectos de diseño y desarrollo 
de producto, entre de los cuales 
figura su participación en el 
proceso de diseño y construcción 
de 13 embarcaciones marítimas  
y fluviales. Profesionalmente se 
destaca por haber sido integrante 
del equipo para la creación de 
la Corporación de Ciencia y 
Tecnología para el Desarrollo de 
la Industria Naval, Marítima y 
Fluvial – COTECMAR, de la cual 
además, durante seis años, fue  
director de Ciencia y Tecnología.

Félix Beltrán

Universidad Autónoma 
Metropolitana de 
México, México DF

Nacido en La Habana, reside 
en México. México DF. 
Diseñador gráfico y artista 
plástico, es Miembro de Honor 
de DIMAD. Profesor titular 
en la Universidad Autónoma 
Metropolitana de México 
y profesor invitado en la 
Universidad Altos del Chavón 
(Rca. Dominicana), es Asesor 
Internacional de la Conferencia 
Internacional de Diseño, 
México DF, Internacional 
Liaison en México del Type 
Directors Club, Nueva York 
y Delegado Nacional de la 
Association Typographique 
Internationale París.  
En 1988 fundó el Archivo de 
Diseño Gráfico Internacional, 
primera colección de diseño 
gráfico internacional en 
América Latina.

Ramón Benedito

Elisava Escuela Superior 
de Diseño e Ingeniería de 
Barcelona, España

Funda en 1973 Benedito 
Design, equipo dedicado al 
diseño de producto. 
Durante 19 años ha impartido 
la asignatura de proyectos en 
la Escuela Elisava. Con Lluís 
Morillas y Josep Puig fundó 
en 1983 el equipo de diseño 
experimental Transatlantic. 
Ha sido Presidente de la 
Junta Directiva de ADI-
FAD (Agrupación de Diseño 
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Industrial del FAD), miembro 
del Consejo Directivo del FAD 
(Fomento de las Artes y el 
Diseño), consultor del KIDP 
(Korean Institute of Industrial 
Design) y miembro del 
Patronato de la Fundación BCD 
(Barcelona Centro de Diseño). 
En junio de 2010 es nombrado 
Director General de Elisava 
Escuela Superior de Diseño 
e Ingeniería de Barcelona. 
Premio Nacional de Diseño 
1992. Sus proyectos se 
exponen en las principales 
capitales del mundo.

Vasco Branco

Universidade de Aveiro 
Aveiro, Portugal

Doutorado em Engenharia 
Eletrotécnica e Computadores 
(Design de Interação) pela 
FEUP e Professor Associado do 
Departamento de Comunicação 
e Arte da Universidade 
de Aveiro onde foi um dos 
primeiros responsáveis pelo 
desenvolvimento da área 
de Design (licenciatura, 
mestrados e doutoramentos).
Foi coordenador do Programa 
Doutoral em Design (@UA) até 
2012, iniciativa conjunta das 
Universidades de Aveiro  
e do Porto.
É diretor do ID+ (Instituto 
de Investigação em Design, 
Media e Cultura). Representa 
a Universidade de Aveiro 
como vice-presidente da 
ADDICT (Agência para 
o Desenvolvimento das 
Indústrias Criativas).
É membro do Comité Executivo 
da European Academy 
of Design e do conselho 
editorial de algumas revistas 
internacionais na área do 
Design (The Design Journal, 
The ‘Radical’ Designist: 
Journal of Design Culture, 
I+DISEÑO).

Rodolfo Capeto

ESDI (Escola Superior de 
Desenho Industrial)
Río de Janeiro, Brasil

Rodolfo Capeto é designer 
graduado pela ESDI (Escola 
Superior de Desenho Industrial, 
Rio de Janeiro), instituição 
pioneira no ensino do design 
no Brasil, onde ensina desde 
1992. Suas áreas principais 
de interesse e prática são a 
tipografia, o desenho de tipos 
e o design de informação, mas 
seu trabalho tem atravessado os 
campos mais diversos. Foi um dos 
pioneiros no uso de processos 
digitais no design visual no 
Brasil, tendo desenvolvido, 
já em 1982, um formato de 
fonte vetorial proprietário, 
entre outros resultados. Um 
desafio profissional relevante 
foi o projeto, em 2001, de uma 
nova família de tipos para o 
Dicionário Houaiss, o maior da 
língua portuguesa. Coordenou 
a realização do livro 5 anos na 
Esdi (2010), e é autor de seu texto 
principal. Desde 2008 é diretor 
da ESDI.

Carmen García 
Rotger

Pontificia Universidad 
Católica del Perú, Lima

Diseñadora Gráfica, licenciada 
en Arte con mención en 
Diseño Gráfico, docente 
asociada de la Pontificia 
Universidad Católica del Perú 
– PUCP, coordinadora de la 
Especialidad de Diseño Gráfico 
de la PUCP, con estudios 
de Maestría en Docencia 
Superior en la Escuela de 

Postgrado de la Universidad 
Ricardo Palma, docente en 
el Programa de licenciatura 
en Diseño Gráfico en 
Educación Continua. Estudios 
y experiencia en Educación 
Virtual. Coordinadora del 
Grupo de Investigación Diseño 
e Identidad – PUCP. Con 
experiencia de trabajo en 
equipo e individual. Directora 
de arte de la empresa ARGOT 
Comunicación Gráfica E.I.R.L. 
Creación y participación en 
proyectos gráficos de identidad 
corporativa y marca.

Martín H. Gómez 
Jaramillo

Pontificia Universidad 
Javeriana

Diseñador industrial egresado 
en 1989 de la Universidad 
Jorge Tadeo Lozano; llevó a 
cabo la Maestría en Relaciones 
Internacionales de la Universidad 
Javeriana en la búsqueda de 
complementar el diseño desde la 
mirada de las dinámicas políticas, 
económicas y sociales de la 
globalización.
Inicia su trabajo profesional en 
1991 enfocado en el diseño de 
muebles y joyería contemporánea 
en el estudio de diseño Dedalus; 
paralelamente ha desarrollado 
proyectos independientes para 
diversas compañías entre las 
que destacan Corferias y British 
Petroleum.  
Posteriormente y de manera 
complementaria se ha 
desempeñado en el área 
académica como profesor en el 
área de proyecto desde el año 
de 1994, en las universidades 
Jorge Tadeo Lozano, Pontificia 
Universidad Javeriana y La Salle 
College.
Actualmente se desempeña 
como Director de la Carrera de 
Diseño Industrial en la Pontificia 
Universidad Javeriana.

Maximiliano Izzi

Universidad Ort 
Montevideo, Uruguay

Master en Gestión y Diseño 
para Sistemas de Productos 
Destinados al Espacio 
Doméstico, Università degli 
Studi di Roma – La Sapienza. 
Postgrado en Gestión 
Empresarial y Postgrado en 
Muebles, Centro de Diseño 
Industrial. Diseñador Industrial. 
Director del estudio IZZI + 
Asociados especializado 
en desarrollo de nuevos 
productos. Consultor de 
ergonomía laboral y diseño de 
puesto de trabajo. Premio a 
la Excelencia Docente 2011, 
Facultad de Comunicación 
y Diseño. Profesor Titular 
de Ergonomía, Diseño III y 
Diseño IV, Licenciatura de 
Diseño Industrial. Facultad de 
Arquitectura ORT Uruguay, 
Profesor de Ergonomía 
Licenciatura Diseño de 
Interiores.

Ruth León

Universidad de Los 
Andes, ULA, Venezuela

Arquitecta por la Facultad 
de Arquitectura y Diseño 
de la Universidad de Los 
Andes, ULA, Venezuela. 
Tiene un Master en Diseño de 
Interiores por la Universidad 
de Salamanca, España, y un 
Master en Diseño, Gestión 
y Desarrollo de Nuevos 
Productos por la Universitat 
Politècnica de València UPV, 
España. Igualmente obtuvo 
el Diploma de Estudios 
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Federico Mangiaterra

Universidad Argentina 
de la Empresa (UADE)
Buenos Aires, Argentina

Diseñador Industrial graduado 
en la Facultad de Arquitectura, 
Diseño y Urbanismo, 
Universidad de Buenos Aires. 
Desde el año 2000 desarrolla 
su carrera como académico 
y docente universitario 
desempeñándose a partir 
de 2008 en la Universidad 
Argentina de la Empresa 
(UADE) como Director de 
la Licenciaturas en Diseño 
Industrial, Diseño de Interiores, 
Diseño Textil e Indumentaria 
(2009). En la actualidad, es 
Director a Cargo del Área de 
Diseño perteneciente a la 
Facultad de Comunicación y 
Diseño de la UADE. Es, además, 
responsable de diversos 
proyectos de investigación 
aplicada desarrollados en la 
propia universidad.

Fernando Martínez

Universidad de la 
República, Uruguay

Artista plástico, diseñador 
y paisajista uruguayo, se 
desempeña actualmente como 
Profesor Agregado responsable 
del Área teórico metodológica 
de la Escuela Universitaria 
Centro de Diseño de la 
Facultad de Arquitectura de 
la Universidad de la República 
y Profesor de la Facultad de 
Artes de dicha Universidad. Es 
Licenciado en Artes Visuales 
en la Facultad de Artes e 
Ingeniero Agrónomo Forestal 
de la Facultad de Agronomía, 

ambas de la Universidad 
de la República, Uruguay. 
Postgraduado en la Facultad 
de Ingeniería de la Universidad 
de Buenos Aires. Diplomado 
en Altos Estudios en Diseño. 
Diplomado en Investigación y 
Estudios Avanzados en Diseño. 
Diplomado en investigación 
y Estudios Avanzados en 
Paisajismo en Universitario 
BIOS de Uruguay. Becado 
por el gobierno de Francia 
y la Comisión Sectorial de 
Investigación Científica de la 
Universidad de la República, 
en el marco de un proyecto 
de investigación en el Collége 
Internacional de Philosophie 
de París. Autor de diversas 
publicaciones entre las que 
destaca La Condición Horizonte.

Fernanda Martins 

Mapinguari Design

Designer, diretora da 
Mapinguari Design que atua em 
Design estratégico, corporativo 
e sustentável. Atuante em 
tipografia, desenvolveu 
diversas fontes corporativas. 
Formada em Artes Plásticas 
pela Escola de Comunicações 
e Artes da USP – Universidade 
de São Paulo atualmente 
realiza doutorado em história 
do Design na Escola Superior 
de Desenho Industrial ESDI/
UERJ. Em 1998 cursou Master 
em Design Gráfico e Tipografia 
na Basel Kunstgewerbeschule 
– Escola de Design da Basiléia, 
Suíça. Especialização em 
Semiótica e Cultura Visual, 
pela Universidade Federal do 
Pará, em 2008. É professora 
e pesquisadora nas áreas de 
Tipografia e Design em especial 
na Amazônia. Atua em políticas 
culturais ligadas ao Design, 
tendo sido conselheira do 
Conselho Nacional de Incentivo 
Cultural – CNIC em dois 
mandatos entre 2004 e 2009, é 

Avanzados y es Doctora por 
la Universitat Politècnica de 
València en el Programa Nuevos 
Fundamentos del Diseño Gráfico 
e Industrial en esta institución
Es profesora titular de la 
Escuela de Diseño Industrial 
de la ULA y Coordinadora del 
Master DIGD de la UPV en 
Venezuela. 

Felipe Londoño

Universidad de Caldas, 
Colombia

PhD en Ingeniería Multimedia, 
UPC Barcelona, España. 
Profesor titular e investigador 
en diseño y nuevos medios del 
Departamento de Diseño Visual 
de la Universidad de Caldas, 
Colombia. Es cofundador del 
programa Diseño Visual y ha 
sido director de Departamento 
y Decano de la Facultad de 
Artes y Humanidades. Director 
del grupo de investigaciones 
DICOVI, coordinador del 
Laboratorio de Entornos 
Virtuales (Media Lab), ViveLab 
Manizales (en convenio con 
el Ministerio de TIC), LASO-
Laboratorio de Emprendimiento 
Cultural del Eje Cafetero (en 
convenio con el Ministerio de 
Cultura), Escenarios Digitales 
e Incubadora de Empresas 
Culturales. Ha sido durante 16 
años el director del Festival 
Internacional de la Imagen, 
coordinador del Postgrado 
Online en Artes Mediales, 
que se lleva a cabo entre 
la Universidad de Chile, la 
Universidad Nacional 

Delegada da Setorial de Design 
e  Representante Titular no 
CNPC – Conselho Nacional de 
Políticas Culturais do Ministério 
da Cultura entre 2013-2015.

Delfina Morán

ESNE, Escuela 
Universitaria de Diseño, 
Innovación y Tecnología

Doctora por la Universidad de 
Málaga  y licenciada en Bellas 
Artes (especialidad Diseño) por 
la UCM, completa sus estudios 
de Diseño Gráfico y Dirección 
de Arte en la Kunstacademie 
van Beeldende Kunsten de 
Rotterdam (en la actualidad, 
Willem de Kooning Academie). 
Comienza su trayectoria 
profesional en el año 1990, 
desarrollando su carrera 
como diseñadora de sistemas 
multimedia interactivos. 
Desde febrero de 2002 y hasta 
diciembre de 2014 compaginó 
esta labor con la investigación y 
la enseñanza en la Universidad 
Europea de Madrid, siendo la 
redactora del plan de estudios 
de diseño de esta universidad 
y coordinadora académica 
para su implantación. Ha sido 
comisaria de exposiciones y 
es autora de diversos artículos 
sobre el diseño, su enseñanza y 
su difusión.
En la actualidad es Directora 
de Arte y Diseño de ESNE, 
Escuela Universitaria de Diseño, 
Innovación y Tecnología, un 
centro adscrito a la Universidad 
Camilo José Cela que imparte 
grados universitarios de diseño 
de moda, producto, interiores, 
gráfico y videojuegos.
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Alejandro Pachón

Escuela de Arquitectura y 
Diseño Isthmus, Panamá

Diseñador Industrial de la 
Universidad Nacional de 
Colombia, Especialista en 
Gerencia de Proyectos de 
Diseño de la Universidad Jorge 
Tadeo Lozano y Maestrando en 
Administración de Empresas de 
la Universidad de Panamá.
Actualmente es Director de 
la Licenciatura en Diseño 
Industrial de la Escuela 
de Arquitectura y Diseño 
Isthmus de Panamá, así como 
Coordinador de Posgrados de la 
misma Escuela. Ha ejercido su 
actividad como diseñador para 
diversas empresas en Colombia 
y Panamá.

Óscar Pamio

Universidad Veritas
San José de Costa Rica, 
Costa Rica

Arquitecto y Diseñador, 
graduado de la Universidad 
La Sapienza en Roma, Italia. 
Ha desarrollado una amplia 
experiencia profesional 
internacional como asesor 
en Diseño en los programas 
de Cooperación de Italia, así 
como consultor en proyectos 
de la Unión Europea y de 
Naciones Unidas (UNDP) para 
el desarrollo de las capacidades 
de Diseño en diversos países 
del Sureste de Asia, el 
Mediterráneo y América Latina. 
En Costa Rica ha sido fundador 
y director de la Carrera de 
Diseño Industrial del Instituto 
Tecnológico de Costa Rica y 

de la Escuela de Diseño de 
Productos en la Universidad 
Veritas que también ha dirigido 
desde su apertura en el 2002 
hasta el 2010. Actualmente 
es Decano Académico en la 
Universidad Veritas. Egresado 
del Doctorado en Educación 
de la Universidad La Salle. Es 
miembro del Comité asesor de 
la Bienal Iberoamericana de 
Diseño. Paralelamente a sus 
actividades académicas ejerce 
actividad profesional libre.

Jaime Parra

Universidad de Talca, 
Chile

Jaime Parra Marchant, es 
diseñador y arquitecto titulado 
en la Pontificia Universidad 
Católica de Chile (PUCCH) y 
Master en Diseño Industrial 
y Creación de Producto en la 
Universidad Politécnica de 
Cataluña, Barcelona. En 2004 
desarrolló el programa de 
estudios para fundar la Escuela 
de Diseño de la Universidad de 
Talca, en la que se desempeña 
como Director y profesor en 
jerarquía de Asociado hasta  
la fecha. Desarrolló el libre 
ejercicio de ambas profesiones 
y fundó junto al diseñador 
Carlos Hinrichsen la oficina 
3Design. Becado en 1982 
por Japan International 
Cooperation Agency (JICA) 
y Japan Industrial Design 
Promotion Organization (JIDPO) 
realizó en Tokio, Japón, el 
Curso de Entrenamiento en 
Diseño Industrial. Fue profesor 
en áreas de Diseño Gráfico y 
Diseño Industrial en la Escuela 
de Diseño de la PUCCH entre 
los años 1974 – 2004, como 
coordinador de Planificación 
en esa escuela y subdirector 
de la misma por tres períodos. 
Responsable de la organización 
de la 2ª y 3ª Bienal de Diseño 
Chileno.

Raquel Pelta

Universidad de Barcelona, 
España

Desde marzo de 2006 es 
profesora de la Facultad de 
Bellas Artes de la Universidad 
de Barcelona y miembro 
del grupo de investigación 
consolidado GRACMON. 
Ha ejercido la docencia en 
el Istituto Europeo di Design 
-donde además fue Directora 
Académica de la Escuela de 
Másters-, la Escuela Massana, 
la Universidad Rey Juan 
Carlos, la Escuela Superior de 
Diseño Elisava, la Universidad 
de Valladolid y el Colegio 
Universitario de Segovia, entre 
otros centros. 
Es codirectora de la revista 
online Monográfica (Premio 
Ciudad de Barcelona 2012) 
y autora de numerosas 
publicaciones así como 
miembro del Patronato de la 
Fundación Historia del Diseño 
y fundadora y directora del 
Congreso Internacional de 
Tipografía de Valencia. En 2011 
recibió el Premio Gràffica por su 
contribución a la investigación 
en la historia del diseño y 
su capacidad para impulsar 
proyectos en torno a esta 
disciplina.

Alécio Rossi

Senac São Paulo, Brasil

Mestre em comunicação 
midiática e design, autor da 
dissertação Comunicação e 
código de marcas na cultura 
contemporânea, defendida 
na Faculdade de Arquitetura, 
Artes e Comunicação da 

UNESP – Universidade Estadual 
Paulista. É especialista em 
design de movelaria. Formado 
em Letras e em Artes Plásticas 
pela UNESP e Escola de 
Comunicação e Artes da 
Universidade de São Paulo, 
respectivamente, é designer 
e educador responsável pelo 
desenvolvimento de novos 
cursos de graduação nas áreas 
de Comunicação, Artes e 
Design do Centro Universitário 
Senac São Paulo – Serviço 
Nacional de Aprendizagem 
Comercial, onde implantou 
os cursos de Design Gráfico 
e Comunicação Visual. É 
professor do departamento de 
Artes da Pontifícia Universidade 
Católica de São Paulo. Atua 
como consultor para identidade 
corporativa e em projetos 
especiais de comunicação e 
design.

Óscar Salinas

Universidad Nacional 
Autónoma de México 
(UNAM), México DF

Dedicado a la práctica 
profesional, la docencia 
y gestión académica y la 
investigación, actualmente 
dirige el Programa de Posgrado 
en Diseño Industrial de la 
Universidad Nacional Autónoma 
de México (UNAM). Ejerció 
como presidente y fundador 
del Colegio de Diseñadores 
Industriales y Gráficos de 
México, secretario de la 
Asociación Latinoamericana 
de Diseño Industrial y 
vicepresidente de la Academia 
Mexicana de Diseño. Es 
integrante y fundador 
desde 1994 de los Comités 
Interinstitucionales para la 
Evaluación de la Educación 
Superior en México (CIEES), 
en el Área de Arquitectura y 
Diseño.



para prevención de desastres, 
asentamientos humanos y 
vivienda. Consultor. Catedrático 
titular de la Facultad de 
Arquitectura de la USAC, ha sido 
profesor en INAP, Universidad 
del Valle y Universidad 
Rafael Landivar. Cuenta 
con varias publicaciones e 
investigaciones. Vicepresidente 
para Centroamérica de la 
Unión de Escuelas y Facultades 
de Arquitectura, UDEFAL. 
Representante de Guatemala 
en el área de Arquitectura del 
proyecto Tunning América Latina 
(2006-2007). Miembro fundador 
de la Agencia Centroamericana 
de Acreditación, ACAI (2005- 
2006). Directivo fundador de la 
Escuela Superior de Arte de la 
USAC (2006).

Manuel Villar

Universidad Autónoma 
de San Luis de Potosí, 
México

Arquitecto egresado de la 
Facultad del Hábitat de la 
Universidad Autónoma de San 
Luis de Potosí en 1979. Realizó 
sus estudios de Maestría en 
Arquitectura con orientación en 
Conservación y Restauración 
de Bienes Muebles. Cuenta con 
una trayectoria significativa 
en la práctica profesional, 
desarrollando diversos 
proyectos. Dentro de la 
iniciativa privada ha trabajado 
desde 1976 en empresas y 
despachos de diseño como 
el Bufete Industrial de 
Construcciones, en Legorreta 
Arquitectos, con el Arquitecto 
Francisco Marroquín Torres, en 
Construcciones y Estructuras de 
Concreto S.A. y en el despacho 
Villar Arquitectos. 
Desde 1978 se integró como 
profesor de la Facultad del 
Hábitat de su Alma Mater y en 
la actualidad es asesor de Tesis 
de la carrera de Arquitectura. 

Humberto Valdivieso

Universidad Católica 
Andrés Bello
Caracas, Venezuela

Licenciado en Letras, Magister 
en Comunicación Social e 
Investigador del Centro de 
Investigación y Formación 
Humanística de la Universidad 
Católica Andrés Bello. En este 
centro es coordinador de la 
línea Cultura Visual y profesor 
de la Escuela y del postgrado en 
Comunicación Social en Teorías 
de la Imagen y Semiótica. Ha 
sido Premio de investigación 
CDCHT-UCAB (2009) y curador 
del diseñador Santiago Pol para 
el pabellón de Venezuela en la 
51ª Bienal de Venecia, entre 
otras muestras de diseño. 
Miembro del equipo editorial 
de la revista Comunicación. Ha 
participado en los siguientes libros 
Is Art Global History? de James 
Elkins, Catálogo oficial 51ª Bienal 
de Venecia, Prácticas y Travesías 
de la Comunicación en América 
Latina, En torno a la semiótica de 
la cultura, Carteles venezolanos 
de Santiago Pol y Rolando Peña: El 
Barril de Dios. 

Carlos Valladares

Universidad de San 
Carlos de Guatemala

Arquitecto, Decano de la 
Facultad de Arquitectura de 
la Universidad de San Carlos 
de Guatemala. Especialista 
en Planificación urbana, 
rural y regional, planificación 
estratégica para el desarrollo 
sostenible e integral, 
ordenamiento territorial, 
ambiente y gestión de riesgo 
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Andrea Saltzman

Universidad de Buenos 
Aires (UBA), Argentina

Profesora titular e investigadora 
de la Carrera de Diseño de 
Indumentaria y Textil de la 
Facultad de Arquitectura 
Diseño y Urbanismo de la 
Universidad de Buenos Aires en 
donde también se desempeña 
como profesora titular de 
la asignatura Diseño. Como 
pionera comenzó su labor 
docente en dicha asignatura, 
en el año 1989, dando 
lugar al inicio de la Carrera. 
Responsable de la creación 
de la primer Tecnicatura en 
producción de Indumentaria 
dependiente de la Secretaria 
de Educación del gobierno de la 
ciudad de Buenos Aires (1998) 
y de la puesta en marcha y 
capacitación del equipo docente 
de 1998 hasta el 2001.
Profesora invitada en diversas 
universidades de Brasil. 
Colombia, Chile, Uruguay y en el 
interior de Argentina.
Es arquitecta egresada de la 
Fadu Uba con formación en 
danza contemporánea, plástica 
y textil. Su doctorado trata 
sobre el proceso proyectual de 
la vestimenta considerándola 
como membrana viva de 
articulación entre el sujeto y 
el mundo. Autora del libro El 
cuerpo diseñado, sobre la forma 
en el proyecto de la vestimenta 
(Paidós, 2004).
Ha realizado numerosas 
muestras y performances 
en torno al trabajo de la 
indumentaria en numerosos 
Museos como Fundacion Proa, 
Centro Cultural Recoleta, 
Malba, Teatro Gral San Martín 
y el Museo de Arquitectura 
de Bs. As., entre otros. Forma 
parte de la comisión evaluadora 
del Sello del Buen Diseño del 
Plan Nacional de Diseño del 
Ministerio de Industria de la 
Nación.

Ignacio Urbina 

Pratt Institute, Nueva 
York, EEUU

Diseñador industrial, 
especializado en Biónica por 
el Laboratorio Brasileiro de 
Design Industrial y Máster 
en Ingeniería de Productos 
por la Universidad Federal 
de Santa Catarina. Fue 
diseñador e investigador 
en el Laboratorio Brasileiro 
de Design Industrial en 
Florianópolis. Fue Coordinador 
de Diseño Industrial de 
la Secretaría Nacional de 
Diseño y Arquitectura y 
Director Prodiseño – Escuela 
de Comunicación Visual y 
Diseño, en Venezuela. También 
fue miembro fundador de la 
oficina de diseño Metaplug 
y coeditor de Objetual, web 
especializada en diseño. 
Ha coordinado el Equipo 
de Diseño de Dispositivos 
Museográficos para el Pabellón 
Andino Amazónico en Japón, 
Aichi 2005. Ha sido director 
de Diseño en múltiples 
proyectos de productos y 
objetos y profesor invitado en 
universidades nacionales e 
internacionales. Actualmente, 
desarrolla proyectos de forma 
independiente, es editor de 
www.di-conexiones.com 
y Profesor Asociado en el 
Departamento de Diseño 
Industrial del Pratt Institute, en 
Nueva York.
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En dicho centro universitario 
ha sido Jefe del Departamento 
de Expresión, Jefe del Área 
de Investigaciones Estéticas, 
Coordinador de la carrera 
de Arquitectura y director 
del mismo de 1992 a 2004. 
Actualmente se desempeña 
como Secretario General de la 
Universidad Autónoma de San 
Luis de Potosí. Obtuvo en dos 
ocasiones el Premio Nacional 
de Restauración otorgado por 
el INAH. Miembro del Comité 
de Evaluación y Seguimiento 
en el área de desarrollo urbano 
y vivienda del Sistema de 
Investigación Miguel Hidalgo 
(SIGHO) del CONACYT, 
miembro del Comité de Pares 
de la Comisión Institucional 
para la Evaluación de la 
Educación Superior (CIEES), 
Miembro del Comité de 
Arquitectura, Diseño y 
Urbanismo (CADU) desde 
1998, Secretario Académico 
de la Asociación Nacional de 
Instituciones de la Enseñanza 
de Arquitectura de la República 
mexicana (ASINEA) de 2002 
a 2004, Vicepresidente de 
ASINEA de 2000 a 2002, 
miembro del Seminario 
Iberoamericano de Vivienda 
Rural, miembro del Consejo 
Directivo del Instituto Estatal de 
Construcción de Escuelas (IECE), 
entre otros cargos.

Comité de 
admisión:

Eduardo Corte-Real

Profesor en IADE-T
Portugal

Professor no IADE-U e editor-
em-chefe do Journal The 
Radical Designist.
Foi presidente da Escola 
Superior de Design do IADE 

e do Conselho científico 
do IADE-U e coordenou o 
seu programa doutoral em 
Design até 2015. Foi um dos 
fundadores da UNIDCOM/
IADE, recipiente do prémio 
nacional de Investigação em 
design da Universidade de 
Aveiro João Branco. Organizou 
as conferências da CUMULUS 
2005 e DRS 2006 em Lisboa. 
Foi orador convidado em várias 
conferências internacionais 
e publicou livros e artigos em 
temas de Design, Desenho e 
Arquitectura.

Verónica Devalle

Diseño Gráfico y Diseño 
de Indumentaria y Textil 
de la FADU, UBA
Buenos Aires, Argentina

Profesora titular en la 
Universidad de Buenos Aires,
Buenos Aires, Argentina.
Licenciada en Sociología 
(UBA) tiene una Maestría 
en Sociología de la Cultura 
y Análisis Cultural (IDAES, 
UNSAM, Argentina) y un 
Doctorado en Teoría e Historia 
de las Artes (Facultad de 
Filosofía y Letras, UBA). Es 
Profesora Titular Regular de 
la materia Comunicación de 
la carrera de Diseño Gráfico y 
Profesora Titular Interina de 
la materia Diseño y Estudios 
Culturales de las carreras de 
Diseño Gráfico y Diseño de 
Indumentaria y Textil de la 
FADU, UBA. Es Investigadora 
Adjunta en el CONICET e 
Investigadora Categoria 1 
en el Sistema Nacional de 
Acreditación Universitaria. 
Dirige la Sección Estética del 
Instituto de Arte Americano 
e Investigaciones Estéticas, 
FADU, UBA, desde el año 
2012. Dirige el Doctorado 
en Diseño de la Universidad 
de Palermo (acreditado por 

CONEAU). Ha publicado 
La travesía de la forma. 
Emergencia y consolidación del 
Diseño Gráfico (1948-1984), y 
co-editado con Leonor Arfuch 
Visualidades sin fin. Imagen y 
diseño en la sociedad global. 
Recientemente editó -junto a 
Rosa Chalkho- el número 43 de 
la revista Anales “Relatos del 
diseño” del Instituto de Arte 
Americano e Investigaciones 
Estéticas, FADU, UBA.

Sebastián García 
Garrido

Universidad de Málaga 
(UMA)
Málaga, España

Catedrático de Diseño en 
la Universidad de Málaga y 
coordinador del título de Grado 
en Diseño y Desarrollo del 
Producto. Director académico 
del Máster en Diseño y 
Creación Multimedia y del 
doctorado en Bellas Artes, 
Diseño y Nuevas Tecnologías. 
Profesor en másteres y 
doctorados, como el Máster 
Internacional en Dirección de 
Comunicación y el programa 
Design e Innovazione (Nápoles-
Málaga-Lisboa). Es director 
de las revistas i+Diseño y 
ddiseño. Pertenece a diversos 
organismos vinculados al 
diseño, consejos editoriales 
de colecciones de diseño y 
revistas en Italia, México y 
Portugal. Ha trabajado en el 
Centro de Arte y Lenguaje 
del CNRS en París, en la 
Universidad de Florencia y en 
el Politécnico di Torino.

Daniela González

Universidad de la 
República (ULDEAR). 
Montevideo, Uruguay

Docente de Grado y Posgrado. 
Master en NTIC´s, Licenciada 
en Tecnología Educativa, 
Realizadora Audiovisual, posee 
varios Diplomados: Formación 
de docentes para la acción 
pedagógica en escenarios 
virtuales, Educación, 
Investigación, Innovación y 
cambio educativo. Analista de 
sistemas. 
Es docente de grado 
y posgrado tanto en 
Uruguay como en el 
exterior, especialmente 
en Argentina.  Directora 
de Tesis. Coordinadora de 
Whitney (sistema universitario 
privado). Ha desempañado 
tareas como Gerente de 
Producción y Project Manager 
en productoras interactivas y 
agencias de publicidad. 

Magda Kochanowska
 
Facultad de Diseño 
Academia de Bellas 
Artes de Varsovia, 
Polonia 

Formada como diseñadora, 
es autora de numerosas 
publicaciones sobre diseño en 
revistas tanto profesionales 
como populares. Se ocupa de 
crítica, teoría y metodologías 
de diseño. Desde 2005 trabaja 
como profesora en la Facultad 
de Diseño en la Academia 
de Bellas Artes de Varsovia 
(doctorado defendido en 2010), 
donde es co-creadora de 
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los programas de estudios de 
grado y postgrado. Es editora 
de la revista profesional 2 +3 
D y curadora de numerosos 
proyectos de exposiciones. 
Trabaja como consultor 
independiente. Durante muchos 
años de su carrera profesional 
combinaba los mundos del arte, 
el diseño y los negocios. En 
los años 2011-12 fue profesora 
de la Facultad de Arte y 
Comunicación en la Universidad 
Europea de Madrid. Es miembro 
de la Asociación de Diseñadores 
Industriales en Polonia (SPFP) 
que pertenece a la organización 
internacional BEDA (The 
Bureau of European Design 
Associations).

Delfina Morán

ESNE, Escuela 
Universitaria de Diseño, 
Innovación y Tecnología

Ver pg. 12

Raquel Pelta

Universidad de Barcelona
Barcelona, España  
 
Ver pg 13

Augusto Solórzano 

Universidad Nacional de 
Colombia Sede Medellín
Medellín, Colombia

Doctor en Filosofía con tesis 
Summa cum Laude. Especialista 
y Magíster en Estética. 
Maestro en Artes Plásticas 
de la Universidad Nacional de 
Colombia con tesis meritoria. 
Diseñador por la Universidad 
Pedagógica Nacional. Profesor 
Asistente, Universidad Nacional 
de Colombia (Medellín, 
Colombia), Facultad de 
Arquitectura, Escuela de Artes.
Grupo de Investigación en 
Artes, Universidad Nacional 
de Colombia, Sede Medellín. 
Autor de: El tiempo de lo 
neopintoresco, UPB (2008); 
Semiótica: Diseño Gráfico y 
Cultura, UPB (2012); La belleza 
prosaica y la dimensión 
social del gusto, UPB (2012). 
Coautor de la colección 
Pluralismo Estético: Recepción y 
apreciación del arte y la estética 
(2011); Arte y emancipación 
estética (2012), Los dominios del 
arte y la estética (2013). 
Electrodomésticos: Cultura, usos 
y símbolos (2014), Designio.



17i n n o v a c i ó n  s o c i a li n t r o d u c c i ó n

6º Encuentro BID de centros 
iberoamericanos de enseñanza de 
diseño: construir el futuro a través  
de la innovación social

La crisis ha llevado a que muchos países dediquen esfuerzos y recursos a potenciar la 
creatividad y la innovación de su tejido empresarial para mejorar la competitividad de su 
economía y reactivar la actividad productiva. En este proceso, las industrias creativas, 

especialmente el diseño, están llamadas a jugar un papel primordial, por lo que cabe afirmar 
que una apuesta por el diseño, como herramienta estratégica, constituye un catalizador para la 
vuelta a la normalidad económica y la adaptación a los nuevos escenarios. En el ámbito europeo, 
ha sido la propia Comisión Europea la que hace unos meses reconocía por primera vez el diseño 
como parte fundamental de la nueva Política de Innovación. A través de la “Innovation Union”, 
una iniciativa insignia de la estrategia Europa 2020, la Comisión establece un planteamiento 
estratégico en materia de innovación para la próxima década en la que aboga por una economía 
inteligente, sostenible e integradora que genere altos niveles de empleo, productividad y cohesión 
social. Y lo hace centrando los objetivos en cinco áreas prioritarias: empleo, i+d, educación, 
integración social y clima/energía, planteando una serie de retos que deben guiar la innovación: 

•  Crear oportunidades laborales para todos, especialmente para los jóvenes. 
•  Conseguir la recuperación económica.  
•  Aumentar la competitividad de nuestras empresas en el mercado mundial.
•  Superar los retos derivados del envejecimiento de la población. 
•  Garantizar los recursos alimenticios y energéticos. 
•  Combatir el calentamiento global. 
•  Mejorar el transporte inteligente y ecológico. 

Estos retos que, si bien surgen en el ámbito europeo sin duda comparte en gran medida toda la 
comunidad iberoamericana, pueden y deben servir como guía para una orientación del diseño que 
no solo debe contribuir a la innovación económica sino a la innovación social. El reto del espacio 
educativo consiste ahora en abordar estas necesidades, proyectando la formación del diseño hacia 
los objetivos de innovación para la construcción del futuro. 

Ejes temáticos del 6º Encuentro BID 

El Encuentro propuso los siguientes ejes temáticos: 

Futuros 1: Innovación social 
Abordar estos retos desde el diseño significa que este puede y debe tener un impacto positivo en 
nuestro entorno habitado, en la movilidad, los bienes, las ideas, la industria, el empleo y en toda 
nuestra forma de vivir, solucionando problemas existentes de modo innovador. Estamos ante un 
escenario que bien podría considerarse una actualización del movimiento moderno; y en él surgen 
términos como diseño social, diseño para la innovación social, diseño de nuestro futuro, diseño 
para un mundo mejor… Con diferentes matices, todos ellos aluden a una concepción de la práctica 
del diseño estrechamente relacionada con el progreso y la mejora de la vida social. De algún modo, 
una nueva oportunidad para el Estado del bienestar. 
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Temáticas concretas: 
1.1.- Reflexionar sobre la sociedad contemporánea y debatir sobre el diseño que esta necesita. 
1.2.- Reflexionar y debatir el diseño del futuro y las instituciones. El papel de las administraciones e 
instituciones tanto públicas como privadas: estrategias y perspectivas. 

Futuros 2: El rol del diseñador cuando el usuario también diseña 
Las instituciones educativas deben redefinir sus estrategias formativas para convertirse en 
auténticos impulsores de la innovación. Estrategias que deben estar guiadas por los cambios 
que experimenta el perfil del diseñador requerido en este nuevo escenario: en primer lugar, su 
actuación debe centrarse más en los problemas de la sociedad y menos en la autoexpresión; en 
segundo, debe ser capaz de intervenir en áreas que hasta la actualidad le habían sido ajenas y que 
constituyen los pilares del bienestar, como la salud, la educación, la alimentación y los recursos 
energéticos; y, en tercer lugar, la relación entre el diseñador, el productor y el usuario cambia, 
estos roles se desdibujan, en ocasiones se superponen e incluso se intercambian. Y el papel del 
diseñador se vuelve más variado: en parte es creador, en parte investigador, en parte facilitador 
y en parte gestor de procesos. Todos estos cambios hacen necesaria la revisión de programas, 
competencias y metodologías que garanticen la formación de diseñadores capaces de intervenir de 
forma innovadora en los complejos problemas que afronta nuestra sociedad. 

Temáticas concretas: 
2.1.- Investigar sobre los paradigmas educativos y su vigencia actual. Orientación filosófica y social  
y consecuencias metodológicas. 
2.2.- Nuevos ámbitos de actuación y nuevas formas de colaboración y co-creación. 

Futuros 3: Nuevas formas de generar y compartir conocimiento 
En un entorno en constante cambio, donde se hace imprescindible aprender rápido y 
continuamente, es necesario analizar el papel que juega en la formación de los diseñadores 
la enseñanza informal. Junto a las universidades y los centros de investigación surgen nuevos 
actores generadores de conocimiento que, gracias las iniciativas de código abierto y peer-to-peer, 
generan un flujo de información y reflexión constantes que influyen notablemente en la cultura del 
diseño. 

Temáticas concretas: 
3.1.- Actualizar y compartir los contenidos del diseño y los modos de participación. Los centros 
educativos como generadores de conocimiento. 
3.2.- Estrategia para acercar la cultura del diseño a la sociedad. Se trata, en definitiva, de reunir 
distintas posiciones sobre una proyección de futuros basada en las distintas identidades y filosofía 
de cada centro formativo.
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Argentina

Universidad de Buenos Aires

Universidad Blas Pascal

Universidad Nacional de La Plata

Brasil

EISE (Escuela de Innovación en 
Servicios).

SENAC – Serviço Nacional de 
Aprendizagem Comercial

Universidade de São Paulo

Chile

DUOC UC

Escuela de Diseño 

Universidad Diego Portales

INACAP – Universidad 
Tecnológica de Chile

Instituto Profesional Santo 
Tomás

Universidad de Talca

Escuela de Diseño Universidad 
de Valparaíso

Colombia

Corporación Universidad Piloto 
de Colombia

Pontificia Universidad Javeriana

Universidad El Bosque

Universidad Jorge Tadeo Lozano

Universidad de Caldas

Universidad Autónoma de 
Occidente

Universidad Pontificia 
Bolivariana – Sede Medellín

Universidad Nacional de 
Colombia Sede Medellín

Universidad Nacional de 
Colombia Sede Palmira

Costa Rica

Universidad de Costa Rica

Universidad Veritas

Cuba

Instituto Superior de Diseño

Ecuador

Escuela Superior Politécnica del 
Litoral

El Salvador

Escuela de Comunicación Mónica 
Herrera

Universidad Dr. José Matías 
Delgado

España

BAU – Centro Universitario de 
Diseño de Barcelona

Elisava Escuela Superior de 
Diseño e Ingeniería

ESDAP – Escola de Disseny I Arts 
Plàstiques de Catalunya

Universidad de Barcelona

Universitat Oberta de Catalunya

Universidad de Deusto

Escuela de Arte de Cádiz

EASD Castelló

Universitat Jaume I de Castelló

Estación Diseño (Escuela 
Superior de Diseño)

Escuela de Arte de Guadalajara

ESDIR – Escuela Superior de 
Diseño de La Rioja

CENP – Centro Español de 
Nuevas Profesiones

Escuela de Arte Francisco 
Alcántara

Escuela de Arte Número Diez

ESDM – Escuela Superior de 
Diseño de Madrid

ESNE – Escuela Universitaria de 
Diseño, Innovación y Tecnología

IED Madrid – Istituto Europeo di 
Design Madrid 

Universidad Europea de Madrid

Universidad Francisco de Vitoria

UPM – Centro Superior Diseño de 
Moda de Madrid

UPM – Escuela Técnica de 
Arquitectura de Madrid

UMA – Universidad de Málaga

Universidad de Málaga

Centro Universitario de Mérida, 
Universidad de Extremadura

Mondragon Unibertsitateko Goi 
Eskola Politeknikoa

Escola de Arte E Superior de 
Deseño Antonio Failde

Escola D’art I Superior de 
Disseny de Les Illes Balears

Tecnun – Universidad de Navarra

Escuela de Arte y Superior de 
Diseño de Segovia “Casa de los 
Picos”

Escuela de Arte de Sevilla

Facultad de Bellas Artes de 
Sevilla

EASD – Escola D’art I Superior 
Disseny de Valencia

Universidad Cardenal Herrera-
Ceu

Universitat Politècnica de 
València

ESI – Escuela Superior de Diseño

Escuela de Arte y Superior de 
Diseño Vitoria-Gasteiz

ESDA – Escuela Superior de 
Diseño de Aragón

Francia

ENSAD – École des Arts 
Décoratifs

Guatemala

Universidad de San Carlos de 
Guatemala

Holanda

Academia Willem de Kooning – 
WdKA

Honduras

UNITEC – Universidad 
Tecnológica Centroamericana

Inglaterra

Universidad de las Artes de 
Londres

Italia

Politécnico de Milán

México

Universidad Anáhuac México 
Norte

Universidad Iberoamericana

Universidad de Monterrey

Universidad Riviera

Universidad Anáhuac Querétaro

Panamá

Isthmus – Escuela de 
Arquitectura y Diseño de 
América Latina y el Caribe

Paraguay

Universidad Católica “Nuestra 
Señora de la Asunción”

Perú

CEAM – Centro de Altos Estudios 
de la Moda

Pontificia Universidad Católica 
del Perú

Universidad de Lima

Polonia

Academia de Bellas Artes en 
Varsovia

Portugal

Universidade de Aveiro

Escola Superior de Design do 
IADE

ESAD – Escola Superior de Artes 
e Design

Puerto Rico

Escuela de Artes Plásticas de 
Puerto Rico

República Dominicana

Chavón | La Escuela de Diseño

Suiza

Universidad de Arte y Diseño en 
Ginebra (HEAD)

Uruguay

Universidad de la República

CENTROS 
PARTICIPANTES:



20 r e s u m e n  d e  l a s  a ct i v i d a d e s

Bajo el lema Futuros se desarrolló el 6º Encuentro BID de centros iberoamericanos de 
enseñanza del diseño, una cita en la que participaron 90 escuelas de 23 países y en la que, 
a través de 35 actividades, se compartieron estrategias educativas y de investigación y se 

acercó la cultura del diseño a la sociedad.

La temática propuesta, que se podría resumir como el análisis de nuestra sociedad contemporánea 
y el diseño que ésta necesita, recogía muchos de los temas abordados en los Encuentros 
anteriores y buscaba, por un lado, analizar el estado de la cuestión y poner en común los cambios 
que se habían ido produciendo en la enseñanza, la práctica y la investigación en diseño y, por otro, 
definir líneas de trabajo para el futuro en estas materias.

La enseñanza del diseño se abordó en tres mesas de trabajo consecutivas en las que docentes 
de centros de enseñanza iberoamericanos presentaron proyectos educativos innovadores tanto 
desde el punto de vista temático como metodológico. Así, por ejemplo, Javier Andrés Lorca, 
de la Universidad de Talca (Chile), presentó el proyecto “El diseño como herramienta frente a 
los desafíos de la industria agrícola”, desarrollado con empresas del sector agroalimentario 
de la región y orientado a mejorar la productividad, la disminución de los factores de riesgo 
para los trabajadores, la calidad de los productos así como los procesos de  comercialización y 
comunicación. Se trata de una experiencia educativa que incide en el rol social del diseñador y en 
la ampliación de ámbitos de actuación del mismo, una línea de trabajo ésta que se ha revelado 
como frecuente en los centros de enseñanza, producto de una clara conciencia, tanto de las 
instituciones educativas como de los estudiantes, de la necesidad de que su labor aporte un 
beneficio sustantivo a las sociedades en las que se insertan.

Otra de las líneas temáticas mayoritarias sobre las que versaron las comunicaciones fueron las 
vías de innovación docente. En este punto caben destacar como temas recurrentes la necesidad de 
incorporar la transversalidad y pluridisciplinaridad en las aulas y la necesaria colaboración de los 
centros educativos con las empresas por cuanto constituyen dos sectores que se pueden y deben 
apoyar mutuamente en el proceso de generación de conocimiento.

Hay que señalar que, en relación con ese punto, se presentaron también experiencias docentes de 
muy variadas temáticas, que vistos aisladamente podrían considerarse anecdóticos pero que en su 
conjunto reflejan una búsqueda constante del profesorado por explorar nuevas vías de enseñanza.

Otra de las actividades nucleares del Encuentro lo constituyó el Foro de investigación y diseño, un 
espacio de puesta en común de las líneas de investigación que en la actualidad se desarrollan en 
los centros de enseñanza iberoamericanos y de reflexión sobre las líneas que se deben abordar en 
el futuro. 

Al igual que en el apartado dedicado a la enseñanza, aquí la amplitud de temáticas sobre las que 
se investiga fue una constante. Se pueden extraer, no obstante, tres ejes fundamentales,  que 
son la investigación de la labor del diseño como agente de innovación social, y donde el co-diseño 

6º Encuentro BID 2015_
Resumen de las actividades
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o diseño con los usuarios adquiere un papel central, la innovación en diseño, fundamentalmente 
tecnológica, y el valor cultural del diseño, tanto en sí mismo como en su función de agente 
colaborador en la preservación del patrimonio.

El Encuentro contó además con cinco conferenciantes de referencia cuya participación buscaba 
establecer un marco de excelencia respecto a las fundamentales temáticas que Futuros abordaba. 
Así, Ezio Mancini abordó los diferentes roles que el diseñador puede adoptar en un escenario de 
convergencia, en el que las innovaciones tecnológicas y la innovación social se refuerzan mutuamente, 
y donde el profesional puede contribuir a generar la auténtica transformación; Raquel Pelta trazó 
una panorámica histórica de la evolución de las teorías y prácticas sobre diseño para el bien social, 
poniendo de relieve el conocimiento existente en esta área, y Jeroen Chabot, Decano de la Willem de 
Kooning Academie de Rotterdam, analizó las modificaciones que este centro ha llevado a cabo en su 
plan de estudios con el fin de integrar en un plan oficial los grandes cambios que se han producido en la 
profesión de modo que la universidad recupere el papel de vanguardia que le corresponde.

El Encuentro acogió también, como en ediciones anteriores, la Muestra de Estudiantes que en 
esta edición, bajo el lema “Diseño para la salud y la calidad de vida”, presentó 192 trabajos de 60 
centros formativos de Latinoamérica, España y Portugal. 

Por último, debemos mencionar el “Diálogo_Futuros”, una mesa redonda donde representantes de 
las Empresas analizan la relación con la universidad, poniendo de relieve la complejidad y dificultad 
de articular estas relaciones.

Como conclusión, se hace necesaria una evaluación crítica y objetiva del 6º Encuentro que permita 
establecer las bases de actuación para el año 2017. 

En primer lugar, hay que destacar la extraordinaria respuesta a la temática propuesta, que 
evidencia la actualidad del debate y la necesidad de reflexión sobre la enseñanza del diseño 
en un escenario en constante cambio y donde los modelos educativos tradicionales no parecen 
suficientes. De este modo, más que soluciones lo que se planteó en el Encuentro fueron las 
problemáticas a las que se enfrentan los centros de enseñanza y el profesorado para cumplir con 
una función, la de formar diseñadores que respondan a los retos de nuestra sociedad, que, según 
todos coinciden, es fundamental y cuyo éxito no está, en la actualidad, garantizado.
Cabe señalar que las propuestas en este sentido apuntan más a intentos individuales de 
innovación docente e investigación que a la existencia de directrices académicas sólidas que 
permitan articular estos procesos.

Así, los debates que se produjeron durante el Encuentro se orientaron en gran medida en esta 
dirección, señalando los marcos académicos como estructuras rígidas que no responden a las 
necesidades de formación de los diseñadores y donde la innovación es en muchos casos una tarea 
individual, más que como catalizadores de la misma. 

Son muchos los factores que influyen en esta situación. La necesidad de programas educativos 
flexibles que permitan introducir innovaciones de manera periódica frente a las rígidas estructuras 
antes mencionadas, la posibilidad de colaboración con otras disciplinas en el proceso formativo, 
la necesidad de replantearse las tradicionales especialidades del diseño, una colaboración más 
estrecha con las empresas que se ha visto muy débil en los Encuentros y, no  menos importante, 
la necesidad de profesionalizar la labor docente, de crear claustros más sólidos y cohesionados, 
y la permanente actualización de los mismos, junto con el fomento del desarrollo de líneas de 
investigación de calidad, son todos temas en los que se hace necesario ahondar y trabajar para 
próximas convocatorias.

No quisiéramos terminar sin hacer una mención especial a la Muestra de Estudiantes, reflejo 
del trabajo que desde los centros educativos se está haciendo en pro de una formación que sea 
significativa para la sociedad y a los Talleres que se desarrollaron durante el Encuentro. Un formato 
este último que se reveló como especialmente interesante, por cuanto permite no sólo debatir 
sobre las temáticas sino trabajar en problemas concretos codo a codo con los colegas de profesión 
del entorno iberoamericano, y en el que merecería la pena profundizar en próximas convocatorias.

Y, como colofón, una reflexión sobre la edición actual del Encuentro: esta vez más que nunca se ha 
visualizado el espacio iberoamericano de diseño como una unidad respecto a las problemáticas y 
las vías de solución que se están desarrollando, una unidad que podría describirse con una máxima 
que se acuñó durante el Encuentro y que bien podría servir para resumirlo: estamos tratando de 
enseñar el futuro en lugar de enseñar el pasado.
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La enseñanza del diseño, al igual que sucede con cualquier otra disciplina, ha sido moldeada 
por la historia y en gran medida por las necesidades económicas de los países, que han visto 
en su fomento un factor clave para el impulso del crecimiento económico. Este relevante papel 

mantiene hoy plena vigencia, como podemos deducir de los objetivos y responsabilidades que las 
actuales políticas nacionales y supranacionales de gran parte de los países de nuestro entorno 
asignan al diseño como la industria creativa por excelencia y como factor clave para la innovación 
tanto económica como social.

Y si bien la responsabilidad de cumplir estos objetivos ha recaído históricamente en los 
centros educativos, los cuales, con sus modelos de enseñanza, han definido y configurado la 
propia profesión, analizar la enseñanza del diseño en la actualidad significa navegar en un mar 
extremadamente complejo y variado de niveles, tipos de centros y orientaciones pedagógicas. 
Variedad que no solo se da entre países, sino también con frecuencia dentro los mismos. Y esto, al 
mismo tiempo que el crecimiento del número de centros educativos, tanto en España como en el 
resto del mundo, está siendo extraordinario en los últimos años1. 

La comunidad educativa es consciente de esta diversidad y dispersión y cada vez son más los foros 
que buscan hacer una reflexión crítica sobre la capacidad que tienen actualmente estos centros 
para liderar la evolución de la disciplina en un escenario en el que cambios sociales, culturales, 
económicos y tecnológicos sucedidos en las últimas décadas han originado también profundos 
cambios en la profesión de diseñador, modificado los procesos de creación y la relación con la 
producción y el consumo. 

Bajo el título de Futuros, el 6º Encuentro BID de Enseñanza y Diseño contribuye un año más a 
este debate, analizando críticamente los diversos modelos de enseñanza actuales, apuntando  
los principales retos que enfrentan y reseñando algunas de las principales innovaciones y 
transformaciones que se están llevando a cabo en los centros educativos participantes, que 
conservan la vocación de continuar jugando un papel significativo en el avance de la profesión.

Porque la profesión vive, desde hace más de una década, un escenario de profundo cambio2 , 
a la vez que se amplían las demandas y expectativas sobre los servicios de diseño. Así, si bien 
algunos diseñadores siguen ejerciendo su práctica de un modo tradicional, una parte importante 
de los profesionales se enfrentan a cambios constantes, a demandas de servicios que antes no se 
consideraban diseño, a clientes que nunca antes habían demandado los servicios de diseñadores 

La enseñanza del diseño

1 Según estadísticas del Ministerio de Educación chino, en 2012 cursaban algún grado de arte y diseño 1.210.000 
estudiantes, lo que constituye un 9% la población universitaria del país, y más de 1.400 escuelas y universidades ofrecen 
estas enseñanzas. Según un estudio de 2010 del Design Council británico, el número de estudiantes matriculados en algún 
grado en diseño en ese año ascendía a 49.000. http://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/
DesignIndustryResearch2010_FactSheets_Design_Council.pdf. En nuestro país, si bien no existen datos estadísticos, 
podemos indicar que solo en la Comunidad de Madrid, cinco universidades imparten Grados en Diseño. A esto hay que sumar 
los centros que imparten enseñanzas de diseño reguladas por la LOGSE. 
2 Existen numerosos informes, artículos y reflexiones sobre el tema. Reseñamos aquí algunos cuya consulta nos parece 
especialmente relevante:
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y a una dura competencia con consultores y profesionales con un background muy diferente al que 
aporta la formación en las escuelas de diseño. 

Y esto, junto a una exigencia cada vez más notoria de que el diseñador cumpla en la realidad 
el rol que desde muy diversas instancias, y fundamentalmente desde la propia profesión, se 
le viene asignando como un actor clave para el fomento de la innovación, para la mejora de la 
competitividad de las empresas, para la reestructuración del sector público y las comunidades en 
las que interviene y para mejorar la vida cotidiana de la gente, además de constituir un agente 
fundamental en el desarrollo sostenible y socialmente responsable de productos y servicios.  
Un rol cuyo cumplimiento requiere un desarrollo profesional continuo y trabajar más estrechamente 
con profesionales de disciplinas complementarias, especialmente de áreas técnicas, de negocios 
y ciencias sociales, pero también una completa revisión de los modelos educativos. Se hace 
necesario fomentar valores clave de la práctica profesional, como son la capacidad de generar 
estímulos estéticos y emocionales, empatía, capacidad para dar respuesta a necesidades 
diversas y diversos grupos de usuarios, así como el uso de las metodologías adecuadas; y también 
aplicar todos estos valores adaptándose constantemente a las necesidades del mercado y a las 
expectativas que se generan.

Por otro lado, durante la última década el diseño como proceso ha evolucionado y ha pasado de ser 
un proceso intuitivo y en gran medida introvertido, a ser inclusivo, participativo y con un enfoque, 
por tanto, mucho más complejo, donde teoría y práctica adquieren el mismo peso.

Y si bien las cualidades originales de la práctica del diseño siguen siendo válidas, es importante 
destacar algunas de las nuevas tendencias que dominan la escena. Una de ellas es el enfoque 
mucho más estructurado y documentado sobre el análisis de usuarios y la involucración de estos 
en los procesos. Porque involucrar a los usuarios en el proceso de diseño no es nada nuevo en 
sí mismo, está en la misma esencia del movimiento moderno, sin embargo, sus metodologías 
fueron individuales y un tanto aleatorias. Lo que constituye ahora la novedad es cómo los usuarios 
intervienen en el proceso, donde valores fundamentales de diseño se fusionan con metodologías 
antropológicas y etnográficas y una sensibilidad hacia la complejidad que ha generado la era digital, 
a las cuestiones de sostenibilidad y responsabilidad social y, finalmente, una conciencia mucho más 
articulada tanto en las comunidades de usuarios como entre los proveedores de productos, servicios y 
comunicaciones de que los usuarios no sólo esperan ser tenidos en cuenta, sino que desean contribuir 
a los procesos creativos que pueden de una manera u otra influir en sus propias vidas.

Por último, no hay que olvidar otro factor primordial de la práctica del diseño contemporáneo, 
que es el reconocimiento de que el diseño no existe de forma aislada. Se espera, así, que los 
diseñadores conozcan y comprendan el lenguaje y el pensamiento de las personas cuyos criterios 
de éxito son en ocasiones mucho más fáciles de medir que los de los propios diseñadores.

Este hecho por un lado parece obvio y, sin embargo, por otro nunca ha resultado fácil de manejar. 
Los diseñadores no suelen tener una formación en negocios, como sucede con la mayor parte de 
las profesiones creativas. Esta es sólo una de las muchas conclusiones en un estudio exhaustivo de 
The Entrepreneurial Dimension of the Cultural and Creative Industries realizado por la Universidad 
deUtrecht para la DG de Educación y Cultura de la UE en 2010: 

“Para mantenerse informado y poder reflexionar sobre los nuevos desarrollos, es esencial la 
formación en temas como la redacción de planes de negocio o ser capaz de relacionar ideas de 
productos con una situación del mercado.”

Esto se refleja en múltiples debates sobre la educación de diseño y el desarrollo de la práctica 
profesional del diseño que inciden en la necesidad de que los diseñadores trabajen de manera 
“estratégica”. Si tenemos en cuenta que la definición de estrategias de negocios es un área de 
igual complejidad que el diseño en sí, parece que la interdisciplinaridad sería el único enfoque 
viable y que los diseñadores adquieran un conocimiento básico de temas relacionados con la 
empresa, colaborando con los profesionales de la estrategia de negocio cuando sea necesario y 
cuando el servicio solicitado se extienda más allá del núcleo de la práctica de diseño tal como la 
conocemos.

BEDA (ed.), (2014) BEDA Vision on the Design Profession, http://www.beda.org/resources.html 
Hitchins, Stephen,( 2004). Temas de diseño en la Europa de hoy. BEDA (The Bureau of European Design Associations). 
Traducción: Sociedad Estatal para el Desarrollo del Diseño y la Innovación, DDI (www.ddi.es) <Documento en línea> [http://
www.bcd.es/site/unitFiles/1795/lbiro_beda.pdf] 
Chabot, J., Cramer, F., Rutten, P., & Troxler, P. (2013). Reiventing the Art School, 21st Century. Rotterdam: Creating 010. 
Instituut voor Onderzoek en Innovatie. 
http://www.wdka.nl/wp-content/uploads/sites/4/2015/01/WdKA_Re-inventing-the-art-school.pdf.
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Debemos elevar el “diseño para el bien común” por encima de la caridad y hacia un modelo 
socialmente sostenible y económicamente viable enseñado en las escuelas de diseño y 
realizado en las empresas de diseño1. (Emily Pilloton, Project H).

La frase de la arquitecta y diseñadora norteamericana Emily Pilloton que encabeza este 
artículo refleja perfectamente cuáles son las inquietudes e intereses de un número creciente de 
diseñadores actuales que desea intervenir en la mejora de la sociedad y que quiere convertir esa 
intervención en un trabajo profesional a tiempo completo; dichas inquietudes e intereses se dan 
en un marco de transformación social general y  responden, sin duda, a un momento crítico de 
incremento de la desigualdad social y la pobreza, de desastres medioambientales, inestabilidad 
política y conflictos bélicos. 

En los últimos años el diseño ha ampliado su definición y competencias de un modo tal que 
los tradicionales campos de industrial o producto, interiores, moda o gráfico, se están viendo 
superados por nuevas perspectivas que los desbordan y atraviesan. 

Hace poco más de una década, en el Cox Review, un informe realizado por el Design Council en 2005, 
el diseño se definía como «lo que enlaza creatividad e innovación. Da forma a las ideas para que 
se conviertan en propuestas prácticas y atractivas para los usuarios o los clientes. El diseño puede 
describirse como la creatividad empleada para un fin específico» (Cox, 2005:2), una definición que, en 
muchos aspectos, continúa siendo válida porque hace hincapié en dos aspectos intangibles que en 
los últimos años han adquirido una notable importancia: la innovación y la creatividad. 

La definición del Cox Review pone de relieve la variación que, en sus prioridades, está sufriendo 
tanto el diseño como, sobre todo, una sociedad cada vez más informacional. Esa variación 
de prioridades está dando lugar a un tránsito desde el producto -central en el pasado- a las 
ideas -centrales en el presente-. En ese tránsito, los roles del diseño y del diseñador se están 
expandiendo más allá del objeto, de la forma material, de los aspectos técnicos de la función e, 
incluso, de las cuestiones  tecnológicas, de la producción seriada y del consumo. 

Ese recorrido hacia las ideas ha puesto en cuestión entre otras cosas la tradicional descripción del 
diseño como «actividad para la resolución de problemas», conscientes como somos actualmente 
de que muchas veces más que resolver problemas, el diseño los causa, entre otras razones porque 
cuando los diseñadores reciben el brief, el cliente ya ha tomado buena parte de las decisiones que 
determinarán el diseño (Kalantidou & Fry, 2014). Frente a ello, y como contra-práctica, Tony Fry y 
Eleni Kalantidou (2014:5) describen el diseño como una «actividad de definición de problemas».

En línea con estas perspectivas, desde los años setenta y ochenta han ido surgiendo nuevos 
términos y ámbitos de actuación como son el diseño de servicios, el diseño inclusivo, el ecodiseño 
o el diseño sostenible, a los que se han sumado otros más recientes como el de open design. 

1 Pilloton, E. «Design Can Change the World», en http://www.artbook.com/dereex.html
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Pero, además, desde comienzos de este siglo nos encontramos con otras denominaciones que 
sirven para designar nuevos enfoques y ámbitos de práctica profesional especializados.  
Entre los relacionados con el tema de esta artículo pueden mencionarse los de «diseño para el bien 
social», «diseño social», «diseño para el cambio social», «diseño para la innovación social», «diseño 
para el impacto social» y, como ha propuesto Carlo Vezzoli (2010), «diseño para la igualdad y la 
cohesión social». Todos estos conceptos lindan con otros como los de «diseño de transformación» 
(aplicado no solo al ámbito social) y «diseño de transición», este último desarrollado por Cameron 
Tonkinwise y Terry Irwin.

La ampliación del ámbito de acción de los diseñadores se ha visto refrendada desde el campo 
teórico -hace casi medio siglo- por un número significativo de autores. Por motivos de extensión, 
aquí solo me referiré a algunas de las perspectivas que han alcanzado una mayor difusión. 

El diseño como actividad intelectual. Más allá de la creación de productos
En 1968, en un seminario, Herbert Simon describió el diseño como una actividad intelectual: 

«Diseña todo aquel que piensa en formas de actuar dirigidas a cambiar las situaciones existentes 
por otras preferidas […] La actividad intelectual que produce artefactos materiales no es 
fundamentalmente diferente de la que prescribe remedios para un paciente enfermo o la que 
diseña un nuevo plan de ventas para una compañía o una política de bienestar social para un 
estado» (Simon, 1996: 111). 

Como Simon, desde la década de 1980 un número significativo de autores ha defendido la idea de 
que el diseño es más que la mera creación de productos. Así, Langdon y Rothwell aseguraban en 
1985 que el diseño es una actividad de naturaleza cognitiva, basada en la resolución de problemas. 
También en esos años (1983), Donald Schön describió el diseño como una disciplina que daba lugar 
a «profesionales reflexivos» cuyas técnicas eran especialmente apropiadas para afrontar cambios. 

En 1992 Richard Buchanan publicó el artículo «Wicked Problems in Design Thinking». En él se 
refería al diseño como un arte liberal capaz de servir a las necesidades de una cultura tecnológica 
en la que los problemas humanos son complejos. El autor comentaba que los problemas de diseño 
son «perversos» (debido a su indeterminación) y que el diseñador podía ofrecer una forma única 
de enfocarlos y de encontrarles solución. Como ha señalado Lucy Kimbell más recientemente 
(2009), la contribución de Buchanan ha sido la de reconocer los aspectos sociales del diseño y la de 
conducir el concepto de diseño hacia un enfoque intelectual a la hora de identificar los problemas y 
de solucionarlos.

En ese desplazamiento del diseño hacia una definición más amplia, no podemos olvidarnos de las 
aportaciones de Victor Margolin quien, ya en 1995, hablaba de «product milieu» (que podríamos 
traducir como «entorno social del producto»). Según Margolin, es necesario plantearse cómo 
los productos pueden contribuir a la experiencia humana y usa el término «product milieu» para 
referirse a los productos materiales e inmateriales, incluyendo imágenes, sistemas y servicios que 
ocupan los espacios vitales. Ello supone prestar más atención a las relaciones entre el diseño y la 
acción social. 

En ese sentido, en 2001 Alain Findeli propuso, entre otras cosas, que los diseñadores cuestionaran 
de modo sistemático el brief del diseño, que observaran el «lado oscuro» del objeto y que, en 
definitiva, se interesaran más por el contexto humano. Observaba, también, que las metodologías 
desarrolladas por el diseño para los productos materiales podrían transferirse al mundo de los 
servicios inmateriales. Asimismo, afirmaba que el diseño necesitaba ser proactivo y que tenía 
que proponer nuevos «escenarios de futuro». Estos planteamientos se han ido asumiendo en los 
últimos años como demuestra, por ejemplo, la aparición del diseño de servicios. 

Por su parte, Tony Fry (2009) sostiene que los diseñadores tienen que concebir su práctica 
prestando atención a los efectos de lo que se diseña. En esa línea han ido, también, los escritos 
de John Thackara, quien viene comentando desde mediados de la década de 2000 que muchas 
de las situaciones problemáticas que se plantean en nuestro planeta son el resultado de malas 
soluciones de diseño: «El ochenta por ciento del impacto medioambiental de los productos, 
servicios e infraestructuras que nos rodean se determina en la etapa de diseño. Las decisiones 
de diseño forman los procesos que hay tras los productos que usamos, los materiales y la energía 
requeridos para hacerlos, los modos en los que los manejamos diariamente y lo que les sucede 
cuando no los necesitamos más.» (Thackara, 2005: 1).

d i s e ñ o  p a r a  e l  b i e n  s o c i a l
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En esa misma dirección, Nelson y Stolterman (2003: 10) han puesto de relieve que «las actividades 
del diseño pueden hacer y han hecho un gran servicio a la humanidad. Pero el diseño también 
ha causado un gran daño. No podemos saber con certeza que lo que diseñamos es lo que debe 
ser diseñado. No podemos saber cuáles serán las consecuencias no deseadas de un diseño, y no 
podemos saber, de antemano, los efectos sistémicos, completos, de una aplicación de diseño. 
Podemos ser como un dios en la co-creación del mundo y, sin embargo, no podemos ser como un 
dios que garantice que el diseño será sólo lo que queríamos que fuera, para las razones a las que lo 
destinábamos, con una plena comprensión de su necesidad. Siempre nos sobresaltaremos ante la 
aparición de consecuencias no deseadas y alguna que otra sorpresa desagradable.» 

En este recorrido por los diferentes enfoques no podemos olvidarnos de las aportaciones de Ezio 
Manzini y François Jegou que proponen desde hace más de una década que los diseñadores se 
alejen de la producción masiva, apoyen el desarrollo local y los servicios compartidos y trabajen 
para impulsar las propuestas que surgen de lo que denominan comunidades creativas. 
Estas y otras propuestas ponen de manifiesto que la concepción del diseño ha recorrido un 
camino que va desde considerarlo una actividad dirigida a dar forma a los artefactos, pasando por 
percibirlo como una herramienta de resolución de problemas, hasta entenderlo como una disciplina 
profesional que incluye a los usuarios en sus procesos y que es sensible al impacto de lo diseñado.

Los cambios en la concepción del diseño explican, de alguna manera, la aparición en las 
tres últimas décadas de enfoques como el design thinking, el diseño emocional, el diseño de 
experiencias o el diseño de servicios que, en ocasiones se convierten en auxiliares de otras 
perspectivas claramente comprometidas social y políticamente como son el diseño sostenible, el 
diseño de transformación, el diseño de transición, el diseño para el cambio de comportamiento y 
el diseño social para la innovación social y para el cambio social. Todos estos enfoques, además 
de constituirse en perspectivas teóricas, se están reivindicando como prácticas concretas y 
diferenciadas dentro del mundo del diseño. 

Pero, asimismo, y quizá como reacción a estas corrientes que demandan un papel más intelectual 
para los diseñadores están apareciendo posiciones que reivindican el rol del diseño como oficio. 
Por eso, desde hace ya unos cuantos años, estamos hablando también de movimiento maker, de 
fabbers y de neoartesanía. Se trata de prácticas que se entienden no solo como modos de hacer 
sino, también, como maneras de pensar a través de la mano que trabaja con el material. 

Glen Adamson (2007) defiende que la artesanía -lo hecho a mano- es una forma de pensar a 
través de la práctica, lo que no deja de ser, también, un enfoque intelectual porque, como bien 
ha puesto de relieve Richard Sennett en su libro El artesano (2008), el proceso de hacer puede 
considerarse también una manera de pensar y, en el caso de los diseñadores, una forma de generar 
conocimiento propia del diseño. 

«Diseño para el bien social» y otras denominaciones
El «diseño para el bien social» forma parte de los términos que han surgido en los últimas dos 
décadas. Sin embargo, existen otras denominaciones y, aunque no es mi intención entrar en 
cuestiones terminológicas, sí me gustaría proporcionar algunas breves definiciones con el objetivo 
de trazar las coordenadas de un diseño que podríamos englobar bajo el paraguas de «diseño 
socialmente consciente» como lo denominaba Victor Papanek, ya en 1971, en su libro Diseñar para 
el mundo real, refiriéndose de ese modo a la necesidad de que los diseñadores tomaran conciencia 
del impacto de su trabajo en la sociedad. 

La denominación «diseño para el bien social» se utilizó en Design of the Time (Dott 07), un programa 
puesto en marcha por el Design Council -entre otros promotores- que tuvo una duración de dos años 
(2006 y 2007). Frente a «diseño social», uno de los conceptos emergentes, en Dott 07 se prefirió 
hablar de diseño para el bien social porque, como ha señalado Lauren Tan (2012), expresa una clara 
ambición de crear un diseño orientado a causas sociales y a conseguir un cambio social positivo, 
mientras que la denominación «diseño social» es más genérica y se puede utilizar para designar 
cualquier tipo de diseño orientado a una causa social sin especificar qué resultados se desea obtener. 

El «diseño para el bien social» supone, como se dice en la plataforma de OpenIDEO, «resolver 
juntos problemas para el bien social colectivo»2 y se dirige a lograr el bienestar social, entendiendo 
por tal «el conjunto de factores que participan en la calidad de la vida de las personas en una 
sociedad y que hacen que su existencia posea todos aquellos elementos que dan lugar a la 
satisfacción humana» (Corbera, 2015, s.p.).
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Casi como sinónimo se emplea «diseño social», un término bastante inconcreto que muchas veces 
sirve de comodín. Es más, a veces se define como aquel diseño que se realiza para conseguir el 
bien social. Manzini (2014), sin embargo, lo describe como «una actividad de diseño que se ocupa 
de los problemas que no son tratados por el mercado o por el Estado y en el que las personas 
involucradas no suelen tener voz (por la sencilla razón de que no tienen los medios económicos 
o políticos para generar una demanda formal)». Según Manzini, es una perspectiva ética pero 
también limitada porque obliga a los diseñadores a trabajar de manera caritativa y gratuita. 

Nynke Tromp y Eefje Ernst (2013) indican que: «Diseño social es el campo del diseño que se 
preocupa por el desarrollo de productos y servicios para resolver problemas sociales. Por ejemplo, 
las altas tasas de desempleo, el abandono escolar, las tensiones interculturales, la obesidad o el 
cambio climático.»3 

Pero quizá la definición más conocida es la de Victor y Sylvia Margolin (2002, 25), que han 
señalado que «diseño social» es aquel  «diseño que se dirige primero y ante todo a las necesidades 
humanas». Aunque es difícil delimitar el concepto de necesidad humana, cabe entender que ambos 
autores lo emplean en relación con aquellas necesidades que estarían recogidas en los derechos 
humanos. 

Por lo que se refiere al «diseño para el impacto social», se dirige a conseguir un equilibrio entre 
las necesidades de las personas y las de la comunidad en general. En él se tienen en cuenta los 
efectos del trabajo de diseño en el sentido más amplio posible, tomando en consideración los 
aspectos económicos, sociales y medioambientales. Es un diseño orientado al «impacto social», 
entendiendo por tal el efecto neto de una actividad en el tejido social de una comunidad y en el 
bienestar de los individuos y sus familias. 

En cuanto al «diseño para la innovación social», Ezio Manzini (2014) prefiere usar esta 
denominación a la de «diseño social» y habla de «nuevas ideas (productos, servicios y modelos) 
que simultáneamente cumplen con las necesidades sociales y crean nuevas relaciones sociales 
o colaboraciones […] son innovaciones buenas tanto para la sociedad como para mejorar la 
capacidad de actuar de esta». 

En el contexto de la innovación social, el diseño es un instrumento estratégico y los diseñadores 
pueden emplearlo como catalizador del cambio social, involucrando a los usuarios en procesos de 
diseño colaborativo, convirtiendo ideas abstractas en modelos o sistemas o mejorando la calidad 
de los servicios. 

Por lo que se refiere al diseño para el cambio social se orienta, como su nombre indica, al cambio 
social, término que los sociólogos definen como «un proceso colectivo de alteración duradera en 
el tiempo de las formas de funcionamiento y estructuración de las interacciones entre individuos 
o grupos que cambia el curso histórico de una colectividad.» (Saco, 2006:40). Los sociólogos 
aseguran que el cambio se puede planificar porque existe la posibilidad de influir interviniendo 
en el funcionamiento de grupos, organizaciones e instituciones. Existen, además, diferentes 
niveles de intervención y diversos tipos de cambios pero, cuando hablamos de «diseño para la 
transformación» o «diseño para el cambio social», nos referimos a la intervención del diseño en un 
cambio renovador o creador porque lo que se busca es la mejora de la sociedad o su sostenibilidad. 

En cuanto al «diseño para la igualdad social y la cohesión», Carlo Vezzoli (2014) lo relaciona con la 
sostenibilidad medioambiental e indica que es aquel en cuyo proceso se aplican criterios socio-
éticos con el objetivo de mejorar las condiciones de trabajo de las personas implicadas, incrementar 
la igualdad y la justicia, fomentar un consumo responsable y sostenible, favorecer e integrar a las 
personas débiles y marginadas, mejorar la cohesión social y capacitar y mejorar los recursos locales. 

Todas estas denominaciones y definiciones son problemáticas porque ya solo el uso de estos 
términos sugiere que hay un diseño que es social y otro que no lo es, uno que es responsable y 
otro que es irresponsable y uno que se dirige al bien social y otro que no, cuando, a lo largo de la 
historia, la mayoría de los diseñadores han estado convencidos de que, como ha dicho John Paul 
Kusz  (2005), «el propósito principal del diseño es ayudar a hacer del mundo un lugar mejor». 

Desde luego, en la medida en que el diseño se desarrolla en, para y con la sociedad, es 
necesariamente social (y recordemos que la palabra «social» significa algo tan inconcreto como 

3Citado por Vial, S.: « What is called ‘Social Design’? A Matter of Design»,  5th STS Italia Conference, Politecnico di Milano, 
June 2014, p. 10, en https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01169159/file/_vial_slides-sts.pdf
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«perteneciente o relativo a la sociedad»). Por tanto, es difícil situar los límites y diferencias entre 
los distintos enfoques porque muchas veces se superponen y se solapan. Sin embargo, hay que 
señalar que estamos ante un ámbito que, como práctica especializada, es relativamente nuevo 
para los diseñadores y, por lo tanto, queda todavía mucho por aclarar y definir. De momento, esta 
variedad terminológica lo que hace es poner de relieve la complejidad de todo lo que tiene que ver 
con lo «social».

Pero si los límites entre los diferentes enfoques son difusos, todos ellos tienen una serie de rasgos 
en común como son el que comparten una preocupación por la sostenibilidad, la necesidad de 
implicar, en profundidad y de manera completa, a los usuarios en el proceso de diseño -de ahí el 
empleo de metodologías colaborativas (aunque no siempre) a la hora de enfocar los proyectos- 
un interés por la resolución de problemas sociales complejos, una orientación hacia las causas 
sociales y la idea de que es preciso diseñar no solo «para» sino también y sobre todo «con».

Diseño y política
Los enfoques a los que me acabo de referir suponen, también, la intervención de los diseñadores 
en procesos participativos relacionados con la toma de decisiones dentro de las organizaciones 
ciudadanas y de las instituciones públicas porque hay un sector cada vez más importante de 
profesionales del diseño que consideran que este puede contribuir a que se tomen decisiones más 
democráticas en la sociedad y, especialmente, en el sector público, en la medida en que puede 
ser una herramienta que provoque la reflexión y ayude a tomar conciencia social, proporcionando 
nuevos espacios para el diálogo y la comunicación mediante la aplicación del pensamiento 
creativo. 

En los últimos diez años estamos presenciando cómo el diseño se está acercando cada vez más 
al sector público y a la política, entendida no en un sentido partidista sino como aquello que 
concierne a los ciudadanos. Christian Bason (2014) defiende que el diseño puede ofrecer a esta 
última un enfoque distinto y propone tres maneras diferentes de hacerlo:

• Definir el espacio del problema mediante herramientas propias de la investigación del diseño   
 (compartidas con las sociales como la sociología, la antropología o la psicología, entre otras)   
 como son los métodos etnográficos, el diseño centrado en el usuario, los sondeos culturales, el  
 prototipado rápido y la visualización de datos, entre otros métodos y técnicas que pueden ayudar  
 a los responsables políticos a comprender mejor los problemas públicos y las interdependencias  
 de esos problemas. 

•  Desarrollar conceptos e ideas para la política mediante la colaboración entre la investigación   
 y la práctica del diseño. Este puede impulsar un proceso de co-diseño entre grupos de interés   
 y presión distintos, grupos de expertos y usuarios finales, fundamentalmente ciudadanos o   
 representantes del mundo de la empresa. Desde esta perspectiva, el diseño puede ayudar a los  
 responsables políticos a imaginar un futuro juntos. 

•  Articular la política de una manera tangible a través de la creación de prototipos, artefactos y   
 comunicaciones. Por ejemplo, puede diseñarse la información para clarificar, explicar y dirigir. 
 Bason y Shneider (2014) proponen incluso un nuevo ámbito para los diseñadores: el del   
 diseñador de política que podría integrarse en proyectos dirigidos a producir un cambio social. 

A modo de conclusión
El «diseño para el bien social» y las perspectivas afines, a las que me he referido en estas líneas, 
demandan una reflexión sobre la propia práctica y obligan a buscar nuevas metodologías y modelos 
que permitan mejorar las intervenciones del diseño y evaluar el impacto de los proyectos en la 
calidad de vida de las personas y en el cambio y la innovación sociales. Aunque el número de 
investigaciones está creciendo rápidamente, no son todavía muchas las propuestas teóricas y 
metodológicas. De entre ellas, concluiré este artículo con dos. 

La primera es la de Nynke Tromp, Paul Hekkert y Peter-Paul Verbeek (2011) quienes consideran 
que las ciencias del comportamiento tienen bastante que aportar al diseño enfocado al bien 
social porque, como ellos dicen, muchas, si no todas, las cuestiones sociales están asociadas a 
comportamientos que juegan un papel crucial en el inicio de un cambio deseado. De esta manera, 
consideran que para lograr ese cambio el diseño debe ser capaz de transformar el comportamiento 
de los usuarios. Desde su punto de vista, los productos pueden influir en el comportamiento social 
al provocar efectos secundarios, indirectos y de rebote que inciden en la sociedad y contribuyen a 
su transformación. Su visión está relacionada con las teorías de algunos sociólogos de la ciencia 
como son Madeleine Akrich, Bruno Latour o el propio Verbeek, que han demostrado cómo los 
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productos y servicios afectan a nuestra manera de vivir y dan forma a las diversas culturas y a la 
sociedad en general. 

Por otra parte, para Tromp, Hekkert y Verbeek, dentro de los proyectos sociales la primera tarea 
del diseñador es considerar las preocupaciones colectivas y definir qué tipo de implicación sería 
deseable. Eso significa, también, que es preciso sabe cuáles de esas preocupaciones sociales son 
compartidas por el colectivo y qué es lo que está en juego en el proyecto. El diseñador necesita, 
asimismo, comprender qué conductas ha de estimular para conseguir el objetivo social propuesto 
y entender qué intereses personales pueden entrar en conflicto con el comportamiento deseado. 
Precisa, también, conocer cuáles son las cualidades relacionales del diseño o, lo que viene a ser lo 
mismo: entender los artefactos por sus cualidades como mediadores. 

Victor y Sylvia Margolin (2002) plantean un «modelo social» de la práctica del diseño y sugieren 
el desarrollo de una agenda de investigación basada en la psicología ambiental, indagando en 
cómo el ambiente afecta a las actuaciones de las personas. El modelo que proponen, aunque no 
lo desarrollen completamente, se basa en el que utilizan los trabajadores sociales y que podría 
aplicarse tanto en el sector de la salud como en el de la enseñanza, por mencionar dos ámbitos 
como ejemplo. Los Margolin aseguran que no se trata de oponer el «modelo de mercado» al 
«modelo social» porque son solo los dos polos de un continuum. Desde su punto de vista, la 
diferencia entre ambos se encontraría más en las prioridades del encargo que en el método 
de producción o distribución. En ese sentido, señalan que muchos productos diseñados para el 
mercado también cubren ciertas necesidades sociales pero no todas y, en especial, no resuelven 
las de una población sin recursos, enferma o discapacitada. 

Queda mucho por investigar en estos temas pero, para finalizar, me gustaría señalar que los 
diversos autores coinciden en que el «diseño para el bien social» es un proceso colaborativo y son 
conscientes de que, a día de hoy, la mayoría de los diseñadores no poseen formación suficiente 
como para trabajar en la resolución de problemas sociales, cuyas dimensiones son múltiples y en 
su mayoría no relacionadas con el diseño. 

Sin embargo, desde mi punto de vista, el diseñador puede ser un agente de cambio social porque, 
como los agentes de cambio social, puede percibir disfunciones o desajustes sociales de acuerdo 
a los criterios propios de su profesión pero, para ello, primero ha de trabajar por un mayor 
reconocimiento del papel del diseño en la sociedad. 
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El panorama actual contempla un cambio de paradigma educativo, donde no sólo es importante 
la transmisión de conocimiento sino la habilidad para motivar al alumno a aprender. 
Necesitamos pasar de una educación industrial, basada en la falsa creencia de que lo que el 

estudiante aprende es lo que el profesor enseña (transmisión especular de conocimiento), a una 
educación contemporánea basada en el mundo que nos rodea y en la que cada alumno gestiona el 
conocimiento de forma diferente.

En un intento de cambio metodológico y llevando a cabo una pequeña “rEDUvolución”1  en el 
aula, durante el pasado curso he aplicado estrategias de gamificación en el desarrollo de la 
asignatura Sociología del Diseño (Diseño de Producto). Me gustaría compartir para qué y cómo 
he trasladado dichas estrategias gamificadas a una experiencia real.

La gamificación consiste en aplicar elementos y técnicas de diseño de juegos en contextos que 
no son de juegos, con el objetivo de poner el disfrute al servicio de los objetivos del mundo real.
Como decía Albert Einstein, los juegos son la forma de investigación más elevada. Un juego 
permite crear una realidad alternativa mediante el uso de un escenario, unos límites y unas 
reglas. Esta nueva realidad será nuestro espacio de aprendizaje, donde podemos explorar 
y examinar retos, mejorar la colaboración interpersonal y generar nuevos enfoques y 
posibilidades.

El objetivo principal de esta estrategia es buscar la motivación del alumno. Necesitamos 
estudiantes cuya motivación no se base en una recompensa ofrecida de forma externa (por 
ejemplo, una nota más alta) (motivación extrínseca), sino que ellos mismos sientan la necesidad 
y satisfacción interior de aprender (motivación intrínseca).

El diseño de las actividades está dirigido a proponer opciones significativas a los alumnos, de 
modo que teniendo presentes los descriptores de la asignatura ellos tengan cierta capacidad de 
elección del itinerario de trabajo.

Así mismo, el nivel de reto va creciendo a medida que el curso avanza y que el alumno adquiere 
nuevas habilidades o mejora las existentes. Por tanto, equiparando continuamente ese nivel de 
reto al nivel de talento, en una tendencia creciente de ambas variables, el equipo de trabajo se 
mantiene en la corriente de flujo que propone Csikszentmihalyi2.

Otra base teórica que ayuda en el diseño de actividades intrínsecamente motivadas es la teoría 
de la autodeterminación de E. Deci y R. Ryan. Es importante que una o más de las necesidades 
humanas innatas estén presentes: la autonomía, la competencia y la relación3. 
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en las enseñanzas de diseño
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“Si no podemos ir 
más allá de nuestros 
viejos modos de 
actuar, ponemos en 
peligro nuestro futuro” 
M. Csikszentmihalyi

1 rEDUvolución es un término ideado por María Acaso para hacer referencia a la necesaria “revolución educativa”. 
2 Csikszentmihalyi, M. (1997). Flow. Una psicología de la felicidad. Barcelona: Kairós. 
3 Werbach, K.; Hunter, D. (2012). Gamificación. Revoluciona tu negocio con las técnicas de los juegos. Madrid: Pearson.
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• Autonomía: Sentir que uno controla su vida y que está haciendo cosas que son importantes para  
 los valores propios, estando en coherencia con ellos.
• Competencia: Maestría. Adquisición de nuevas habilidades. Ser efectivo.
• Relación: Búsqueda de la conexión social. Interacción con otras personas.

“Los seres humanos son inherentemente proactivos, con un fuerte deseo interior de 
crecimiento. Pero es necesario que el entorno externo apoye esta tendencia innata o, en caso 
contrario, estos motivadores internos se verán obstaculizados” (E. Deci y R. Ryan).

Estudio de caso
La realidad actual que nos encontramos muchos docentes en las aulas es la siguiente:
• Los alumnos tienen más interés por asignaturas prácticas que teóricas, por lo que pueden   
 llegar a sacrificar horas lectivas si hay una entrega de proyectos.
• Los alumnos de hoy en día leen e investigan poco. Tienen una preferencia visual y apenas leen 
  libros. La fuente principal de información es internet y muchas veces no contrastan las   
 fuentes adecuadamente. 

Con este panorama y a punto de comenzar la asignatura de Sociología del Diseño, el reto que 
me planteé fue: ¿Cómo puedo motivar a los alumnos a construir su propio aprendizaje y que éste 
sea significativo, que sea duradero? Y es cuando decidí aplicar la gamificación como un recurso 
metodológico que les hiciera participar activamente.

“Jugar es productivo. Produce una emoción positiva mucho más fuerte que las relaciones 
sociales, un sentimiento de lograr un éxito, y para los jugadores que forman parte de una 
comunidad, la oportunidad de alcanzar objetivos claros” (Jane McGonigal).

Escenario de aprendizaje
Recibí a los alumnos el primer día de clase con la imagen de un videojuego archiconocido que 
permitió ilustrar el escenario sobre el que construir el hilo argumental de la asignatura. La 
razón de esta elección está basada en la optimización del tiempo de preparación, dedicándolo 
principalmente al diseño de la metodología y de las actividades a realizar y evitando emplearlo 
en el diseño de una interfaz. Así mismo, resultó un elemento familiar y permitió captarles de una 
manera más emocional para introducirles directamente en el juego.

Reto
El objetivo fue poner en relación la sociedad y el diseño a lo largo del siglo XX a través de 
un trabajo de investigación. Se estudiaron aspectos como el consumo, la publicidad, la 
comunicación y los cambios sociales más significativos en los períodos anterior y posterior a la II 
Guerra Mundial. Como resultado de la investigación se sacaron conclusiones sobre cómo eso ha 
influido en la evolución del diseño industrial y el desarrollo de la profesión de diseñador.

Actividades y pruebas
Este reto, bastante ambicioso, lo despiezamos en actividades de diferente índole. Se leyeron 
textos, se realizaron resúmenes visuales y se trabajó con vídeos y series de televisión que 
reflejan la sociedad de la época.
Se detallan a continuación varias premisas clave a la hora de diseñar las pruebas que permiten 
pasar de escenario:
• Las actividades deben ser variadas para atender a los diferentes estilos de aprendizaje que   
 puede haber en el aula.
• Hay personas más predispuestas a la acción y personas más a la reflexión. Mediante el   
 trabajo en equipo aprovechamos la diversidad intangible.
• Reforzar el aprendizaje y el comportamiento (habilidades transversales) mediante un cuaderno  
 de equipo. Esto permite tomar conciencia de la disposición, el nivel de trabajo, la gestión del  
 tiempo, etc. y así poder evolucionar a lo largo del curso. 

En conclusión, la aplicación de esta metodología ha permitido pasar de la monotonía de las 
clases magistrales a la motivación por crear y construir nuestro propio aprendizaje.

Reglas del juego
Se dispone de 27 días lectivos para completar el reto.
Los escenarios suponen un reto mayor y se van construyendo a partir de pruebas más acotadas 
y específicas. La superación de los escenarios evita el enfrentamiento al examen final.
Además, se diseñó una hoja de ruta que sirve de referencia a los alumnos, a modo de diario 
equipo. Se reparte una por cada día de la asignatura y se anota la siguiente información:
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En la parte delantera: 
• Puntuación de cada una de las pruebas y acumulado.
• Número acumulado de puntos y vidas extra en función de la asistencia a clase.
• Días que faltaban para terminar el reto.

En la parte trasera:
• Conocimientos adquiridos.
• Evolución de la clase, participación, ¿cómo se han sentido?, ¿qué mejorarían?

Conclusiones
• Un alumno motivado con el trabajo que está realizando es capaz de adquirir un compromiso   
 y emprender una acción para llevarlo a cabo. Esto repercute en el desarrollo de su autoestima  
 psicológica.
• El alumno se hace responsable de su propio aprendizaje y se asegura de que éste sea   
 significativo y duradero.
• Las estrategias de gamificación trabajan además habilidades transversales como la toma de 
  decisiones, la resolución de problemas de forma creativa, la capacidad de cooperar y el 
 trabajo en equipo, preparando a los alumnos para situaciones de su vida real como   
 diseñadores.
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A lo largo de los primeros cursos de las Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño de 
Producto tratamos de proveer al alumno de herramientas de investigación y desarrollo con 
las que pone en práctica diversas actividades de descomposición del problema en piezas 

más manejables, encaminadas a examinar y entender la naturaleza de cada propuesta de diseño 
para tratar de resolverla.

Estas estrategias lógicas están basadas en dos referentes: Munari e Ideo. El primero, con un 
método más clásico y teórico, plantea la definición inicial del problema por medio de fichas de 
análisis que describen diversos aspectos de la propuesta a resolver, revisando objetos similares 
que han estado o están en el mercado y el contexto en el que surgieron, las dimensiones, la 
funcionalidad o la utilidad declarada, entre otras cosas. Descomponemos el ítem en elementos 
más pequeños con los que trabajar y examinar y que pueden resolverse a nivel teórico de forma 
individual.

Nuestro segundo referente de investigación, Ideo, propone una metodología mucho más 
práctica y activa, el Design Thinking, cuyos contenidos son del mismo modo racionales pero 
la investigación es el propio proceso de diseño que invita a la intervención del usuario. 
Las acciones que nos sugieren trasladan nuestra atención hacia lo que observamos, lo que 
escuchamos, lo que probamos a través de maquetas, comprobamos y adaptamos. Aprendemos 
haciendo, el camino es en sí mismo reflexión, comprensión e ideación. 

Con la combinación de ambos métodos se obtienen datos objetivos absolutamente necesarios 
para el diseño de producto, y damos por hecho que si el alumno lleva a cabo estos procesos 
irá generando ideas, líneas de trabajo, deducirá cómo atacar el problema y gestará soluciones 
de diseño. La realidad con los más jóvenes es distinta y generalmente la investigación se 
convierte en una simple acumulación de información de relleno con carácter historicista basada 
en modelos existentes pero poco efectiva y sin resultados, con la esperanza de que en cierto 
momento aparezca el ingenio para clarificar ideas. (De Bono, E. (1994). El pensamiento creativo. El 
poder del pensamiento lateral para la creación de nuevas ideas. Barcelona: Paidós Ibérica, Grupo 
Planeta). El alumno confía en su intuición o en su perspicacia, poco desarrollada, para resolver 
el problema y generalmente se frustra ante los resultados o por la valoración del profesor. A 
cada momento y en todos los aspectos del proyecto sienten la obligación de ser absolutamente 
creativos. Les demandamos creatividad pero no tienen recursos, no les decimos cómo ni dónde 
se localiza la grieta de lo no cuantificable u objetivable, por qué resquicios se cuela lo intuitivo, 
el divertimento, qué espacio ocupa la fluidez creadora en el proyecto. 

La oportunidad de resolver el problema surge de este planteamiento inicial y el borrador de 
solución asoma cuando visito ciertos museos en los que se nos sugieren actividades en familia. 
Son unos cuadernillos que proponen al niño ciertas tareas en las que observa, descubre, piensa, 
dibuja o maqueta y, en definitiva, se divierte. ¡Además los padres vemos con más calma el 
museo!. El niño adquiere un conocimiento lógico a través de la actividad, ya que descubre al 
autor, el contexto en que desarrolló su obra o con qué materiales trabaja, pero además pone en 
marcha su imaginación y reestructura en forma de nuevas ideas la información que recibe. 
Este conocimiento-entendimiento es similar al objetivo de nuestro experimento con alumnos  
de la ESDIR.

Cuaderno de actividades  
para diseño de producto

Beatriz Fernández 
Ferrer 
 
Escuela Superior de 
Diseño de La Rioja, 
España.
 
beatriz@esdir.eu
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Mi propuesta ha sido la creación de una Oficina de Creatividad en nuestro centro en la que 
convergen el modo de trabajo objetivo y racional con la experimentación imaginativa con el 
propósito, citando a David Kelley, de recuperar o hacer aflorar la confianza creativa. (Kelly, 
D., (2013). Creative confidence: Unleashing the creative potential within us all. New York, NY. 
Crown Business).

A modo de experiencia trabajamos con dos grupo de alumnos de 2º en la tarea de completar un 
cuadernillo de actividades con 20 apartados dedicados a diversos aspectos que tienen que ver 
con la investigación específica de producto y la ideación y 4 apartados más de conclusiones. 
El contenido de estas fichas responde al esquema en el que, dividiendo el problema en 
subproblemas, tratamos de ordenar las cuestiones-juegos a resolver, desde las más sencillas 
a las más complejas. Buscamos la máxima eficacia con la menor pérdida de tiempo y al mismo 
tiempo evitamos la cantidad excesiva de información. Los aspectos objetivos de la investigación 
se organizan en base a contenidos como los componentes, los materiales, el mercado y la 
posibilidad de compra en el mercado local, la producción, también la local, el modo de uso, 
el espacio y el ambiente para el que se diseña, las personas, los artículos que poseen y la 
capacidad para empatizar con los otros. Los aspectos que se refieren a la fluidez creadora vienen 
definidos por la creación de experiencias para las personas, el pensamiento lateral, el material 
como germen inspirador, la emoción, el deseo o el futuro de los productos. 

Las cuestiones que se sugieren son sencillas y probablemente necesiten una profundización 
posterior pero invitan a un primer planteamiento reflexivo que ayudará a entender el problema 
de forma general. Las fichas se completan a través de dos tipos de acciones, unas más 
racionales -como, por ejemplo, realizar el esquema de los componentes de uno de los objetos 
conocidos con función similar, nombrar los materiales, explicar el modo de uso, actuar usándolo 
y tomar imágenes- y otras más lúdicas como tratar de reducir los componentes al mínimo, 
recortar hojas con texturas y pegarlas en objetos, cambiar de lugar los componentes, pensar en 
el objeto como algo lúdico, participativo, o intentar el objeto sin gravedad. Los procedimientos 
propuestos para su desarrollo son el dibujo, las maquetas, los esquemas, el texto, el ensayo 
con usuarios, la toma de fotografías y la iteración. El propósito, por un lado, es acostumbrarse 
a utilizar diferentes recursos para resolver distintas necesidades, clarificando de forma racional 
las circunstancias del problema  y, por otro, buscamos la asociación de ideas, el mirar donde 
sólo tú miras, el valor de la metáfora, la experiencia gratificante y el divertimento: los resultados 
probablemente sean productos poco funcionales pero nos sirven para imaginar.  La pretensión 
es que el alumno plantee una misma idea desde otros puntos de vista o significados así como 
evitar la tendencia a cambiar de idea con excesiva rapidez esquivando la profundización en el 
problema. Por medio de ciertas operaciones con las ideas facilitamos el esfuerzo reflexivo, las 
deducciones y asociaciones y estimulamos la observación lateral. 

Las cuatro últimas cuestiones apelan a la reflexión sobre el proceso y sobre los posibles efectos 
de esta actividad. A modo de conclusión cuentan con un espacio para presentar u organizar 
el trabajo especificando las nuevas posibilidades u oportunidades de diseño que se han 
presentado.

Se ha trabajado con tres briefs: un contenedor de huevos con el que una empresa familiar 
obsequiaría a sus clientes para celebrar los 100 años de venta, un sistema para sacarle punta a 
un lapicero y un sistema para sujetar la ropa mojada en un tendedero al aire libre. 
Los resultados han sido sorprendentes, muy divertidos, y las conclusiones son claras: 
necesitamos más de una hora para completarlo y la intención era que fuera más ligero. Los 
alumnos comentan que requiere esfuerzo y concentración, y eso es bueno. La mejora será 
hacia el diseño de fichas con distintos contenidos y menos apartados, según los diferentes 
aspectos de la investigación. El alumno podrá acudir a ellas en diferentes sesiones según sus 
necesidades, por ejemplo: quiero empatizar con el usuario, ¿qué puedo hacer?, quiero atender 
a la producción local, ¿cómo lo hago? El análisis de la competencia, el descubrimiento de 
oportunidades o la comprensión del contexto pueden ser aspectos relevantes a ampliar.

El ambiente que se vivió en la primera experiencia fue bastante frío y los alumnos se lo tomaron 
como una especie de examen, por lo que para que la actividad fuera más dinámica y lúdica 
hemos dilatado la experiencia. Utilizamos ciertos accesorios para incentivar la reflexión: 
un cerebro extra por si acaso, una dinamo como símil del cerebro que se ilumina cuando se 
le mueve, y unas etiquetas que el alumno recibe al finalizar la actividad para ser investido 
Supercreatívez, homenaje a Jan, si él mismo se considera como tal -ahora eres creativo y con 
marchamo- reforzando así su confianza creativa. El sentirse más seguro, el optimismo y la 
felicidad liberan dopaminas lo que facilita la resolución de problemas.
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Hacia una nueva cultura  
de la sostenibilidad.  
La integración de valores 
intangibles en los proyectos  
de diseño

Es evidente que el triunfo del sistema capitalista nos ha llevado hacia un modelo social 
extremadamente individualista y materialista. Pero el capitalismo no es la única forma viable 
de organización ni la única fórmula económica válida. En los últimos años se están abriendo 

paso los movimientos sociales que apuestan por un tipo de economía alternativa que entiende su 
actividad como un medio y no como un fin, proponiéndose como alternativa viable y sostenible para 
la satisfacción de las necesidades de la población y para la reproducción de la vida en el planeta.

En el siguiente cuadro observamos, además del escenario económico, otros escenarios 
emergentes donde podemos situar numerosos movimientos que buscan la  transformación social 
hacia parámetros de vida más sostenibles.

Carmela Forés 
Tomàs  
 
Departamento de 
Diseño de Producto, 
Escola d’Art i 
Superior de Disseny 
de Castelló, España.
 
cfores@easdcastello.
org

En el escenario económico situamos la Red de Economía Alternativa y Solidaria (REAS) que 
incorpora en las actividades económicas, de diseño, producción, distribución, consumo y 
financiación, los principios y valores éticos que la rigen: solidaridad, cooperación, participación, 
justicia, equidad y respeto por el medio ambiente. Pero no sólo es en este ámbito donde se alzan 
las voces del cambio, en el entorno del diseño también afloran términos surgidos de la necesidad 
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de mejora y de cambio social o, al menos, de la visibilización de las desigualdades sociales a escala 
mundial; algunos ejemplos son: el diseño para el cambio, social, diseño abierto (open design), 
diseño para el desarrollo humano, diseño activista, diseño para todos, diseño universal, diseño 
participativo, diseño lento (slow design), etc.

Es en el marco ético de estos escenarios y en sus prácticas, donde se consolidan los valores 
universales y se generan nuevas maneras de trabajar (Bonsiepe, 2012) cuya finalidad es potenciar 
la calidad, la felicidad y el cuidado de la vida en general.

Pero la implementación de todos estos valores intangibles en las enseñanzas de diseño  todavía 
está en una fase temprana de maduración y por lo tanto encontramos muchas dificultades para 
integrarlos en los procesos proyectuales. Hoy en día son muchas las escuelas de diseño que 
integran metodologías de ecodiseño para el desarrollo de proyectos de bienes y servicios pero no 
es tan habitual encontrar proyectos donde se desarrolle la sostenibilidad desde una esfera ética, 
integral y multidimensional: ambiental, social, económica, política y cultural.

En los últimos años, desde el área de proyectos de diseño de producto hemos intentado acercar 
el concepto de sostenibilidad y su esfera ética al aula a partir del planteamiento de proyectos 
basados en algunas de las tendencias sociales anteriormente comentadas: diseño abierto (open 
design), diseño participativo, DIY (házlo tú mismo), ecodiseño, etc. Se muestran a continuación 
algunos de los proyectos, desarrollados por el alumnado de la escuela de diseño, que integran 
valores tales como el activismo, el compromiso social, la autogestión, el conocimiento abierto y la 
participación social, entre otros.

Estas experiencias, siempre muy positivas y motivadoras, no resultan del todo completas si 
queremos tener en cuenta el concepto de sostenibilidad integral.

Por esta razón, a lo largo del presente curso se ha desarrollado, desde una asignatura 
interdisciplinar, un proyecto experimental desde el cual integrar todas las dimensiones de la 
sostenibilidad integral. Para ello hemos tenido en cuenta las siguientes esferas: 

• Ambiental, mediante el uso de estrategias que minimizen el impacto ecológico.
• Social, integrando en la producción a colectivos en riesgo de exclusión.
• Económica, generando canales de distribución y venta de los juguetes producidos. 
• Cultural, acercando la educación ambiental a los más pequeños, a través del juego, y   
 fomentando la cultura de la sostenibilidad y los valores universales entre el alumando de la   
 escuela.
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Actualmente nos encontramos en fase de desarrollo y por tanto no hemos podido realizar una 
valoración final del proyecto. No obstante, su evolución ha sido muy satisfactoria sobre todo por 
las reflexiones y debates abiertos para la integración de  valores éticos en el diseño: igualdad de 
género, discapacidad e integración social, inclusión social, accesibilidad, conocimiento abierto, 
desarrollo local, autogestión de la vida, cultura de la sostenibilidad, concienciación y educación 
ambiental, producción sostenible, hábitos de consumo responsable, posicionamiento crítico, 
autoestima, protección a la biodiversidad, minimización del impacto ambiental, canales de 
distribución próximos. En contraposición decir que también nos hemos encontrado con muchas 
dificultades sobre todo por los prejuicios que, en muchas ocasiones, tenemos sobre ciertos temas; 
para poder llegar a consensos se ha hecho necesaria la apertura de espacios dialogantes y de 
confluencia que nos han servido para aproximar posicionamientos éticos así como para favorecer 
la autocrítica. Como dice Galeano: no somos lo que somos sino lo que hacemos para cambiar  
lo que somos. 

No queremos finalizar sin antes recordar la importancia de la autocrítica en nuestro trabajo como 
docentes pues no podemos ser meros espectadores del despilfarro actual de recursos naturales y 
sociales. Es necesario aceptar el compromiso ético y la responsabilidad social educativa que nos 
toca y caminar hacia una, necesaria y urgente, transformación cultural asumiendo el gran desafío 
que se nos presenta: la integración de los valores universales y de la cultura de la sostenibilidad en 
nuestro quehacer diario. 
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Alfarería funcional y cocciones  
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El proyecto consistió en la estancia durante el mes octubre de 2011 de 6 alumnos de 
nuestra Escuela en el taller de Mr. Nick Collins y Mrs. Sabine Nemet en la localidad de  
Morethonhampstead, Devon. Reino Unido. Esta actividad fue financiada por la OAPEE en la 

modalidad de movilidad Leonardo da Vinci.

La redacción y concreción del proyecto se realizó después de una visita y entrevistas con los 
ceramistas anteriormente mencionados. Este intercambio nos permitió definir los objetivos que 
el proyecto debía cumplir. Estos estaban fundamentalmente relacionados con la adquisición de 
habilidades: la utilización del torno alfarero como herramienta en elaboración de formas cerámicas, 
las cocciones y la construcción de hornos de combustión de madera. En estos aspectos nuestros 
ceramistas poseen una gran solidez de conocimientos.

Otra condición que decidimos fue la necesidad de que los objetos tuvieran un carácter funcional. 
En este sentido aprovechamos los conocimientos que Mr. Nick Collins tiene sobre cerámica 
tradicional inglesa para proponer el diseño y manufactura de objetos que se utilizan en un servicio 
de té: mugs, teteras, mantequeras, jarras, platos o bandejas ovaladas. Así pues, las formas, 
dimensiones y capacidades estaban ya determinadas por estos condicionamientos historicistas.

Por último, pretendimos que el proyecto tuviera un alcance lo más amplio posible, de manera que 
el beneficio no fuera exclusivo de los participantes sino que la Escuela también participara en las 
conclusiones y los nuevos conocimientos.

Los objetivos que nos fijamos fueron los siguientes:
1. Elaborar y manufacturar formas cerámicas utilitarias, a través del torno alfarero. Tratamiento de  
 superficies: esmaltes, estarcidos, etc.
2. Gestionar cocciones en hornos de sal.
3. Construir un horno de botella y realizar cocciones.
4. Obtener un material pedagógico con las conclusiones y procesos realizados para poder ser   
 utilizados por la escuela en distintas actividades: pedagógicas, publicitarias, educativas, etc.

1. Se estableció un calendario de trabajo, de manera que cada estudiante debía realizar un 
número determinado de piezas en un tiempo dado. Estas series tenían que ser lo más homogéneas 
posibles, tanto en dimensiones como en formas. Como he mencionado, la herramienta básica 
de trabajo era el torno pero determinados objetos debían de ser “construidos” mediante otros 
procesos: asas, pitorros de las teteras, bandejas ovaladas, etc. 

2. Las cocciones de las piezas obtenidas en hornos de combustión de madera son muy complicadas 
y extraordinarias, debido a razones obvias puesto que este tipo de hornos requieren unas 
localizaciones generalmente no urbanas, así como su larga y, en cierto sentido, difícil gestión 
y seguimiento. Además este proceso permitía experimentar con la inclusión de carbonato y 
bicarbonato sódico durante el propio proceso de cocción.  
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La experiencia en estos hornos de Nick Collins y Sabine Nemet fue definitiva para que se 
consiguieran unos óptimos resultados .

3. Construcción de un horno de botella con materiales reciclados, ladrillos refractarios y adobe.  
Elaboración de piezas para la cocción.

4. Además del provecho que los alumnos participantes obtuvieron en este proyecto, se elaboró 
una serie de estrategias por la que sus actividades, conocimientos, conclusiones, etc., fueran no 
sólo conocidas y aprovechadas por la comunidad de nuestra escuela sino también utilizadas por el 
centro como elementos de posibles líneas de investigación y propaganda. Esto se concretó en:

• El proyecto se convirtió en el generador de un material pedagógico que pudiera ser consultado y 
utilizado tanto por profesores como por alumnos. Los planos del horno construido, la composición 
de los esmaltes, los procesos de elaboración de asas y pitorros, etc. son habilidades y 
conocimientos concretos que nuestra escuela ha aprovechado.

• Los alumnos realizaron un diario de las actividades que realizaron. Esto nos permitió evaluar 
continuamente su trabajo. Posteriormente se ha convertido en un documento de referencia para 
entender el desarrollo del proyecto.

• Los contenidos y actividades relacionadas con las cocciones y gestión de sus procesos han sido 
particularmente registrados debido a su carácter extraordinario dado que no son contenidos 
habitualmente tratados en nuestra Escuela, pues nuestras cocciones se realizan en hornos 
eléctricos y de gas.

• Exposiciones. El material cerámico que trajeron los participantes constituyó el eje de una muestra 
en la sala de exposiciones del Centro.

Por último, señalar la importancia que ha tenido la web del centro como soporte en la 
documentación de la actividad. Los contenidos han sido registrados como un testimonio dirigido a 
la comunidad educativa y a la sociedad y como un servicio social propio de nuestro centro.

El resultado final fue de lo más satisfactorio, no sólo por los resultados directos, pues de alguna 
manera ha creado en nuestros  alumnos la necesidad y el deseo de movilidad, de apertura a otras 
metodologías y profesionales. Estas sinergias han dado origen demandas a por parte de alumnos y 
profesores de nuevos proyectos de intercambio y movilidad. 
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Proyecto “Relaciones Violentas”

Cynthia Gómez 
Ramírez 
 
Universidad 
Iberoamericana 
Ciudad de México, 
México.
 
cynthia.gomez@
ibero.mx

Si se parte del principio de que los alumnos aprenden de manera distinta y se entiende que 
el aprendizaje experiencial es la construcción, adquisición y descubrimiento de nuevos 
conocimientos, habilidades y valores a través de vivencias reflexionadas de manera 

sistémica (Motos, 2000), entonces se deben generar estrategias didácticas de cómo desarrollar el 
aprendizaje en el ámbito institucional con un acercamiento a la vida cotidiana. A partir de ahí se 
decide experimentar con el aprendizaje vivencial como el proceso dinámico dentro del proyecto a 
través del tema Relaciones Violentas, que conduce al individuo a un elevado nivel de regulación 
psíquica para alcanzar los conocimientos en una estrecha interacción social de autorreflexión y 
transformarla en un aprendizaje significativo que no se olvide con el paso del tiempo sino que se 
incluya como parte de sus conocimientos al hacer de la vivencia de actos violentos una experiencia 
de vida. 

Se decide tomar el tema Relaciones Violentas en base a la situación actual que está viviendo 
México, en donde existe un gran incremento de la violencia causada por organizaciones criminales, 
por la delincuencia común y la violencia intrafamiliar1. La percepción de inseguridad ha provocado 
un cambio drástico en el modo de vida cotidiano de las personas, la violencia se vive en casa desde 
muy temprana edad y es difícil darse cuenta de que un simple insulto o una distinción de género ya 
es violencia. Asumiendo que ninguno de nuestros alumnos está exento de haber vivido violencia de 
manera directa o indirecta en su círculo cercano de familiares y amigos, se escogió este tema para 
que conectara con su cotidianidad.

El proyecto se realizó en cuatro fases;
• Fase de planeación.
• Fase de presentación sobre el tema a los alumnos y de reflexión.
• Fase de investigación, análisis y planteamiento de solución.
• Fase de elaboración de la prenda.

En la primera fase del proyecto se reunió al colegio de académicos para plantear la forma en la 
que abordaríamos el proyecto; la idea que se propuso fue buscar una dinámica que constara de un 
aprendizaje significativo el cual involucrara un procesamiento activo de la información previa más 
la información por aprender.

Se asume que el alumno cuenta con una estructura cognitiva particular, una idiosincrasia, una 
capacidad intelectual propia, una serie de conocimientos previos, una motivación y actitud para 
el aprendizaje propiciadas por experiencias previas en la institución escolar y por las condiciones 
actuales imperantes de esta. Si éstos no tienen un significado lógico potencial para el alumno, se 
propiciará un aprendizaje rutinario y carente de significado (Díaz Barriga, 2010).

En la teoría ausbeliana del aprendizaje verbal significativo se menciona que el aprendizaje es más 
fácil cuando los contenidos son presentados y organizados al alumno de manera conveniente 

1 México se ubica en el lugar 133 entre 162 países del reporte 2013 de Índice Global de Paz, en un nivel similar a 
países como Turquía, Ruanda, Kenia e Irán. (IEP, 2013)
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y siguen una secuencia lógica y psicológica apropiada. La activación de los conocimientos y 
experiencias previos del aprendiz facilitarán los procesos de aprendizaje de nuevos materiales 
significativos, lo cual establece puentes cognitivos para orientar al alumno a detectar las ideas 
fundamentales y organizarlas. Si estos contenidos son aprendidos significativamente serán 
mas estables, menos vulnerables al olvido y permitirán la transferencia de lo aprendido a otras 
situaciones análogas o distintas a las originales (Ausbel, 1976). 

Al concluirse en la reunión hacer un proyecto colaborativo en el que participaran los 190 alumnos 
inscritos en la Licenciatura de Diseño de Indumentaria y Moda, fue preciso tener en cuenta que 
son jóvenes que pertenecen a la generación de los Millennials, los cuales buscan enfrentarse a 
retos, actividades cortas, trabajar de forma colaborativa y persiguen la inmediatez en la solución de 
problemas.

Sobre la base de que en el aprendizaje colaborativo se asume una distribución equitativa del 
conocimiento entre agente educativo y participantes, refiriéndose al empleo didáctico de grupos 
pequeños en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su aprendizaje y el de los demás, 
se debe aceptar que la interacción entre los estudiantes es la vía idónea para la adquisición activa 
del conocimiento (Mendoza, 2004). 

Esto nos llevó a la idea de plantear una dinámica que constara de;
• Un proceso de investigación, análisis y comunicación por medio de una prenda. 
• Que se pudiera realizar en un lapso corto de tiempo.
• Se pudiera llevar a cabo de forma colaborativa.
• Tuviera como base una problemática actual en la que los alumnos estuvieran inmersos, ya sea   
 con experiencias personales o dentro de su círculo cercano. 

El brief que se les dio a los alumnos fue:
“Realizar un vestido de forma colaborativa con otro compañero que comunique su postura ante las 
Relaciones Violentas, seleccionando el tipo de violencia por medio de alguna vivencia que hayan 
tenido en lo personal o en su círculo de amigos o conocidos; la prenda se elaborará en un lapso 
de 2 horas en la explanada principal. Tendrán que presentar una investigación, análisis del tipo 
de violencia seleccionado y su propuesta de diseño previo al día de elaboración. Los materiales a 
utilizar pueden ser telas, papel, cartón, botones o lo que les ayude a representar su idea.”

La segunda fase se llevó a cabo en las aulas donde se hicieron los equipos de trabajo y 
posteriormente se presentó una exposición sobre los diferentes tipos de violencia que existen en 
nuestra sociedad, tales como la  violencia física, psicológica, sexual y económica. De esta manera 
los alumnos pudieron identificar si ellos o alguien cercano había vivido algún tipo de violencia. A 
partir de ahí comenzaron su investigación al identificar qué tipo de violencia era la que coincidía 
con su vivencia, la causa, los involucrados, las estadísticas, consecuencias y posibles soluciones. 
Al finalizar analizaron los datos y proponían ante el grupo cómo se evitaría ese acto violento.

Si se entiende que el aprendizaje sirve para poder actuar en la vida, entonces relacionar el 
problema con una vivencia personal les proporciona entender mejor los conocimientos, al ser 
capaces de explicar, argumentar y tener mejores habilidades para poder resolver problemas 
(Ledo-Royo, 2013). Esto evidencia que cuando se ven reflejados en el problema sus intereses y 
motivaciones por resolverlo aumentan y se vuelven proactivos.

En la tercera fase del proyecto los alumnos, con base en la investigación, análisis y solución, 
buscaron referencias de imágenes que les pudieran ayudar a comunicar de forma visual el 
problema y sirvieran como inspiración para su diseño final pensando en colores, formas y 
materiales que representaran de mejor manera su propuesta de diseño. Al finalizar la sesión los 
alumnos realizaban un Moodboard que plasmara su investigación por medio de imágenes, su 
paleta de color y el diseño en figurín de cómo podrían comunicar la solución a este problema social.

Lo anterior nos permite evidenciar que la herramienta del Moodboard les ayuda a poder sintetizar 
su investigación y propuesta de diseño de una forma concreta y rápida, facilitando la presentación 
de resultados de forma bidimensional.Por último la cuarta fase fue la realización de la propuesta 
final que se llevó a cabo fuera de los salones de clase teniendo como marco la explanada 
central de la Universidad, punto de reunión de la comunidad universitaria. Se utilizó un maniquí 
y materiales escogidos con anterioridad, contando con un tiempo determinado de 2 horas para 
elaborar la prenda previamente diseñada. 

El conocimiento que se fomenta en la escuela es individual y, sin embargo, fuera de ella es 
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compartido. Resnick manifiesta que en las escuelas se manipulan los símbolos del contexto, se 
intenta enseñar mediante prácticas artificiales, descontextualizadas y poco significativas, mientras 
que en el mundo real se trabaja con contextos concretos (Resnick, 1987). Por esta razón, exponer 
los trabajos a personas ajenas al proyecto en la explanada sirvió para generar un conocimiento 
compartido: al acercar los trabajos a los asistentes se lograba concienciarlos sobre el problema de 
las relaciones violentas y así fomentar un aprendizaje colaborativo.

Al finalizar el proyecto se efectuaron 100 entrevistas a los alumnos participantes y 70 a alumnos de 
otras carreras y académicos que se encontraban en la explanada observando las prendas, logrando 
de esta manera documentar el aprendizaje obtenido por parte de los alumnos y la comunicación 
proyectada a través del vestir en cuanto a las Relaciones Violentas y su posible solución. Con esta 
dinámica se resaltó que los alumnos pueden aprender por medio de las vivencias. Al concienciarlos 
sobre las experiencias vividas logran reflejar su análisis y solución del problema a través de 
la Moda, entendiendo que el vestir es el reflejo de la identidad de las personas y un medio de 
comunicación con el otro. 

Estas dinámicas de enseñanza-aprendizaje nos ayudan a conectar con el mundo real de los 
alumnos, proponiendo un aprendizaje que no sea impuesto; a partir de sus propias vivencias le 
encuentran sentido al conocimiento y lo vuelven experiencias propias de vida. Al verse reflejados 
en el problema lo hacen suyo, proponen soluciones y formas de comunicar su postura ante el 
problema. En este sentido se busca poder aplicarlo o transferirlo a otras situaciones análogas o 
distintas a las originales.

Sobre la base de que los alumnos muestran poca atención por estar expuestos a tantos medios 
electrónicos, este tipo de proyectos en los que tengan un lapso corto de tiempo para su realización 
hace que se enfrenten al reto de comunicar de forma rápida y aprender a priorizar sus ideas y 
administrar su tiempo. El mayor reto del aprendizaje es cambiar la dinámica prevaleciente en 
las aulas y lograr una verdadera educación para la vida, comprometida con el desarrollo de los 
alumnos. 

El diseño es una disciplina que nos ayuda a llevar a cabo este tipo de dinámicas; si se parte de la 
metodología para diseñar un objeto o servicio, este método nos obliga a  sacar a los alumnos de 
su zona de confort y enfrentarlos a problemas reales que les ayuden a ser conscientes de ellos y a 
usar las herramientas del diseño para comunicar y proponer soluciones.

Lo anterior nos permite resaltar la importancia del trabajo colaborativo entre pares, pues trabajando 
en equipo los alumnos poseen objetivos comunes y toman conciencia recíproca al tener que dividir 
las tareas y responsabilidades para conciliar ideas y presentar una sola propuesta integral de la 
investigación y los resultados. El gran reto es la forma en la que estamos evaluando los resultados: 
se cree que las encuestas nos ayudan a tener datos cuantitativos y cualitativos sobre esta dinámica, 
pero se busca encontrar estrategias que nos ayuden a evaluar de una forma mas objetiva la manera 
en que los alumnos adquieren un aprendizaje significativo a partir de las vivencias.
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Accidental Cutting 

El método Accidental Cutting ideado por la autora se sitúa en la vertiente más experimental 
del patronaje creativo directo, donde la introducción del azar, aleatoriedad e improvisación 
en los procesos de construir prendas de vestir puede dar lugar a la génesis de volumetrías 

susceptibles de ser aplicadas también en otros objetos. Accidental Cutting hace referencia 
al método constructivo y proyectual de obtención de volumetrías complejas así como a una 
metodología didáctica y de investigación. Para la práctica de este método no es imprescindible el 
conocimiento ni la experiencia previa en la materia de patronaje.

El método posibilita la génesis de resultados formales desconocidos; está enfocado a encontrar, y 
no buscar, lo inexistente. Este método implica la génesis de materia volumétrica que no se hubiera 
podido generar de otra manera. Es decir, en este caso el método es el generador del proyecto, lo 
determina pero el resultado es sorprendente, y esta es precisamente una de las mayores ventajas 
de este método, la génesis de resultados que no son previsibles. Este hecho concuerda con la 
opinión de Federico Soriano de que un método es un proyecto (Soriano 2013, 4). Lo cierto es que en 
algunas ocasiones el empleo de un determinado método acota y cierra el resultado desde su inicio, 
pero no en este caso, ya que a través del método se encuentra lo desconocido. 

La metodología de trabajo implica procesos abiertos y ramificados, ya que cada solución lleva a 
otras distintas y a su vez esas implican otras más y así sucesivamente. Se trata por tanto de una 
metodología de investigación en continua evolución, ya que constantemente se abren puertas 
nuevas para quien la practica, dando lugar a resultados sorprendentes. La metodología incentiva 
la investigación ilimitada por sus características intrínsecas y todavía puede ser aumentada y 
multiplicada por las distintas posibilidades de aplicación del experimento generado introduciendo 
variaciones escalares, cuantitativas, de localización y distribución así como de variación de 
soportes textiles. Por lo tanto, se puede decir que el método de patronaje Accidental Cutting 
conlleva resultados sorprendentes e infinitos a partir de unidades elementales de patrones 
generados azarosamente, que no tienen identidad de patrones reconocibles ni volúmenes 
asociados desde el principio. La capacidad de multiplicación continua de resultados es una de las 
características del método que no se ha detectado en otros métodos de patronaje. En el método se 
mezclan varias técnicas y sistemas de construcción dentro de un proceso que implica unos pasos 
muy determinados a seguir que son los que lo definen, incorporando términos específicos.

Fase 1: El proceso no se apoya en un diseño previo, no existe ni siquiera una visualización 
personal del proyecto, ni se sabe lo que va a surgir a lo largo del proceso. No lo sabe ni el alumno 
ni el docente, aunque sea un experto en el método. Este planteamiento está en contradicción 
con la mayoría de los procesos tradicionales de diseño en los que intervienen patrones. Esta 
característica intrínseca es por lo tanto contraria a la construcción tradicional de los patrones 
en plano y también a las técnicas de drapeados o modelado, aunque en esta modalidad 
ocasionalmente se puede trabajar sin diseño previo, pero la mayoría de las veces se busca un 
resultado concreto visualizado con anterioridad. Si bien no partir de un diseño previo es un hecho 
significativo, a esto se suma que el patrón en sí es anterior al diseño. Se trata por lo tanto de 
diseñar a través de los patrones y no de generar unos patrones para un diseño. Esto también es un 
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rasgo característico de algunas otras técnicas experimentales como Subtraction Cutting y ciertas 
vertientes de Zero Waste como Geo Cut y Cut and Drape. No se persigue un resultado determinado, 
sino que este surge a lo largo del proceso. La realización es determinante del diseño en sí y la 
separación entre diseñador y patronista no es posible, como suele ocurrir en la industria actual y 
también a menudo en la docencia. En esta fase inicial el alumno puede dibujar formas abstractas, 
aleatorias, accidentales (por ejemplo tirando una taza de café y quedándose con la forma de la 
mancha) y éste será el punto inicial del proceso. Cualquier tipo de forma es válida ya sea una forma 
geométrica elemental o más compleja. Esta forma constituye el patrón primitivo o primario. Estos 
patrones se pueden clasificar en patrones positivos, es decir, las formas origen de la investigación, 
o negativos, que son los patrones del espacio formado con la forma positiva recortada de él. Otros 
patrones se pueden clasificar como complementarios, relativos, subordinados o jerárquicos, en 
referencia a distintas relaciones que se pueden establecer entre ellos1. El método contempla no 
solo la existencia de elementos superficiales sino también la de distintos tipos de líneas y puntos 
contenidos en una superficie. Todos los patrones iniciales son susceptibles de generar volúmenes.

Fase 2: Solo en las siguientes fases del proceso creativo se establece una analogía entre los 
elementos de la investigación inicial y unos volúmenes determinados, que además pueden ser 
variables para cada patrón, explotando la versatilidad geométrica de las formas y sus posibilidades 
de unión con otras. Esta fase se caracteriza por la exploración del máximo número de posibilidades 
de génesis de volumen que ofrece cada patrón inicial. En esta etapa se trabaja a escala reducida, 
haciendo tanto maquetas en papel como en tejido. Este proceso puede ser tan largo como se estime 
oportuno. Se comparan los resultados finales y solo se escogen los volúmenes de mayor interés. Se 
trata por lo tanto de una fase reflexiva en la que hay que tomar decisiones conscientes, observar, 
reflexionar y elegir. Se trabaja de una manera totalmente descontextualizada del cuerpo humano. En 
este proceso, en el que hay que tomar decisiones de renuncia, se pueden almacenar las maquetas 
con sus patrones correspondientes en una “biblioteca de volúmenes y patrones asociados”, uniendo 
ambos físicamente, para poder ser utilizados en cualquier otro momento. De esta manera se refuerza 
la idea de patrones como herramienta de trabajo que pueden ser almacenados en una biblioteca, 
como hace Timo Rissanen guardando unos patrones estudiados por él que sabe que funcionan bien 
en Shape Library (Rissanen 2013, 91). Esta fase, aunque de interés máximo para el método, puede ser 
suprimida cuando existe la necesidad rápida de realizar el ejercicio.

Fase 3: En esta fase se produce la confrontación con el cuerpo humano utilizando las técnicas 
de modelado sobre maniquí. Se puede hacer una aproximación en un maniquí a escala reducida 
o 1/1. Esta es una fase de decisiones conscientes y acción. Existe la necesidad de asignación 
de una escala determinada al “experimento” generado en la fase anterior. Puede ocurrir que los 
volúmenes de la fase anterior sufran cambios considerables o incluso se transformen por completo 
debido al cambio escalar. Puede que en esta fase el alumno descubra nuevas posibilidades de 
unión de aristas y tratamiento de bordes del patrón. La fase no consiste por lo tanto sólo en el 
traslado de una maqueta de la fase anterior al cuerpo humano, sino que sigue siendo una fase 
activa de creación. Aparte de tomar decisiones en relación a la escala se introducen variables de 
distribución, cuantitativas, y posibles utilizaciones de simetrías. En esta fase, de nuevo se siguen 
multiplicando los resultados. Por lo demás, se trabaja según los dictados convencionales de los 
drapeados, pudiendo incluir nuevos efectos en confrontación con el tejido, sacando partido a sus 
posibilidades de deformación. Las fases 2 y 3 se caracterizan por una mezcla de control e intuición. 
Por lo tanto, se puede decir que Accidental Cutting implica una manera de construir en 3D ya que 
las formas originales planas carecen de volúmenes asociados reconocibles. Esto no suele ocurrir 
con patrones obtenidos con técnicas tradicionales, en los que se puede establecer equivalencia o 
lectura volumétrica en muchos de los casos. Incluso es propio de esta técnica que ni siquiera en 
los patrones finales se sepa a qué parte del cuerpo corresponden, o si están colocados arriba o 
abajo, por lo que se hace necesaria una rigurosa descripción técnica de los patrones estableciendo 
con claridad los puntos y líneas de unión de las distintas piezas. En general se da una especial 
importancia a la tridimensionalidad. Este factor es el que realmente garantiza la facilidad de las 
construcciones y la inmediatez de obtención del patrón definitivo a través de introducción de 
cortes. Tanto construir en 3D como descomponer el volumen en plano posteriormente no suelen 
generar problemas a los estudiantes.

Fase 4: Esta fase consiste en aplanar a través de cortes el volumen generado en 3D sobre el 
maniquí en la fase anterior. Los cortes originales de las formas primarias pueden haber sufrido 
deformaciones y cambios en el proceso de modelado y además se introducen otros cortes que son 

1 El término de positivo y negativo también lo utilizan otros autores como Timo Rissanen, Holly McQuillan o Materialbyproduct 
pero lo hacen  con otra aserción (Rissanen, McQuillan 2016, 88; Transparent Seams blog 2010; Townsted, Mills 2013, 106).
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los de adaptación al cuerpo humano. Ocasionalmente se pueden introducir cortes decorativos que 
no son estrictamente necesarios para el levantamiento del volumen, para introducir variaciones 
cromáticas de tejido u otros efectos ópticos.

Fase 5: Este método demuestra cómo incluso a través de formas geométricas sencillas o 
elementales se puede llegar a resultados de alta complejidad volumétrica. En el resultado final 
del diseño no es posible descifrar cuál era la forma del patrón primario del origen del proceso. 
No es posible hacer esta lectura al igual que ocurría en el sentido inverso. Tampoco se sabía cuál 
era la capacidad volumétrica de los patrones primarios. Los volúmenes surgían en la fase de la 
realización que se incorpora en la fase de diseño. Esta es una visión holística o integral del diseño 
donde lo innovador tiene la oportunidad de suceder, en contra de la visión del diseño convencional 
y sus procesos creativos, donde los alumnos pueden perderse oportunidades creativas ya que 
tienen tendencia a dibujar lo que conocen. Es decir, diseñar dibujando induce muchas veces a 
reproducir copias de lo existente aunque no siempre es un proceso consciente  
(Rissanen 2013, 151).

Analizando aspectos puramente formales, algunas de las prendas implican construcciones de un 
aspecto a veces caótico mientras que otras llaman la atención por sus volumetrías aparentemente 
muy estudiadas. Establecer un control volumétrico es una característica propia de este método 
de un origen accidental. Existe la posibilidad de sorprender al espectador, sobre todo cuando se 
utilizan recursos como la simetría; entonces parece que el patrón sigue una ley concreta, que su 
obtención ha sido compleja y premeditada aunque en realidad se ha generado de manera más 
o menos azarosa y casi inmediata. No existe por tanto la necesidad de justificar ningún tipo de 
error, ya que el espectador no percibe que el modelo ha sido obtenido accidentalmente sino por un 
proceso totalmente premeditado, sin sospechar que el patronista puede ser una persona inexperta 
en la materia. Por el contrario, con Subtraction Cutting se generan fundamentalmente resultados 
desestructurados, caóticos, en movimiento. En Accidental Cutting esto no ocurre, aunque también 
se puede explorar la asimetría. En general, Subtraction Cutting se caracteriza por una mayor 
improvisación y espontaneidad a lo largo de todo el proceso creativo, mientras que en Accidental 
Cutting toma valor la observación reflexiva y el tanteo de distintas posibilidades antes de tomar las 
decisiones definitivas en todas las fases salvo la inicial del proceso.

Aunque Accidental Cutting puede funcionar de manera totalmente independiente, también es 
compatible con todas las demás técnicas y métodos de patronaje creativo. Existe la posibilidad 
de levantar el volumen con otro método o técnica y aplicar parcialmente elementos generados 
con Accidental Cutting. Es útil utilizar este método con alumnos que no tienen todavía nociones de 
patronaje para que pierdan miedo a la materia. Por otro lado, practicar el método con alumnos de 
cursos superiores les abre nuevos caminos y horizontes creativos. Si bien el método de Accidental 
Cutting tiene las ventajas que se han descrito anteriormente, presenta algunos inconvenientes:

• Dado que se trata de una metodología que incentiva la investigación ilimitada, el alumno puede  
 tener sensación de estar “perdiéndose algo” si no realiza o no llega a aplicar en prendas de   
 vestir el resultado de todas sus investigaciones.

• Si bien un diseñador puede generar todas sus prendas y colecciones exclusivamente con este   
 método, de ninguna manera será capaz de obtener con él los patrones de cualquier prenda 
 diseñada previamente sin el conocimiento de los fundamentos generales de patronaje, al igual   
 que ocurre con Subtraction Cutting. Por lo tanto, para alcanzar la plena libertad creativa es   
 conveniente y necesario conocer los principios fundamentales de génesis de volumetrías,   
 otros métodos y sistemas de patronaje así como entender el cuerpo humano como un sistema   
 relacional en movimiento. 
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Roma, 1989. Carlo Petrini, periodista y activista social, se topa con la apertura de un 
McDonalds en la Plaza de España. Cansado del consumo impuesto de comida rápida y su 
consecuente despilfarro de recursos, funda Slow Food. Pronto, otros se suman a la iniciativa, 

creando un gran movimiento bajo un mismo paradigma llamado Movimiento Slow: Slow Fashion, 
Cittaslow, Education Slow o Slow Design entre otros. 

Los beneficios de esta filosofía de vida que Honoré propone en su libro El elogio de la lentitud, así 
como el Movimiento Slow, recuerdan innegablemente a la filosofía que promulgaban los maestros 
yogui hace miles de años: la permanencia en el momento presente, el parar para observar el 
interior de cada uno de nosotros, el no dejarnos arrastrar por los acontecimientos externos y 
silenciar la mente con un solo objetivo, descubrir la verdadera e inmutable felicidad en la calma.   
 
Entendiendo esta conexión entre la filosofía del yoga y el Slow Design, se propuso una asignatura 
optativa dentro del grado de Diseño Gráfico en la Escuela Superior de Diseño de Aragón. El 
leitmotiv de esta asignatura práctica era conseguir soluciones novedosas y comprometidas con 
el movimiento Slow Design, a través de diferentes técnicas de yoga que invitaran al relax y la 
reflexión.  
 
Prácticas de meditación como técnica de creatividad, programación del subconsciente a través 
de Yoga Nidra y su posterior recogida de información a través de un diario de sueños o el uso de 
mantras de repetición para la concentración en el bocetaje de ideas son algunas de las estrategias 
que se usaron en el aula para conducir hacia estos “estados” propios de la disciplina del yoga y 
orientarlos hacia la resolución de proyectos de diseño Slow. 
 
La optativa se integró en el currículum de los estudios de diseño gráfico durante dos cursos 
consecutivos, en los cuales se consiguieron resultados satisfactorios en relación a la toma de 
consciencia por parte del alumnado y de su papel como diseñadores, estableciendo un compromiso 
ético y responsable con su práctica profesional.

¿Por qué yoga? 
Porque el yoga ni es un tipo de ejercicio físico ni una religión. El yoga es una filosofía, una actitud 
ante la vida. La definición de Patanjali en los yoga sufras fue: “Yoga es el cese de las fluctuaciones 
de la mente”. 
 
Cuando hablamos de practicar yoga, Hatha, Astanga, Kundalini yoga, por ejemplo, estamos 
hablando de las posturas físicas, de lo que en realidad se llaman Asanas. Pero la práctica del yoga 
supone una disciplina de varios pasos, en los que las Asanas se encuentran en el tercer puesto. El 
último sería Samadhí, o lo que sería ese fín al que aludía Patanjali: el control de la mente. 
 
Los dos primeros pasos, Yamas y Niyamas, se traducen como principios y preceptos. Se establecen 
5 Yamas y 5 Niyamas que son la parte de  filosofía y ética ante las acciones de la vida y es ahí 
precisamente donde podemos relacionar al yoga con la filosofía del Slow Design.

Nereida Jiménez 
Fuertes 
 
ESDA - Escuela 
Superior de Diseño 
de Aragón, España.
 
Nereida.jimenez.
fuertes@gmail.com

Slow design & yoga en el aula: 
¿Podemos seguir siendo 
diseñadores y mantener  
nuestros valores éticos  
y morales intactos?
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Swadhyaya es el desarrollo de uno mismo a través del estudio, de la reflexión. El poder del 
conocimiento para la toma de conciencia. 
Satya corresponde con lo verdadero, volver al origen, a lo tradicional y local. 
Asteya es la no apropiación, el no dejarse llevar por las necesidades aparentes dictadas por los 
deseos sino por necesidades reales.

Saucha es limpieza, es pureza para el cuerpo tanto externa como interna, dejando de lado todo 
material tóxico para el cuerpo humano. 
Ahimsa, es el no perjudicar, la no violencia de ningún tipo hacia los animales o trabajadores 
implicados en la cadena de producción. 
Aparigraha, la no posesión o pobreza, es la no identificación con los objetos que unido a Santosha 
o contentamiento, agradecimiento, nos hace producir objetos duraderos con cariño y no con un fin 
comercial. 

Metodología en el aula 
En base a estos principios, que a mi modo de entender están íntimamente relacionados -podríamos 
decir que el Slow Design bebe de fuentes como el yoga-, se plantean una serie de proyectos donde 
se usan técnicas de yoga, meditación, relajación o repetición de mantras, para lograr un estado de 
la mente más relajado y controlado y usar precisamente ese estado como momento de inspiración. 

Se llevaron a cabo durante dos cursos consecutivos varios proyectos con diferentes resultados. 
Muestro en esta ocasión el resultado concreto de uno de ellos. Cabe señalar en este momento que, 
si bien se hace referencia en las clases en todo momento a la filosofía del Slow y se estudia como 
parte teórica de la materia, se obvia la parte teórica del yoga, utilizando este recurso únicamente 
para la práctica de técnicas de yoga.

Uno de los ejercicios propuestos trataba de usar los sueños como fuente de inspiración. A tal 
efecto, estuvimos trabajando con el libro de Julia Cameron El camino del artista que propone un 
ejercicio de creatividad basado en la recopilación de los sueños en un diario semanal. Nosotros 
añadimos dos matices a esta práctica. El primero que, recogiendo los principios del Slow Design, 
nos pondríamos un objetivo para conseguir en el diseño que fuéramos a desarrollar. Por ejemplo, 
el objetivo de “concienciar a los diseñadores” o un “objetivo social”. La siguiente premisa utilizada 
sería la técnica de relajación profunda del Yoga Nidra que se traduce como “sueño consciente”. Se 
trata de conducir a los alumnos a un estado de relajación profunda en una sesión presencial en el 
aula. En ese estado cada uno de ellos instalaría en su subconsciente lo que se denomina Sankalpa 
o afirmación positiva que, en este caso, se trata del objetivo del proyecto marcado, por ejemplo, 
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conseguir que las personas ancianas tengan visibilidad. Durante una semana cada alumno justo 
antes de acostarse por la noche repetía su objetivo (su Sankalpa) y al despertarse por la mañana, 
antes de tocar el suelo con el pie, escribía en su diario los sueños de esa noche, sin interpretar 
o valorar. Era sorprendente comprobar que la mayoría de los sueños estaban íntimamente 
relacionados con los objetivos propuestos. Tras una semana de trabajo se utilizaron los sueños 
como motivo de inspiración para desarrollar los proyectos Slow.

Uno de los grupos se puso como objetivo desarrollar un proyecto de diseño que “hiciera reflexionar 
a los diseñadores y se cuestionase su práctica profesional”. Se llevó a cabo en la propia escuela, 
con una serie de acciones anónimas. Se hicieron llamar El Afilador ; desarrollaron una imagen con 
un tampón manualizado y estamparon algunas hojas en blanco que se intercalaron en las hojas 
en blanco de las impresoras donde los alumnos imprimían sus trabajos. La frase decía “Este 
trabajo necesita mensaje”, para que los alumnos se cuestionaran que muchas veces diseñan 
estéticamente, pero no se paran en el fin real del diseño que es comunicar un mensaje. Otra 
de las acciones fue dejar mensajes en los departamentos de los profesores “Tu caducidad nos 
contamina” haciendo plantearse la necesidad de actualización. También grabaron un manifiesto 
que colgaron en las redes sociales y en hall de la escuela una vez finalizadas las acciones anónimas 
a modo de explicación.  
 
Naturalmente buscaban provocar con sus acciones, pues muchas veces si no hay provocación no 
hay reacción. Es el caso del siguiente ejemplo de este mismo proyecto. El grupo decidió trabajar 
con la motivación para el alumnado a final de curso. Por medio del hashtag #MOTIVATEESDA 
hicieron una campaña de frases positivas y motivacionales en colores flúor que se ponían en 
puntos estratégicos de la escuela y un Facebook creado específicamente para tal fin con contenido 
ampliado. Esta campaña se desarrolló al mismo tiempo que la anterior propuesta, pasando 
totalmente inadvertida, a pesar del tono mucho más amable, carteles mucho más llamativos en 
color y tamaño, y posicionamiento en las redes sociales.
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La mediación tecnológica ha generado cambios sustanciales en la manera en que se genera, 
diseña, distribuye y consume la información visual. En el diseño gráfico, uno de los cambio 
fundamentales ha sido el pasar de diseñar piezas de comunicación visual relativamente 

estáticas a diseñar piezas interactivas, que se develan en el tiempo, con usuarios cuyas 
competencias cognitivas y contexto deben ser considerados, y donde se genera una mediación 
idealmente efectiva y empática humano-computadora. Como describe Kolko (2011), la interacción 
es un diálogo entre la persona y un sistema, producto o servicio que implica, como todo diálogo, 
aspectos emocionales, de contexto y tecnológicos en este caso.

Esta interacción entre el usuario y la pieza de diseño conlleva cambios significativos en la manera 
en que se aborda el proceso de diseño, y consecuentemente en los contenidos curriculares y en 
la forma de enseñar los mismos. Bill Moggridge (2007) propone que el diseño de interacciones 
nos enfrenta a un campo donde se unen disciplinas que antes estaban separadas. El diseño de 
interacciones implica tener conocimientos en áreas de sociología, psicología cognitiva, ergometría, 
antropología cultural, ciencias de interacción humano-computadora e incluso ecología. Es decir 
que debemos estar en capacidad de trabajar en grupos multidisciplinarios y de forma colaborativa 
entre pares. Asimismo sabemos que nos enfrentamos a tecnologías altamente cambiantes en 
plazos muy cortos de tiempo, donde el diseñador debe tener la capacidad de adoptar y asimilar 
rápidamente las nuevas herramientas a su disposición. 

Otro de los cambios en la práctica del diseño actualmente es la participación de los usuarios 
desde el inicio del proceso y a lo largo del mismo. Las metodologías del diseño centrado en el 
usuario se han arraigado en los procesos del diseño de la interacción y otras disciplinas del diseño 
porque al considerar las necesidades de los usuarios y otros múltiples aspectos de éstos se 
generan soluciones más viables a los problemas planteados. Donald Norman (1988) ha defendido 
los beneficios que trae el participar a los usuarios finales en las diversas etapas de desarrollo de 
un proceso de diseño. Atrás quedaron los días del diseñador solitario en su estudio para producir 
objetos estáticos. De igual manera atrás debe quedar el estudiante de diseño trabajando largas 
horas en su proyecto de forma individual. 

Contexto de la Intervención: 
El curso Diseño Interactivo pertenece al 4º nivel de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad 
de Costa Rica. Normalmente se ofrece en los segundos semestres de cada año y tiene como 
objetivo introducir a los estudiantes en la teoría del diseño de la interacción, el diseño de 
interfaces gráficas digitales y la metodología del diseño centrado en el usuario.  El curso se 
imparte en sesiones de 3 horas y 40 minutos dos veces por semana durante 18 semanas. Durante 
los últimos 20 años la Escuela de Artes Plásticas de la Universidad de Costa Rica (EAP) ha utilizado 
la metodología proyectual de Bruno Munari como su eje metodológico para la enseñanza del 
diseño en las diversas carreras que imparte. Si bien dicha metodología le permitió a la EAP saltar 
hacia un aprendizaje más objetivo, donde la investigación del contexto y problema sustituyen la 
corazonada, entre otros valiosos aspectos, dicha metodología no contempla como eje central el 
diseño centrado en el usuario. Se propone en esta intervención introducir algunos de los métodos 

Métodos del design thinking 
como estrategias de innovación 
docente en el aprendizaje  
del diseño gráfico:  
una intervención en el taller
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del diseño centrado en el usuario, que ya en sí son parte del currículo del diseño de la interacción, 
y lograr de forma simultánea renovar la metodología que utiliza la EAP como metodología de 
enseñanza del diseño.

Otros problemas en el aula:
Además del gran cambio de paradigma en la enseñanza del diseño, actualmente el trabajo en el taller 
presenta otros problemas de enseñanza. Se pueden listar los siguientes:
• Los proyectos en el aula no son reales sino hipotéticos.
• El estudiante no tiene contacto con la población para la que está diseñando.
• No se involucra a los usuarios en el proceso de diseño.
• Se genera desinterés en el proceso de enseñanza pues se percibe como un ejercicio teórico,   
 no real.
• No hay una verdadera comprensión del contexto real del problema.
• Las metodologías utilizadas en el taller no promueven el trabajo colaborativo.

Objetivos de la intervención en el aula: 
• Diseñar con métodos colaborativos entre diseñador-diseñador, diseñador-usuario y    
 diseñador-cliente.
• Abordar la adopción de nuevas TICs de forma no estructurada, espontánea y no guiada.
• Diseñar con inmersión en el contexto real para promover estudiantes comprometidos e   
 informados. 
• Desarrollar destrezas de autogestión del trabajo individual y grupal.

Las acciones que se realizaron:
• Se vinculó al taller con la empresa nacional Acorde, dedicada al micro financiamiento y   
 acompañamiento empresarial. Acorde aportó un grupo de 22 mujeres microempresarias de su   
 programa EHVA, programa de formación para mujeres con actividades productivas de   
 zonas de bajo índice de desarrollo económico, que fueron enlazadas con un estudiante, teniendo  
 cada estudiante dos EHVA a atender.
• Se generaron dos grandes proyectos: el seguimiento individual de cada EHVA con sus necesidades  
 gráficas y el seguimiento grupal de las EHVA como usuarias con necesidades comunes.
 El proyecto individual se utilizó como mecanismo para ir logrando empatía y un conocimiento   
 profundo de la EHVA y su contexto. Además permitió al estudiante la autogestión de toda   
 la relación diseñador-cliente en el desarrollo de material tradicional de identidad visual. Se   
 utilizaron visitas de campo y entrevistas personales (Martin, 2012).
 El proyecto grupal utilizó todo el conocimiento etnográfico adquirido en las sesiones individuales  
 con cada EHVA para ir modelando un contexto informado y real. Se implementaron métodos de  
 diseño tales como mapas de experiencia, de concepto, de interesados, personas, prototipado   
 rápido y charadas de diseño para desarrollar el proyecto (Martin, 2012).
• Se estableció el uso obligatorio de la herramienta Slack para comunicaciones entre los miembros  
 del taller, sin introducir el software en clases magistrales. Igualmente se sugirió el uso de la   
 herramienta Proto.io para prototipado rápido y Blogger para llevar una bitácora. Asimismo   
 se utilizó el portal virtual de Mediación Virtual de la UCR (Moodle) para gestionar las actividades  
 del taller como cronograma, programa, lecturas, calificaciones y ligas a blogs.

Los resultados fueron:
• Mayor motivación y compromiso del estudiante con su desarrollo profesional al tener un cliente  
 real a quien dar cuentas. El 100% de los estudiantes dijo ser esta su primera experiencia con un  
 cliente real.
• Contextualización de su propuesta de diseño en un grupo de usuarias reales (EHVA) a través de  
 tres momentos en el desarrollo del proyecto.
• Soluciones de diseño producto de métodos de ideación colaborativos en el aula. Se hicieron varias  
 sesiones en clase usando las charadas de diseño para ideación y selección de soluciones.
• Adopción de TICs de forma espontánea no guiada. No se les dio ningún tipo de instrucción de   
 software. Al finalizar el semestre lograron tener uso básico de las herramientas.
• Gestión de trabajo colaborativo entre los estudiantes sin mediación del docente a través del Slack  
 y otros medios. 
• Abordaje de algunos de los métodos del diseño de la interacción, incluso de forma espontánea,  
 donde los mismos estudiantes propusieron revisitar un método anterior para solucionar un nuevo  
 problema del proceso.
• No hubo conflictos entre los estudiantes.
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Conclusiones
Los métodos del design thinking permiten promover el aprendizaje significativo en el aula de diseño 
gráfico. Si entendemos como aprendizaje significativo el aprender a aprender, la autogestión y 
regulación del propio aprendizaje, el despertar la curiosidad, motivación y valores profesionales 
hacia el propio trabajo (Fink 2003), estos métodos logran aumentar los resultados al promover 
trabajo con usuarios y trabajo colaborativo diseñador-diseñador, diseñador-usuario y diseñador-
cliente. Los estudiantes expresaron sentirse más empoderados para enfrentar un proceso de 
diseño al lado de los usuarios, expresaron gran interés por sus clientes y usuarias EHVAs a lo largo 
del proceso, mediante sesiones de seguimiento en el aula, enfrentaron conflictos y su resolución 
de forma individual y con apoyo del grupo, trabajaron en forma colaborativa logrando generar 
muchas ideas en sesiones relativamente cortas de tiempo y asimilando la idea de que la idea le 
pertenece al grupo como conjunto y no a un diseñador individual. Algunos estudiantes incluso 
consideraron la posibilidad de seguir dando seguimiento a sus clientes fuera del aula. Se utilizaron 
las TICs a las que se les enfrentó sin mayor resistencia y en forma grupal colaborativa, con 
resultados efectivos a muy corto plazo. 
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Soluciones efectivas para el 
contexto salvadoreño:  
revalorización del proceso de 
desarrollo de los proyectos de 
graduación de la licenciatura  
en diseño estratégico

Hoy en día el impacto del diseño ha ampliado sus fronteras y se ha hecho sentir en una amplia 
variedad de propuestas para productos, servicios, experiencias, procesos y estrategias, 
transformando necesidades reales en soluciones efectivas y modificando contextos de 

forma positiva.  

La Escuela de Comunicación Mónica Herrera, dentro de la carrera de Diseño Estratégico, 
refuerza la dimensión reflexiva y crítica del aprendizaje significativo con el objetivo de formar 
diseñadores que contribuyan a la resolución de problemas complejos del entorno local, fusionando 
conocimientos de diseño, ciencias sociales y negocios para generar soluciones sostenibles, 
centradas en el usuario. Al mismo tiempo, se busca promover la importancia del diseño en la toma 
de decisiones estratégicas de las organizaciones, involucrando al diseñador a lo largo de todo 
el proceso. Esta mirada profunda del diseño es la que nos ha hecho revalorizar nuestro proceso 
de desarrollo de Proyectos de Graduación con el objetivo de que nuestros estudiantes tengan la 
oportunidad de investigar las numerosas problemáticas del entorno local para proponer soluciones 
eficaces para usuarios reales dentro del contexto en el que viven. 

Se realizó una investigación del proceso del Design Thinking (Brown, 2009) como caso análogo para 
adaptarlo a nuestro proceso de Proyectos de graduación, el cual está dividido en tres fases.
El Design Thinking trata de abordar problemas “perversos” a partir de un proceso que contempla las 
etapas de investigación, ideación e implementación. Nos pareció muy adecuado adaptar nuestro 
proceso de proyectos de graduación bajo esta mirada pues, como bien plantea Tim Brown en Change 
by Design, el proyecto es el vehículo que lleva la idea desde su concepto hasta la realidad.

En conjunto con la Coordinación de Proyectos de Graduación, se planteó un nuevo proceso, 
estableciendo tres periodos evaluativos basados en el siguiente proceso de diseño:

Diagrama del proceso de proyectos 
de graduación, Licenciatura en Diseño 
Estratégico
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El estudiante se enfrenta a diversas problemáticas utilizando este proceso que conlleva la 
reducción de riesgos y aumenta las posibilidades de producir soluciones que puedan validarse 
directamente con los usuarios. Empieza por observar el comportamiento del usuario e identificar 
sus necesidades y, a partir de esa información, conecta sus conocimientos con los de otras 
disciplinas (antropología, psicología, sociología, marketing, arquitectura, ingeniería) para 
llegar a lo que Brown define como una solución humanamente deseable, técnicamente viable y 
económicamente rentable.

Durante el proceso el estudiante es guiado por un asesor, miembro del staff académico y 
seleccionado de acuerdo a las características de su proyecto y es evaluado por una Comisión 
conformada por dos jurados expertos en el tema y el Coordinador del proceso. Cada instancia 
considera aspectos de comunicación oral y escrita, reforzando además competencias de 
pensamiento crítico, innovación y resolución de problemas.

El proceso también busca profundizar en el desarrollo de la capacidad de autonomía de los 
estudiantes, propiciando un ambiente de libertad en la selección del tema en torno a diversas 
problemáticas de interés personal y profesional abordadas a partir del Diseño Estratégico y 
considerando tanto entornos sociales como comerciales. Es una oportunidad propicia para que los 
estudiantes apliquen los conocimientos sobre gestión de proyectos, planificando y diseñando las 
etapas de investigación, ideación e implementación de las soluciones que plantean y generando 
prototipos de productos, servicios, procesos y estrategias.

A partir de la revalorización del proceso se han obtenido resultados fructíferos y emprendedores, 
involucrando a los estudiantes en contextos sociales y comerciales diversos tales como 
agricultura, medicina, ámbito religioso, startups y creatividad hasta la creación de soluciones para 
el área turística que tanto promete en nuestro país. 

A continuación presentamos una experiencia de proyecto de graduación que, aplicando el modelo 
anteriormente expuesto, ha dado como resultado una solución efectiva para sus usuarios a partir 
de una investigación exhaustiva del contexto y el manejo de un equipo multidisciplinario cuyo 
aporte valida la propuesta. 

Diseño de huerto casero y Manual de implementación para la Escuela El Refugio, 
Ahuachapán, El Salvador.
Autor: Carlos Violante Tejada, graduado Licenciatura en Diseño Estratégico

El objetivo de este proyecto fue la búsqueda de una solución para mejorar la calidad en la salud 
alimenticia de los habitantes de El Refugio, Ahuachapán, El Salvador. 

En esta oportunidad, el desarrollo de una Plataforma de Aprendizaje y un Manual de 
Implementación de huertos escolares fueron herramientas sencillas para que profesores y 
estudiantes aprendieran a cultivar sus propios alimentos de manera guiada y práctica para 
utilizarlos en una nutrición balanceada. El autor utilizó una combinación del Design Thinking 
(Brown, 2009) y el Método de Permacultura como guía para el diseño del huerto y un método 
propio para la elaboración del Manual de Implementación. La solución se desarrolló a partir de un 
proceso colaborativo de un equipo multidisciplinario integrado por el autor, profesores y alumnos 
de la Escuela El Refugio, expertos en Permacultura, agrónomos y asesores en diseño estratégico. 

El Manual de Implementación contiene material educativo acerca de los alimentos que se 
pueden cultivar, al igual que las características propias de los cultivos, métodos orgánicos para 
la preparación de suelos, siembra y control de plagas, cuidado de los cultivos y un paso a paso 
del proceso de implementación de un huerto casero en la Escuela según las características de su 
infraestructura. 

El desarrollo del Proyecto de Graduación como parte esencial de las experiencias de enseñanza-
aprendizaje contribuye a formar un diseñador profesional crítico, consciente de la realidad de su 
entorno, dispuesto a aprender y enseñar, capaz de producir soluciones tangibles o intangibles 
tomando al ser humano y sus necesidades como centro del proceso de diseño.

BIBLIOGRAFÍA 
Brown, Tim. (2009). Change by Design: how design thinking transforms organizations and inspires 
innovation (1ª ed.). New York: Harper Business. 
Serrano Ortega, Manuel; Blázquez Ceballos, Pilar. (2015). Design Thinking. Lidera el presente. Crea 
el futuro. (1ª ed.) Madrid. Esic Editorial. 

Estudiantes de la Escuela El Refugio, 
Ahuachapán, en sesión de inducción 
al proyecto.

Interior del Manual acerca de los 
alimentos que se pueden cultivar, 
al igual que las características 
propias de los cultivos.
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Free design bank

Free Design Bank es un proyecto de diseño social y cooperación y codesarrollo, promovido 
por la Escuela de Diseño de la Universidad CEU-UCH de Valencia (España), con formato de 
“banco de diseños gratuitos” que lleva en funcionamiento desde el año 2000. En él participan 

artesanos productores sin recursos de distintas zonas desfavorecidas del mundo que necesitan 
asistencia en diseño de productos para mejorar sus ventas y su nivel de vida, y estudiantes de 
diseño de todo el mundo que valoran especialmente la función social del diseño. 

El proyecto es una plataforma donde artesanos sin recursos y estudiantes diseñadores intercambian 
inquietudes, conocimientos, soluciones y experiencias, compartiendo el conocimiento, la cultura y la 
economía de los (nuevos) mercados, y colaborando en el progreso mutuo por medio del intercambio y 
la cooperación. El diseño se utiliza como una de las  herramientas necesarias en la formación de los 
artesanos, que les permite ampliar sus conocimientos, sus recursos y sus capacidades productivas, 
con el fin de mejorar su capacidad comercial y generar recursos propios en países más pobres.

Free Design Bank también utiliza la práctica del diseño como medio para motivar a los alumnos en 
el conocimiento del mundo real, para conocer los fundamentos de la cooperación y para promover 
la conciencia social entre los estudiantes universitarios, al vincular la práctica de su profesión con 
las necesidades reales.

Tabla 1. El proceso de diseño 
entre FDB  y las comunidades 
vulnerables necesitadas.
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Mecánica de trabajo
La web del proyecto: www.freedesignbank.org y la página Free Design Bank en Facebook, así 
como la experiencia de más de 15 años del proyecto, sirven como plataforma de encuentro para 
artesanos, ONG y grupos de trabajo formados por estudiantes y profesionales de diferentes 
perfiles, procedentes de cualquier parte del mundo e interesados en colaborar desinteresadamente 
con artesanos sin recursos de países en desarrollo.

El director del proyecto define, coordina y enlaza las necesidades de los grupos de artesanos 
demandantes de colaboración y propone a los voluntarios un brief de realización de un proyecto 
que responda a las demandas, necesidades y posibilidades de los artesanos solicitantes. Después 
de asegurar el conocimiento mutuo necesario de todos los factores que influyen en la creación 
de propuestas de diseño, se realizan capacitaciones que mejoren el nivel de conocimientos y 
herramientas de los artesanos, se consolida la organización del grupo y se proponen mejoras o 
nuevos diseños, que se representan mediante prototipos, patrones y moldes; este material se lleva 
hasta los productores con quien se colabora también en el inicio de la producción. Durante el trabajo 
de campo se organiza el sistema productivo de los nuevos diseños, la calidad de los acabados y se 
ayuda en la parte de comercialización de productos a través de la red mundial de Comercio Justo.

Free Design Bank inició su actividad en el año 2000 y desde entonces ha colaborado con grupos de 
artesanos de Ecuador, Cuba, Perú, Colombia, Mali, Senegal, Kenia, Tanzania, Sri-Lanka, Nepal, India y 
Filipinas. Actualmente se mantienen proyectos en Senegal, Kenia y Tanzania, Ecuador y Sri-Lanka.

EJEMPLO DE DESARROLLO DE PROYECTO DE FREE DESIGN BANK
CON LA OFICINA MUNICIPAL DE MUJERES DISCAPACITADAS DE KOLDA (OMMDK)

El proyecto de Free Design Bank que presentamos a continuación (muy resumido) consiste en 
el diseño, la organización, capacitación en diseño, producción y apoyo a la comercialización de 
los productos diseñados por diseñadores voluntarios y realizados por el grupo de nueve mujeres 
discapacitadas del municipio de Kolda (región de Casamance) en Senegal. El proyecto se ha llevado 
a cabo entre los meses de septiembre de 2013 a julio de 2014, los seis últimos en Senegal.

Justificación
El proyecto se ha realizado en la región de la Casamance (sur de Senegal) que ha sido escenario de 
los enfrentamientos entre el ejército y los combatientes del Movimiento de Fuerzas Democráticas 
de Casamance (MFDC) desde 1982. El clima de inseguridad se ha traducido en desplazamientos, 
víctimas de minas, aislamiento y el abandono de pueblos, especialmente por los hombres, por 
lo que las mujeres se encuentran con sobrecargas productivas y reproductivas. La pobreza y 
las secuelas del conflicto (discapacitados físicos) hacen que no se garanticen unas condiciones 
adecuadas de vida entre las mujeres de la región de Kolda. 

Es por esta razón que el proyecto tiene marcado como objetivo impulsar la creación de un grupo 
de trabajo operativo entre las mujeres de la Federación Regional de Personas con Discapacidad 
de Kolda, para que estas mujeres discapacitadas y sin recursos sean capaces de crear y mantener 
una nueva estructura productiva basada en el conocimiento de las bases del diseño, las técnicas 
de costura, producción y comercialización de productos y la cooperación, para que finalmente 
dispongan de un medio de vida (negocio comunitario) con el que puedan participar en los nuevos 
mercados, donde obtengan un beneficio económico y moral de forma sostenible. 

Dentro de estos objetivos se han realizado diferentes acciones que desarrollaremos a continuación 
y que posibilitan la autogestión del taller, la gestión interna, la organización de pedidos, la 
organización de recursos, etc. Para llevar a cabo el proyecto ha sido imprescindible la participación 
de la Universidad CEU-UCH a través del proyecto Free Design Bank y su estrecho contacto con 
la Ong Xarxa de Consum Solidari ya que las dos organizaciones disponían de los conocimientos, 
experiencia y contactos en la zona necesarios para realizar proyectos de esta magnitud. La 
financiación ha corrido a cargo de la Fundación Gumersindo Rodríguez y Xarxa de Consum Solidari.

El Proyecto de Free Design Bank se ha desarrollado en dos fases, la primera en la sede de Valencia 
y ha consistido básicamente en la selección de un grupo de diseñadores voluntarios que se 
han ocupado de conocer el problema y sus limitaciones para centrarse en el diseño de nuevos 
productos y preparación de prototipos.  

La segunda fase, en el terreno, tuvo lugar en el local de la contraparte FRPH/K (Federación 
Regional de Personas con Discapacidad), en el que se encuentra la Oficina Municipal de Mujeres 
con Discapacidad de Kolda (OMDD/K). Se ofrecieron cursos de capacitación a los que asistieron 
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numerosas personas de la OMDDK que, tras un proceso de autoselección, resultó en un grupo 
formado por 9 personas discapacitadas (siete mujeres y dos hombres).

Actividades realizadas durante el proyecto
Durante la primera fase del proyecto se realizan las siguientes actividades en la sede de FDB en 
Valencia:

• Estudio de mercado de productos de artesanía en tela. Se estudió e identificó el tipo de   
 productos ya existentes con los que debía competir la colección que se estaba desarrollando.
• Propuesta de diseños para el taller. Se procedió al diseño de una colección completa de   
 productos susceptibles de ser fabricados con los medios disponibles en Kolda y las habilidades  
 de las mujeres del taller. 
• Realización de prototipos. Se realizaron paso a paso las propuestas elegidas anteriormente   
 con dos finalidades: la primera, para conocer y optimizar el proceso de fabricación para después  
 aplicarlo correctamente junto con los artesanos. Y la segunda, que los artesanos vean   
 un prototipo finalizado y reconozcan los estándares de calidad mínimos necesarios.
• Asignación y planificación de objetivos y tareas. Actividades de documentación de sistemas   
 productivos. Conocimiento estructural y posibilidades técnicas, productivas y comerciales del   
 grupo.
 
En la segunda fase del proyecto FDB, se realizan las siguientes actividades en Kolda (Senegal): 

• Se evalúa el grupo y se organiza. Se determinan los espacios productivos y los horarios, ya que  
 hay que considerar que las integrantes del taller son discapacitadas físicas y tienen    
 problemas de movilidad (las calles son de arena), con lo que para ellas supone un esfuerzo mayor  
 llegar puntuales al trabajo.
• La programación de trabajo que se va a realizar durante el proyecto consiste en varios talleres   
 que se llevan a cabo simultáneamente con la práctica y formación productiva generalista:   
 formación en el diseño y producción de los productos para la venta, formación en la gestión   
 interna, configuración y cálculo de precios, comercialización local y taller de informática básica y  
 comunicación comercial.

Inicio de la comercialización
Con los productos fabricados comienza la fase de comercialización mediante la venta directa en 
el taller, en su mayoría a turistas (mayormente cooperantes). Esta primera venta provoca que las 
mujeres se motiven a seguir trabajando. Una vez que se dispone de stock suficiente en tienda, 
se empiezan a hacer labores comerciales por los hoteles de la costa. Se visitan los hoteles de la 
región junto con las mujeres para que aprendan a hacer labor comercial, con la intención de que se 
responsabilicen de tener siempre unos ingresos que sólo dependan de ellas. En este momento se 
está creando una “tienda on line” donde podrán vender sus productos en todo el mundo.

Resultados del proyecto
Los productos elaborados finalmente se han realizado con la calidad necesaria y, como era 
previsible, durante su fabricación se han ido incluyendo algunos cambios en los diseños para 
adecuarlos a sus posibilidades.

De los 32 productos que diseñaron los voluntarios finalmente se han materializado 20. Los que 
se han dejado sin producir ha sido por falta de material especifico, por su dificultad a la hora de 
confeccionarse o por imposibilidad de un buen acabado por falta de recursos.

El proyecto realizado entre Valencia (España) y Kolda (Senegal) durante 10 meses se ha llevado 
a cabo con la intención de que las mujeres y hombres pertenecientes a este grupo puedan 
aprender una profesión y sostener un negocio con el que ganarse la vida y ser autosuficientes, 
independientes y se sientan integrados en la sociedad. Durante este periodo de tiempo se ha 
logrado un avance muy importante en la organización del grupo, se ha conseguido que asuman 
cuestiones clave para poder hacer una producción de calidad y se ha comprobado que los 
productos tienen salida comercial, aunque en este último punto faltaría seguir trabajando para 
conseguir una mayor formación y alcance en temas comerciales.

En resumen, durante los primeros 6 meses del proyecto en el terreno (Senegal), el grupo de 9 
personas discapacitadas, que antes no tenían ingresos ni trabajo ni esperanza de tenerlo, ha 
obtenido un beneficio neto de unos 2.000 euros. Tal importe conseguido a comienzos del plan, un 
gran capital en esta región aislada y pobre, es un claro indicador del potencial de este proyecto 
puesto en marcha por Free Design Bank.
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El agotamiento y la degradación de la tierra disminuyen los ingresos y los puestos de trabajo, 
haciendo cada vez más difícil satisfacer las necesidades de la población humana, que 
incrementa su demanda de productos agrícolas y sus características de calidad. Los desafíos 

a los que se enfrenta la industria agrícola hoy en día están concentrados en la necesidad de 
aumentar la producción de alimentos en cerca de un 75% pero en un entorno donde hay menos 
tierra disponible y el cambio climático modifica las reglas del juego, en un escenario en donde para 
2050 habrá que alimentar a 9 mil millones de personas. 

El Diseño puede jugar un papel importante en los ajustes que tendrá que hacer el sector en vista a 
los desafíos planteados.

La Agroindustria en Chile y el Diseño
Desde el año 2009, diversos organismos han intentado formalmente posicionar a Chile como 
potencia agroalimentaria. Apoyados por diversas iniciativas de gobierno, se han desarrollado una 
serie de planes de potenciamiento en diversos rubros del quehacer agrícola con miras a mejorar 
su competitividad y aprovechar las ventajas y capacidades del país, tanto desde la perspectiva 
geográfica como desde la experiencia en términos de producción y exportación. En ese contexto, 
si bien los aspectos comerciales y de relaciones internacionales presentan importantes avances, 
aspectos como la automatización, la creciente disminución de la mano de obra, el aumento 
del consumo, la disminución de las reservas de agua y el aumento de las exigencias de los 
consumidores en términos de calidad y trazabilidad plantean una serie de desafíos para la industria 
que se convierten en grandes oportunidades para el Diseño en Chile y el mundo.

Javier Lorca 
Álvarez 
 
Escuela de Diseño, 
Universidad de 
Talca, Chile
 
jlorca@utalca.cl

El Diseño como herramienta  
frente a los desafíos de la 
industria agrícola

Automatización
Disminución de Reservas 

de agua
Disminución de la 

mano de obra

Exigencias de calidad y 
trazabilidad

Mayores exigencias de 
los consumidores

Aumento del consumo

De acuerdo a un informe de CEPAL, FAO, IICA, de 2014, existen 4 factores de influyen en estos 
desafíos, es decir, 4 factores principales que afectan al área: 

• Desaceleración de la economía mundial.
• Pérdida de dinamismo del comercio mundial.
• Incremento de fenómenos climáticos.
• Incremento en la aparición de plagas y enfermedades.

Estos factores han afectado no sólo a los países desarrollados sino a las economías emergentes, 
especialmente a China, India y Brasil que en términos reales presentan durante el 2012 el 
crecimiento más bajo en los últimos 30 años, aunado a la reducción de los precios internacionales 
de los principales productos agrícolas.



6 5e l  r o l  s o c i a l  d e l  d i s e ñ a d o r  c u a n d o  e l  u s u a r i o  ta m b i é n  d i s e ñ a

El informe concluye que, a pesar de las serias limitaciones productivas, comerciales y  
socioeconómicas que experimenta la agricultura familiar en la región, ésta entraña un gran 
potencial para aumentar la oferta de alimentos así como para reducir el desempleo y sacar de 
la pobreza y de la desnutrición a la población más vulnerable de las zonas rurales de la región. 
Perspectivas de la agricultura y del desarrollo rural en las Américas: una mirada hacia América Latina 
y el Caribe: 2014 / CEPAL, FAO, IICA. -- San José, C.R.: IICA, 2013.

Una Escuela de Diseño en Talca
La Escuela de Diseño de la Universidad de Talca se inserta en el contexto de una región 
eminentemente agrícola. La región del Maule en Chile tiene como principal actividad económica 
la actividad silvoagropecuaria que además representa la principal fuente de trabajo, absorbiendo 
cerca del 30% de la fuerza laboral.

La Escuela se fundó en el año 2004, considerando como una de sus misiones principales incorporar 
valor agregado e innovación en el contexto industrial y productivo de la región, que ocupa un 
destacado lugar en la agricultura nacional. Entre otras cosas, ostenta el primer lugar en la 
producción de vinos de exportación y en la producción de hortalizas industriales. De la misma 
forma, se sitúa en un puesto muy destacado en frutales, siendo la principal región productora de 
pomáceas y cerezas. 

Algunos de los indicadores a este respecto permiten entender la importancia de la región en el 
contexto nacional:

• 2º lugar en plantaciones forestales. 
• 62% de la superficie nacional de manzanas.
• 51% de la superficie nacional de kiwi.
• Más del 70% de la superficie nacional de frambuesas. 

http://www.svid.se/en/The-benefit-of-design/Analysis-Companies-that-invest-in-design are-more-profitable/

Este gráfico es un estudio de 
la Swedish Industrial Design 
Foundation, que permite concluir 
que “las empresas que utilizan el 
diseño de una manera estratégica 
e innovadora son claramente más 
rentables que los que no lo hacen. 
La diferencia positiva es aún más 
pronunciada cuando comparamos sus 
márgenes de beneficio”.

• Manzano verde con el 46%. 
• Cerezos con el 44%.
• Arándanos con el 30%.
• Peral con el 28%.
• Olivos con el 21%.

 
El “valor del Diseño”
André Ricard indicó en una entrevista al diario español El País, que el diseño está infrautilizado 
en las empresas porque se cree que solamente está relacionado con los productos de lujo; agregó 
que apostar por el diseño es invertir en la mejora estética y funcional de todo aquello que desees 
comercializar en el mercado. El País (España)- Domingo, 4 de febrero de 2007. En nuestra opinión, 
debemos agregar que el diseño es una filosofía que determina la estrategia de una empresa y 
aspectos relevantes de la sociedad. 

Charles Owen, en una conferencia en la P. Universidad Católica de Chile, afirmaba ya en 1997 que 
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el Diseño debía convertirse en una forma de hacer de la empresa, en su motor de avance.
Según Noble y Kumar el Diseño puede generar aportes de valor desde la perspectiva Funcional, 
Emocional y Kinestésica (Human centred). Noble, C. H. and M. Kumar (2008). Using product design 
strategically to create deeper consumer connections. Business Horizons 51(5): 441-450.

Desafíos de la Agroindustria
En atención a lo anterior se vislumbran como claros desafíos de la industria aspectos como:
• Trazabilidad
• Disminución de la mano de obra
• Encarecimiento de la mano de obra
• Envejecimiento de la mano de obra
• Aumento de la población 
• Estancamiento  del índice de la superficie cultivada
• Disminución del agua disponible
• Necesidad de optimización de recursos en general
• Aumento del consumo
• Certificaciones

Que se traducen en opciones concretas de:
• Integración de tecnologías
• Mejoramiento de las condiciones de trabajo
• Aumento de la productividad
• Disminución de los costos
• Fortalecimiento de la agricultura familiar

Y que, a su vez, definen necesidades específicas que pueden ser abordadas por el Diseño

El rol de la Agricultura Familiar Campesina y la relación con el Diseño de Productos
La AFC (Agricultura Familiar Campesina) es un segmento que todavía subsiste, a pesar de  las 
fuertes tendencias a la concentración que se evidencian en el conjunto del sector. Al parecer, 
representa una de las mejores oportunidades para poder incorporar nuevas áreas de cultivo en el 
contexto latinoamericano. Su importancia como sector agrícola radica en que posee el 25% de los 
activos agrícolas, controla  el 41% de la superficie (HR), el 38% de la  superficie regada, contrata 
el 33% de los asalariados agrícolas, controla el 40% de la superficie de cultivos anuales y  más del  
50% de las existencias de ganado bovino (producción de carne y leche). 

Sin embargo tiene bajos niveles de generación de valor a  partir de la explotación, probablemente 
asociado con la baja calidad  de los recursos productivos, así como también con otros factores 
tales como el bajo nivel  de capitalización de las explotaciones y las dificultades de acceso a 
financiamiento y  a tecnología, siendo todos estos factores nuevos desafíos a abordar en los  
próximos años y grandes oportunidades para el Diseño. 

Se deben mejorar sus conexiones con el mercado y, principalmente, adaptar sus métodos 
de producción a las nuevas exigencias del mismo, y mejorar sus estrategias en el uso de las 
tecnologías de información y comunicación (TIC) en el medio rural, para favorecer su adecuada 
toma de decisiones.

Estudio de Caracterización de la Pequeña Agricultura a partir del VII Censo Nacional Agropecuario y 
Forestal, Informe Final. INDAP-Qualitas AC, Santiago, mayo de 2009.

El aporte del Diseño a la actividad agrícola
El Diseño puede convertirse en un gran aliado para plantear soluciones creativas frente a barreras 
como la falta de alfabetización digital, procesos complejos, necesidades de disminuir recorridos y 
tiempos de trabajo, nuevas exigencias de seguridad de los trabajadores y la necesidad de mejores 
interfaces para las innovaciones tecnológicas.
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La Escuela de Diseño de la Universidad de Talca ha desarrollado en conjunto con empresas del 
sector una serie de soluciones orientadas a mejorar la productividad, la disminución de los factores 
de riesgo para los trabajadores, mejorar la calidad de los productos y su procesamiento así como 
las fases de  comercialización, comunicación y comprensión. En función de esto, tiene como una de 
sus líneas permanentes de desarrollo e investigación trabajar por la innovación en Agrodiseño.

Más de 80 proyectos desarrollados por alumnos de diversos niveles, muchos de ellos tesis de 
grado, conforman un conjunto que se orienta a mejorar la competitividad del sector agrícola en su 
conjunto, generando aportes claros en la síntesis de los factores antes mencionados: 

• Mejoramiento de la productividad a través de innovaciones que plantean simplificación de   
 procesos, menores recorridos y tiempos, disminución de pérdidas y operaciones más rápidas.
• Disminución de factores de riesgo, a través del desarrollo de mejoras ergonómicas y eliminación  
 o disminución de acciones o situaciones que puedan suponer lesiones o cargas excesivas, que   
 a la larga comprometen la calidad de vida de los trabajadores y su productividad al tiempo que   
 generan gastos a todo nivel por conceptos de licencias y reemplazos de menor productividad.
• Mejoramiento de la calidad de los productos, mediante el desarrollo de herramientas técnicas  
 especializadas que disminuyen los daños y pérdidas en las diversas etapas del proceso   
 productivo y la innovación en envases y etiquetas.
• Mejoramiento y apoyo a los procesos de comercialización, comunicación y comprensión, por  
 parte de trabajadores, consumidores e intermediarios, a través de sistemas infográficos   
 efectivos y correctamente direccionados.
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La responsabilidad del diseño  
en problemas sociales

Vengo de un país de personas maravillosas, alegres, creativas, luchadoras, solidarias, pero 
también es un país con un tejido social debilitado, donde la brecha entre clases sociales 
refleja una sociedad egoísta, con una dinámica de sobrevivir el día a día, donde se le 

presta más atención a los síntomas producto del problema que a combatir sus causas. Vivimos 
actualmente una crisis social, donde la violencia se ha incrementado de forma alarmante, 
sobrepasando incluso la vivida durante la guerra civil que nos afectó por casi dos décadas1 . 

Como diseñadores que comprendemos que el objetivo principal del diseño es detectar problemas 
y proponer soluciones, sabemos que no hay mejor país que El Salvador para hacer diseño. Es así 
como hace cuatro años nace, dentro de la carrera de Diseño Estratégico, la cátedra de Diseño 
Responsable donde se busca hacer reflexionar a los estudiantes sobre el poder y el papel del 
diseño en el cambio social. Para esto es esencial comprender el complejo contexto nacional y lo 
hacemos desde los tres pilares del desarrollo sostenible: social, económico y ambiental. 

Durante el tercer año de la carrera los estudiantes adquieren conocimientos sobre metodologías 
de diseño centradas en el usuario que posteriormente son aplicadas en los proyectos desarrollados 
en Diseño Responsable. Este año2 la premisa fue “diseño contra la violencia”. Se partió de 
una investigación de la situación actual del país para enlistar los síntomas y comprender así 
los problemas que generan mayor impacto en la sociedad. La disciplina del diseño estratégico 
permite abordar problemas de gran complejidad, analizarlos y así determinar quién es mi usuario 
(cliente o usuario), cuáles son las causas raíz que deben atacarse, quiénes son los aliados clave 
(stakeholders), con qué recursos se cuenta, cuál es el camino a seguir y en qué tiempos se deberá 
actuar.

Como resultado de la investigación se plantean problemas como la deserción escolar en el 
nivel básico, atribuido a la inseguridad en zonas controladas por las maras3 así como a la poca 
motivación que los padres dan a sus hijos para que continúen los estudios. Otro problema es la 
ausencia de programas que promuevan el sentido de comunidad dentro del sistema educativo, 
lo que se traduce en jóvenes con falta de valores como la solidaridad y colaboración por un bien 
común. También se encontró una falta de iniciativa civil para combatir la inseguridad y violencia 
en la que vivimos. Y el cuarto problema es la falta de programas dirigidos a los niños dentro de 
comunidades vulnerables y en estado de marginación.

Eugenio Menjívar  
 
Escuela de 
Comunicación 
Mónica Herrera, 
San Salvador,  
El Salvador. 
 
emenjivar@
monicaherrera.edu.sv

1Conflicto armado en El Salvador 1980-1992 Historia de El Salvador, Tomos I y II, Convenio Cultural México-El Salvador, 
Ministerio de Educación, 1994.
2Cátedra Diseño Responsable, Escuela de Comunicación Mónica Herrera, año 2015.
3Maras (pandillas): grupo de delictivo de jóvenes y adultos que controlan comunidades marginales.
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A partir de estos problemas se desarrollaron cinco proyectos:

1. Deserción Escolar por inseguridad provocado por las maras. 
Proyecto: Fortalecer el programa de voluntarios para contribuir con la Cultura de la Integración.

La Fundación Forever4 lleva trabajando en las comunidades más pobres de la capital salvadoreña desde 
hace diez años. Los últimos tres años ha existido una participación más activa por parte de varias 
universidades a través de becas totales o parciales para jóvenes que forman parte de esta organización. 
A cambio de este beneficio,  estos jóvenes deben de retribuir en la sede de Futbol Forever, con apoyo a 
niños que necesitan un refuerzo académico para salir adelante en su educación primaria.

El problema detectado es que estos estudiantes becados carecen de una formación académica 
suficiente para cumplir con las exigencias de estudios universitarios, incrementando la deserción de 
sus estudios; por consiguiente, la organización pierde los voluntarios que deberían ayudar a los niños 
pequeños que en un futuro aspiran a ingresar a la universidad.

La solución planteada es la creación de un mapa de recorrido del usuario5 , donde se analizan los 
puntos de contacto más importantes hacia los que la Fundación debe enfocar sus esfuerzos para 
evitar la deserción universitaria y satisfacer la necesidad de acompañamiento escolar a los niños que 
actualmente atienden dentro de su sede.

El siguiente paso es generar un programa de acompañamiento a los jóvenes becados para nivelar 
sus deficiencias en la formación académica. En el caso del acompañamiento escolar se debe crear 
una alianza con otras instituciones que ya poseen este tipo de proyectos para que sus niños se vean 
beneficiados.

2. Falta de motivación por parte de los padres para reducir la deserción escolar en la 
educación básica.
Proyecto: Integración de los padres en actividades deportivas de los becados.

FESA6  es una organización que promueve los valores a través del deporte brindando a jóvenes en 
peligro de exclusión social una oportunidad de obtener becas o contratos que les permitan seguir con 
estudios universitarios y aumentar así sus opciones de superación personal y profesional.

El problema detectado es que muchos padres no participan de la formación de sus hijos, dejando todo 
en manos de la organización, cuando el objetivo de FESA es ser un complemento en la formación de 
los jóvenes.

Se realizó un mapa del recorrido del usuario y un mapa de públicos de interés7. Al obtener los puntos 
importantes dentro del servicio y los actores más importantes, se propone como solución la creación 
de tres actividades para integrar a los padres: 1) los jóvenes muestran a sus padres el modelo FESA 
y los presentan con sus entrenadores deportivos, 2) FESA organiza “open house” donde enseña a los 
padres los logros obtenidos en años anteriores gracias a la participación de los padres de los jóvenes 
exitosos. 3) Un comité de padres activos en la organización se encarga de la convocatoria a los 
eventos deportivos a los padres no activos.

3. Falta de programas escolares que incentiven el sentido de comunidad.
Proyecto: Desarrollo de actividades que estimulen el sentido de pertenencia grupal e integre a 
profesores, padres y estudiantes.

Glasswing International8 es una organización que trabaja en diversos centros escolares con 
actividades que complementen la educación de los jóvenes; su mayor enfoque está en el desarrollo 
personal y en inculcar valores para una mayor integración social, alejando a las nuevas generaciones 
de la violencia que se vive en el país.

En el Centro Escolar Walter Soundy de Santa Tecla la fundación ha conseguido muy buenos 
resultados. A este centro asisten niños y jóvenes de diferentes ciudades, siendo los últimos tres años 

4http://www.fundacionforever.org
5Customer journey map, herramienta de diseño de servicios. http://www.servicedesigntools.org/tools/8
6http://fesaelsalvador.org
7Mapa de Stakeholders http://www.doctordisruption.com/design/design-methods-23-stakeholder-mapping-analysis/
8http://glasswing.org
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de estudios donde se obtienen mejores resultados en los programas de liderazgo y colaboración 
aunque no son tan notorios en los primeros años de formación.

El proyecto consiste en diseñar actividades lúdico-didácticas con el objetivo de integrar los 
diferentes niveles de formación, que los más pequeños compartan con los más grandes las 
actividades, liderados por estos últimos, mientras que los niveles intermedios colaboren en 
estas mismas actividades, aprendiendo del ejemplo de los mayores y generando sentimiento de 
admiración por unos y solidaridad por los otros; de esta manera se estará creando un verdadero 
ambiente de comunidad que se espera en un futuro logren replicar en un entorno social externo al 
centro de estudios. 

4. Falta de participación civil en proyectos contra la violencia e inseguridad.
Proyecto: Diseño de ruta estratégica para promover participación de voluntarios en  
proyectos comunitarios.

Retos El Salvador9 es una iniciativa civil creada por una joven universitaria que, en una de sus 
participaciones en misiones dentro de una de las comunidades rurales más pobres de El Salvador, 
se dio cuenta de que las pequeñas acciones son las que realmente cambian la vida a las personas. 
A raíz de esto nace la iniciativa que convoca jóvenes que quieran ser parte de la solución a 
problemas reales de familias pobres en el área rural.

Retos logró un financiamiento con FEPADE a través del programa “apadrina una comunidad” 
que consiste en igualar el monto que uno invierte en un proyecto. Pero dentro de Retos existe el 
problema de depender de su fundadora que, al ser una estudiante universitaria, no posee el tiempo 
necesario para diseñar, planificar y ejecutar los proyectos, por lo que depende de colaboradores 
que utilizan su tiempo libre.

El proyecto que se presentó es una estrategia para que Retos sea una iniciativa replicable por 
cualquier individuo, siguiendo la filosofía y lineamientos de su fundadora, para que ella pueda 
monitorizar los resultados y de esta manera lograr mayor impacto en más comunidades.

5. Vulnerabilidad de niños en comunidades de escasos recursos.
Proyecto: Desarrollo de red de colaboradores para sostenibilidad de proyecto IMPCT El Salvador.

IMPCT, Real early learning for children in urban slums10 , es un proyecto liderado por cuatro 
personas de diferentes países y realidades. Entre ellos está un salvadoreño. En el año 2015 
ganaron los fondos otorgados por Hultz Prize, que promueve proyectos en pro de la niñez.

En El Salvador IMPCT se está desarrollando un proyecto de guarderías con la metodología 
Montessori en comunidades marginales en el área urbana, muchas de las cuales son resultado 
de la migración de poblaciones rurales durante el conflicto armado de la década de los 80 que se 
establecieron en terrenos usurpados o en la ribera de ríos contaminados. 

Actualmente se ofrece un refrigerio a los niños pero este no cumple con los valores nutricionales 
necesarios, mientras que la comunidad cuenta con productores y comerciantes de productos 
agrícolas y dueños de comedores que bien podrían satisfacer la demanda de refrigerios con un 
mayor valor nutricional. El problema detectado es la falta de integración de estos actores de la 
comunidad en la colaboración al proyecto.

La propuesta de proyecto consistió en la elaboración de un mapa de stakeholders y la sinergia 
que debe de haber entre ellos para dar sostenibilidad al proyecto. Desde la misma comunidad 
se proveerá el refrigerio y el dinero que antes se invertía en comprar fuera, beneficiando a los 
comerciantes locales de modo que estos se enfocarán en apoyar la iniciativa pues son parte de la 
solución y al mismo tiempo obtienen un beneficio económico.

A manera de conclusión, ver que estudiantes de tercer año de una carrera como Diseño 
Estratégico en El Salvador abordan los problemas sociales y tienen la capacidad de analizarlos 
tan profundamente para desarrollar proyectos centrados en el usuario, nos demuestra que sí 
es posible diseñar contra la violencia al mismo tiempo que reafirmamos lo que manifiesta la 
declaración sobre la enseñanza en diseño: “El diseñador es un actor clave y estratégico del cambio 
en las sociedades contemporáneas. El diseño implica comunidad y refiere a la cultura como una 
construcción propia de una manera de habitar”.

9 https://www.facebook.com/retossv
10https://www.youtube.com/watch?v=WP8gaSTDmdQ
11https://bid-dimad.org/encuentro/wp-content/uploads/2013/12/Declaración-BID_enseñanza-diseño.pdf
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Juan Pablo Ruiz 
Hernández 
 
ISEACV - Escola d’Art 
i Superior de Disseny 
de Castelló, España.
 
jpruiz@easdcastello.org

A nadie se le escapa que los roles machistas, la desigualdad y la violencia de género, lejos 
de desaparecer en nuestra sociedad, tienen en estos acelerados tiempos que corren una 
renovada oportunidad para desarrollarse y perpetuarse veladamente entre nuestros jóvenes 

gracias, especialmente, a las nuevas formas de control que las redes sociales y los nuevos medios de 
comunicación ponen al alcance de adolescentes e incluso niños.

Afortunadamente, las personas responsables de la formación de estas nuevas generaciones de 
ciudadanos son cada vez más conscientes de esta problemática e intentan, día a día, abordar estos 
temas desde las distintas posibilidades que el modesto ejercicio de su profesión les facilita y las 
diferentes perspectivas que la especificidad de sus asignaturas les permite. También los profesores 
de diseño, o especialmente los profesores de diseño, los formadores de esos futuros diseñadores que 
todos deseamos planteen en el desarrollo de su carrera propuestas creativas que vayan más allá de 
lo puramente formal. Pues desgraciadamente, como bien explica Jordi Llovet en su libro Ideología y 
metodología del diseño, muchos diseñadores han llegado a ver claros determinados planteamientos 
de tipo estético, pero no tienen todavía nada clarificada la conciencia por lo que respecta a 
planteamientos de tipo ético.

Y es que, como me dijo una vez una muy buena amiga, con querer no basta. Hay que demostrarlo. 
Es decir, en este caso, no basta con creernos justos, paritarios, igualitarios y no machistas. Y no 
basta con querer serlo, porque puede ser que no lo seamos tanto como pensamos ni tanto como 
nos gustaría ser o al menos parecer. Debemos plantearnos que como diseñadores de productos 
diseñamos también conductas y usos y que, junto a los diseñadores de imágenes, creamos todo el 
repertorio iconológico colectivo de una sociedad con la que podemos llegar a ser críticos pero que 
es, al fin y al cabo, casi la misma que nos ha visto nacer. Es decir, podríamos estar perpetuando, 
de manera casi involuntaria pero no por ello exenta de culpa, un modelo de sociedad donde los 
micromachismos pueden llegar a pasar inadvertidos por su grado de naturalización.
 
La experiencia que aquí queremos compartir refleja en cierta medida la toma de consciencia de 
esa responsabilidad ante la sociedad y, de forma paralela, la toma de conciencia de que existe una 
manifiesta necesidad de formación de profesorado y alumnos en  estas materias. En este sentido, la 
Escola d’Art y Superior de Disseny de Castelló ha venido desarrollando en los últimos años toda una 
serie de actuaciones para la sensibilización de la comunidad educativa hacia la violencia de género y 
la igualdad entre mujeres y hombres. 
 
La escuela ha organizado conferencias y ciclos de cine, ha realizado instalaciones y performances 
y ha fomentado la participación individual en campañas estatales, que así lo han requerido, contra 
el maltrato a las mujeres. Incluso, dentro de la asignatura de Proyectos de Gráfica Publicitaria, los 
alumnos han llegado a diseñar sus propias campañas para la celebración del día internacional de la 
mujer y por la igualdad de géneros.  

Construïm xarxa contra  
la violència de gènere
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Inicialmente, estos ejercicios de clase no fueron ideados para tener una repercusión más allá de 
las paredes de nuestra escuela pero, al comienzo del curso 2014-2015 y gracias a una propuesta 
externa de colaboración procedente del Negociado de Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y 
Hombres del Ayuntamiento de Castellón, los alumnos encontraron sorpresivamente la posibilidad 
de poner en práctica estas iniciativas. 
 
Con motivo de la aprobación en junio de 2013 por el Ayuntamiento de Castellón del II Plan 
Municipal de Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y Hombres (2013-2017), el Servicio de 
Igualdad de Oportunidades entre Mujeres y Hombres (SIO) solicitó a la Escola d’Art y Superior 
de Disseny de Castelló la implicación y colaboración de su profesorado y/o alumnado en el 
diseño y puesta en práctica de una serie de actuaciones. El propósito común era contribuir a la 
sensibilización social en materia de prevención de violencia de género en Castellón, teniendo 
como población diana el mundo artístico local. La intención municipal era pues crear un distintivo, 
una “marca” que no fuera un elemento pasajero, sino que se consolidase y adquiriese identidad 
colectiva local a través del diseño de un logotipo, un lema y una metodología de intervención.
 
Hecho el primer contacto y siguiendo la política de la escuela de aceptar solo proyectos externos 
que, sin ser un menoscabo al ejercicio profesional de otros diseñadores, permitan poner en 
contacto al estudiante con la cotidianidad del diseño y la realidad de los clientes, se puso 
en marcha un grupo de trabajo formado finalmente por alumnos y profesores de la escuela, 
representantes de SIO y de la Fundació Isonomia de la Universitat Jaume I de Castelló.
 
La primera colaboración, realizada en diciembre de 2014 al comienzo de las conversaciones, 
retomó las campañas ya diseñadas, seleccionando de entre todas las propuestas de alumnos y 
alumnas una imagen para la Campaña anual de juguetes no sexistas cuyo objetivo era sensibilizar 
a madres y padres sobre la importancia de elegir juguetes que diviertan a niñas y niños sin tener en 
cuenta limitaciones derivadas de razón de género. 
 
Después de esta actuación, una vez afianzado el grupo de trabajo y como puesta en marcha de una 
segunda colaboración, los alumnos tuvieron la oportunidad de realizar un brief-contrabrief real con 
el “cliente”, educando a éste en conceptos de diseño y, a su vez, profesores y alumnos pudieron 
gozar de varias sesiones formativas sobre el tema a tratar en la campaña, impartidas por los 
propios clientes.
 
Redactado el brief se concluyó que el cliente buscaba una imagen distintiva para el proyecto de 
sensibilización ciudadana en materia de prevención de VG (violencia de género) que fuera una 
mancha, que molestase, generando desagrado y ganas de limpiar conciencias, que se convirtiera 
en algo identificativo del proceso de sensibilización, que generase una actitud de tolerancia 
cero ante la VG, que pudiera reproducirse en distintos formatos, presentaciones o posibilidades 
de puesta en escena en un espacio público, que fuese artística y que llamase la atención 
representando la VG. 
 
A cambio, y para poder empezar a trabajar en la fase de ideación, los alumnos recibieron tres 
sesiones formativas: la primera sobre la comunicación inclusiva y el uso y tratamiento no sexista 
del lenguaje y la imagen, la segunda sobre los distintos tipos de violencia que hay hacia las 
mujeres -física, psicológica, sexual, económica, estructural, espiritual, institucional, simbólica y 
social-, y una tercera y última sesión que versó sobre las nuevas maneras de impactar y concienciar 
ante la violencia de género, usando el shock colectivo como elemento clave. 

Tres sesiones muy enriquecedoras, como enriquecedora fue la investigación y la labor de campo 
realizada posteriormente por todas las alumnas y alumnos para afianzar conceptualmente las 
distintas propuestas que fueron planteadas al cliente por los alumnos de 1º de Ciclo Formativo de 
Grado Superior de Gráfica Publicitaria. 

Portadas de la revista +dones, 
editada por la Concejalía de Igualdad 
de Oportunidades entre  Mujeres 
y Hombres del Ayuntamiento de 
Castellón.  Meses de enero y 
noviembre de 2014
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Verónica Aranega y Rut Beltrán 
 portando lema

La propuesta elegida finalmente fue la realizada por un grupo formado por dos alumnas y un alumno 
cuyo lema ya conocemos, pues es el que da título a este escrito, y cuyo símbolo y actuación son los 
que pueden verse en las imágenes que acompañan a estas palabras. 
 
Construïm xarxa contra la violencia de gènere – Construimos red contra la violencia de género es un 
proyecto que se inspira en el arte y la publicidad de guerrilla y se deja motivar por las propuestas 
plásticas de artistas tan diferentes como Rebeca Horn, Eliseo Mattiaci, Alicia Martín, Marlon de 
Azambuza, Lucy and Bart, Rogelio López Cuenca, Judith Scott o Jeanne Claude y Christo. 

El resultado es un proyecto de intervención plástica sobre el patrimonio escultórico de la ciudad de 
Castellón dirigido a sensibilizar a todos los ciudadanos hacia los casos de violencia de género, una 
realidad  a veces invisible, como invisibles son las mujeres víctimas de maltrato e invisibles son las 
seis esculturas seleccionadas para ser intervenidas, todas ellas representaciones de mujeres como 
alegorías de la maternidad, de la belleza, de la inspiración, pero nunca como representación de 
mujeres con un nombre propio.

Con motivo del 25 de noviembre, día internacional contra la violencia de género, seis esculturas, seis 
representaciones de mujeres en la ciudad de Castellón, fueron envueltas por miembros de distintas 
asociaciones, colectivos y escuelas, y permanecieron durante horas inmóviles, amordazadas, 
atrapadas por una suerte de capullo que de repente las volvía, paradójicamente, visibles para los 
transeúntes. De esta manera, se dirigía la mirada hacia esas otras mujeres que sin ser motivo de 
recreación plástica sí sufren de verdad en su propia piel la misma situación, esperando la denuncia 
del ciudadano, su complicidad para ser liberadas y así deshacer la maraña que nos atrapa y construir 
entre todos una red de comunicación con la que frenar al maltratador.   

Todo es una especie de  trampa que nos atrapa y de la que todos queremos escapar. Necesitamos 
la complicidad del que mira y no actúa para liberar a las esculturas y con ellas a las mujeres 
maltratadas. Fueron muchas las sensaciones que ese día se manejaron, muchas las emociones 
difíciles de describir, pero podemos  revivirlas y compartirlas buscando el video que de esa jornada se 
ha editado buscando en youtube “LA TRAMPA”, Día Internacional para la Eliminación de la Violencia 
Contra las Mujeres. 

Arte de guerrilla o publicidad de guerrilla, da igual lo que sea en este caso. Lo que queremos 
compartir con este comunicado es una experiencia docente que visibiliza claramente la importancia 
del rol social del diseñador.

 

Juan Tirado portando símbolo
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La escuela abierta:  
un laboratorio de ideas

Sin olvidar el histórico de la evolución y del papel de las escuelas de arte y diseño, tema que 
no es el objetivo de esta comunicación, cabe recordar que es de donde procede la tradición 
educativa y formativa que nos ha llevado a la situación actual y con ello a la reflexión 

del papel del diseño y sus espacios de formación en el contexto contemporáneo, una sociedad 
globalizada donde se ha desplegado la interconexión humana a escala global, fenómeno anunciado 
a finales de los años sesenta del siglo pasado por el filósofo y profesor canadiense Herbert 
Marshall McLuhan y bautizado como “la aldea global”. Aldea donde los cambios se suceden con 
extrema rapidez: en los entornos geopolíticos, los roles generacionales y de género, los marcos 
económicos y sociales y donde los actores cada vez son menos principales y más corales. 

La Escuela abierta: estructuralismo constructivista y colectivismo líquido
La escuela abierta  es una idea, una  metáfora, utilizada por diferentes plataformas que 
trabajan en la transformación de los modelos tradicionales de la transmisión y la propiedad del 
conocimiento.

Nuestro trabajo se sitúa en la  creación de un nuevo modelo pedagógico y organizativo en una 
institución de titularidad pública en la Escuela Superior de Diseño y Artes Plásticas de Cataluña.

1Una primera experiencia  fue la iniciativa del artista y profesor de arte Joseph Beuys junto al premio Nobel de literatura 
Heinrich Böll: “La Universidad Libre Internacional” (1973-1988). Una universidad sin sede, apoyada en la creatividad como 
espacio privilegiado de libertad. http://cuadernosderesistencia.blogspot.com.es/2012/06/llega-el-verano-valencia.html

Fig.1. Organigrama ESDAP
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Para diseñar las estrategias de organización tenemos en cuenta dos modelos de análisis 
sociológico de la sociedad contemporánea. Nos situamos en un escenario de pensamiento híbrido: 
por un lado, el marco referencial que define la pedagogía organizativa en el “estructuralismo 
constructivista”, desarrollado por el sociólogo Pierre Bourdieu (Álvarez, 1996) con la interesante 
división  de marcos de actuación: capital económico, capital cultural, capital social y capital 
simbólico; perspectiva  desde donde revisamos las metodologías clásicas de transmisión de 
conocimiento para articular métodos que ayuden en la construcción de conocimiento a partir de 
la formación del pensamiento crítico. Y, por otro lado, un marco de valores temporales nuevo, 
descrito y desarrollado por el sociólogo Zygmunt Bauman, quien bajo el epígrafe de “modernidad 
líquida” nos plantea un momento histórico en el que las realidades sólidas de nuestros abuelos 
se han desvanecido para dar paso a un mundo que lleva al límite su capacidad de modernización, 
entendiendo que modernizar significa no aceptar las cosas como son sino cambiarlas por aquellas 
que consideramos mejores.

Desde este marco ideológico trabajamos un modelo estructural flexible, participativo, colegiado 
y orgánico, que se establece en un organigrama de cuatro grandes áreas temáticas y catorce  
comisiones, una de gobierno y trece de planificación y ejecución. Organigrama que sitúa en el 
universo ESDAP a los colectivos que forman su comunidad educativa y distribuye funciones, 
responsabilidades y el proceso de rendimiento de cuentas necesario en una organización de estas 
características. Y un modelo pedagógico  que construye  un espacio común desde los puntos de 
vista siguientes:

• Diálogo entre creatividad y valores sociales. Como centro público pone su capacidad de   
 innovación  al servicio de los valores que ayudan a mejorar el entorno y la convivencia social:   
 sostenibilidad, oportunidades, igualdad social, etc.
• Diálogo entre lo local y lo global desde la perspectiva de enfatizar el punto de vista local hacia el  
 marco global.
• Marca de calidad. El proceso de acreditación del programa formativo se está desarrollando bajo  
 el seguimiento y supervisión de la Agencia de Calidad Universitaria de Cataluña. 

Un laboratorio de ideas
En el contexto social y educativo descrito utilizamos el concepto de diseño como punto de 
encuentro entre el arte, la cultura y la realidad social. Un nuevo modelo de escuela, un laboratorio 
de ideas que tenga la capacidad de cohesionar diferentes lenguajes, entretejiendo acciones 
y realidades, transformando la idea de especialización en innovación creativa y experiencia 
compartida.

Trabajamos en un espacio territorial interconectado, donde el uso de las nuevas  tecnologías 
tienen un papel importante. Usamos metodologías transversales que tienen una base colaborativa 
de calidad en busca de transparencia, con la finalidad de garantizar la igualdad de oportunidades y, 
en su caso, dar respuesta a la excelencia.   

Diseño y realidad social
El diseño, más allá de su tinte funcional, deviene un punto estratégico donde se materializan 
identidades sociales y estilos de vida en un marco de globalización. Esta misma idea nos sugiere 
el interés creciente por los bienes culturales y una tendencia a las experiencias intersubjetivas. 
En definitiva, unos flujos simbólicos que nos acercan a una “glocalización” construida a través de 
itinerarios personales en torno a un “lugar, espacio e identidad en un mundo mediatizado” (Morley, 
2005).

Reflexionar sobre las escuelas de diseño y su ubicación actual en base a esta realidad es la 
prioridad que nos ocupa, en tanto modelos que encadenen conocimiento como vínculos que 
acerquen la nueva aula con el profesional, el mercado, la creatividad, los estudiantes y sus 
necesidades. Un desafío cuyo objetivo no tendría que encasillarse en recorridos de especialización 
finita, sino en alternativas que facilitasen la interconexión entre disciplinas y agilizasen la 
capacidad de articular respuestas creativas a la necesidad de inmediatez de nuestros tiempos.

BIBLIOGRAFÍA
Álvarez, A. (1996). El constructivismo estructuralista: la teoría de las clases sociales de Pierre 
Bourdieu. REIS, 75/96. 146-148.
Bauman, Z. (2008). Los retos de la educación en la modernidad líquida. Barcelona: Arcadia.
Morley, D (2005). Pertenencias. Lugar, espacio e identidad en un mundo mediatizado (2001), en L. 
Arfuch (comp.), Pensar este tiempo. espacios, afectos, pertenencias. Buenos Aires: Paidós.

Fig.2. Muestra proyecto social de 
Dana Smith (Sede ESDAP Serra i 
Abella). Véase: http://hortsocial.org/
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El proceso creador es estimulado en el observador objetual por medio de experiencias de 
carácter perceptivo, facilitando la interpretación y la comprensión de los objetos en lo que 
se denomina ‘situaciones intencionales’: un momento de ideación en el que se comienza a 

incubar el proceso proyectual, y que consiste en la lectura consciente y analítica de las formas que 
rodean el mundo exterior del sujeto que lo experimenta y observa. En la presente comunicación 
se proponen tres distintos niveles de procesos para dar cuenta de la producción y comprensión 
de los objetos, entendidos como un tipo de lenguaje no-verbal. La propuesta de tales niveles para 
entender este lenguaje objetual –cuyo punto de partida es la estructura y funcionamiento del 
lenguaje verbal– permite explicar el desarrollo del proceso proyectual. Los señalados niveles son: 
un nivel ex-ploratorio (o momento perceptual), un nivel de re-elaboración (o de establecimiento de 
relaciones) y uno de re-presentación (o de invención). Dado que los sujetos establecen por medio 
del lenguaje un vínculo con los objetos, la disciplina del diseño denuncia un desvanecimiento 
del lenguaje: una pérdida de presencia en el escenario del diseño, que afecta los procesos 
metacognitivos y, así, la práctica proyectual misma, amenazando los procesos creativos que son el 
‘alma’ de la disciplina y que se vive en la dimensión estética. Este desvanecimiento no solamente 
desdibuja la conexión entre sujeto y objeto sino también los vínculos sociales alterando la 
concepción del ser y, consecuentemente, el bien-estar del sujeto, entendido desde las dimensiones 
biológica, psicológica, social y espiritual.

El proceso creador es una habilidad del pensamiento inherente al proyectista, asociada a la 
capacidad creativa del diseñador y relacionada tanto con el pensamiento sensible como con el 
pensamiento racional. La expresión del proceso creador se realiza a través de actividades como 
el sketch, los dibujos y los análisis gráficos y geométricos, y es estimulada por la percepción, esto 
es, por la experiencia provocada por los sentidos del proyectista en relación con el  mundo para 
facilitar la expresión y materialización de la forma. La percepción-expresión ejercita los procesos 
cognitivos, los procesos estratégicos y los procesos instrumentales, resultado que se evidencia en 
el proceso proyectual. 

El desvanecimiento del lenguaje 
en los procesos metacognitivos  
en la práctica proyectual
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Así, el proyectista realiza elaboraciones por medio de la observación, teniendo en cuenta las 
relaciones funcionales, representativas y productivas en el ámbito de la forma, lo que implica un 
ejercicio de articulación cognitiva de cada relación fijada para la exploración, el descubrimiento y 
la conceptualización de ideas en función de la materialización de las mismas, constituyendo esto 
el ‘proceso creador’. Pero el pensamiento sensible y el racional se diferencian en cada proyectista, 
siendo el primero la expresión de lo metafórico, lo abstracto, lo heurístico y la intuición mientras 
que el segundo lo es de lo verbal, lo algorítmico, lo convergente y lo analítico. Constituyen 
procesos subjetivos y propios de la experiencia de cada proyectista, por ello el proceso creador, 
aunque da cuenta del modelo del procesamiento del lenguaje para la elaboración del lenguaje 
de las formas, tiene por principio el que un ejercicio de elaboración de ideas respecto de cada 
proyectista es absolutamente individual.

Esto implica comprender el procesamiento de la información y del lenguaje para realizar el 
reconocimiento objetual. Kintsch (citado en Neyra, 2009) propone un modelo de representación 
mental del conocimiento denominado ‘modelo de construcción integración’, en el que argumenta 
que para estudiar la comprensión del texto y del discurso es necesario evaluar tres niveles: el 
primero es el código de superficie (el nivel perceptual) en el que se identifican las palabras y 
reconoce sus relaciones semánticas; el segundo es el texto-base, que consiste en la significación 
de las palabras, es propiamente el nivel semántico; y el último, el modelo de situación, implica 
la integración de los datos nuevos con los conocimientos previos. Neyra (2009 p. 129) agrega 
que “(…) la comprensión cabal del texto será el producto de la amalgama entre la información 
explícita del texto y el conocimiento previo del lector”. Por otro lado, Margolin (1992) propone 
módulos cognitivos para el procesamiento del lenguaje y la producción discursiva que explica en 
seis momentos: objeto-estímulo; análisis visual, descripción visual de la forma, tamaño, color y 
textura del objeto; reconocimiento de las partes/unidades del objeto, descripción de la apariencia; 
sistema semántico, conocimientos sobre objetos familiares; discurso/ léxico, nombre del objeto, 
vocabulario; y habla, producción discursiva. 

Los modelos mencionados se basan en propuestas para comprender la producción del lenguaje 
verbal, incluso partiendo de una recepción de lenguaje no verbal, el objeto. En el proceso creador 
se integran el lenguaje verbal y el lenguaje no-verbal, tanto en la recepción como en la producción 
para explicar el ejercicio del proyectista. En esta medida, se proponen tres niveles a partir de los 
modelos mencionados: un nivel ex-ploratorio, que consiste en la observación y exploración por 
medio de esquemas analíticos; un nivel de re-elaboración, que parte de la relación y la comparación 
haciendo uso de la síntesis analítica; y un nivel de re-presentación, que implica la interpretación 
y la demostración de la construcción inventiva. Cada nivel contiene una carga pregnante que 
depende de los conocimientos previos del sujeto creador, cargados de información simbólica. 
Estos se pueden validar en tres momentos: recepción-codificación, captación-procesamiento y 
vinculación-interpretación. 

En la búsqueda para proponer un modelo que integre el procesamiento del lenguaje verbal con 
el del lenguaje no-verbal se ha encontrado que Manjarrez, Alejo y Slisko (2013) enuncian que los 
sujetos tienen la creencia de que los otros interpretan lo mismo que están pensando cuando se 
comunican pero la evidencia muestra que el lenguaje es confuso y que en la comunicación son más 
los malentendidos que las interpretaciones acertadas. Frente a esto proponen que “el dibujo puede 
jugar el papel de precisar y aclarar a los demás nuestras representaciones mentales” (p. 443). El 
proceso creador utiliza la herramienta del dibujo para hacer conscientes a los proyectistas de su 
procesamiento del lenguaje y de esta manera estimular la metacognición. 

La metacognición es un concepto que se utiliza para englobar los procesos que operan sobre 
la cognición y se entiende como la actividad mental que convierte los procesos cognitivos 
en objeto de reflexión para incrementar su eficacia y su desempeño.  La estimulación de la 
metacognición requiere del uso de conocimientos previos por medio de tres etapas: planificación o 
autorregulación, elaboración de esquemas o mapas mentales; monitoreo, estrategias y actividades 
para realizar una tarea; y supervisión o evaluación, retroalimentación para autorregular la función 
ejercida (Mostacero, 2013). La retroalimentación que recibe el proyectista sobre la elaboración de 
las ideas traducidas en dibujos busca regular el ejercicio con el objetivo de que dicha regulación se 
introyecte y forme parte de los procesos metacognitivos.

El observador objetual trae consigo un capital previo de información y conocimiento que le facilita 
contar con una pre-comprensión de los conceptos que soportan la esencia de la naturaleza de 
los objetos, esta pre-comprensión se queda en algunas ocasiones en el único conocimiento con 
el que cuenta el observador objetual al no desarrollar sus capacidades de orden meta-cognitivo, 
circunstancia generada por la poca o escasa experiencia que este posee en procesos de 
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pensamiento como son el análisis, la síntesis, la evaluación, la interpretación y la argumentación, 
que se da por medio de la lectura consciente y analítica de las formas que rodean el mundo 
exterior del sujeto que observa. Es por esta razón que se proponen metodologías para desarrollar y 
potenciar cada nivel: 

•  El nivel I, el ex-ploratorio, está constituido por tres metodologías que parten del análisis 
morfológico y del análisis sintáctico. Se comienza con la metodología introyectiva proyectiva 
que introduce al proyectista en la observación directa del objeto y permite evaluar el alcance 
de su capacidad sensorial en los procesos de razonamiento inductivo, la originalidad de la idea, 
la toma de conciencia de su entorno inmediato y la materialización de lo representado, para dar 
paso al proceso de la memoria, estimulando la capacidad de introyección. Luego, la metodología 
sensoperceptiva se realiza presentando estímulos sensoriales para potenciar la función 
imaginativa -partiendo de la interpretación de las formas espaciales de adición, sustracción e 
intersección- y los procesos de aguzamiento visual de lo dibujado, desarrollando conciencia de 
los estímulos recibidos y de la representación intersubjetiva entre lo observado y lo registrado 
para evaluar el resultado de la realidad interpretada. Finalmente, la metodología asociación 
metafórica consiste en la representación, la clasificación y la comparación de los objetos por 
medio de la ubicación de los detalles y de las partes, verbalizando lo observado y lo dibujado, 
permitiendo evaluar la argumentación por medio de los procesos de convergencia y divergencia 
del proceso creador.  

•  El nivel II, de re-elaboración, se constituye por dos metodologías que parten del análisis 
semántico. La metodología fisiología esencial tiene como propósito fortalecer la capacidad 
viso-espacial y la observación fisiológica de la forma para la comprensión de la estructura 
interna del objeto. Y la metodología modelación del lenguaje objetual parte de la construcción 
mental del concepto, es decir, de la representación semántica, para determinar el sistema de 
la forma, la composición y la función.

•  El nivel III, de re-presentación, se constituye por una metodología que parte del análisis meta-
cognitivo y del análisis pragmático. Se denomina principios organizativos y semánticos de la 
estructura gramatical objetual. Busca la incorporación de la estructura gramatical a la lectura del 
objeto haciendo consciente la reflexión del análisis formal, utilizando la pregnancia alcanzada en 
los anteriores niveles (I y II), e incorpora la carga comunicativa que tiene cada una de las partes 
del objeto desde lo semántico, lo sintáctico y lo pragmático. 

kintsch margolin proceso creador

niveles momentos análisis metodologías
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Teniendo en cuenta que cada uno de los niveles explicados introduce la producción creadora a 
través de la generación de ideas, estas metodologías se proponen para desarrollar el proceso 
creador como modelo del procesamiento del lenguaje. Como proceso, estas se realizan de manera 
consecutiva dado que cada una involucra las habilidades cognitivas desarrolladas y utilizadas en 
los niveles anteriores.

El lenguaje en la contemporaneidad se ha simplificado debido al desarrollo de las nuevas formas 
de comunicación. Esto se observa en las alteraciones en la capacidad o habilidades del lenguaje 
presentes en algunos sujetos y en el deterioro de los procesos metacognitivos,  incrementando 
la brecha interpretativa entre el emisor y el receptor y, asimismo, causando dificultad en el 
procesamiento del lenguaje, deterioro que lleva al desvanecimiento del mismo. Las dificultades 
actuales que presentan los estudiantes constituyen un reto para el docente-investigador-diseñador 
que apunta al desarrollo de metodologías que integren los fundamentos del proceso creador, 
haciendo uso de modelos y conceptos que hasta el momento le concernían a otras disciplinas como 
la lingüística, la filosofía, la pedagogía y la psicología. 
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La necesidad
La Escuela Crece es una iniciativa que se pone en marcha en la Escuela Superior de Diseño de 
Madrid durante el curso 2013-14 para hacer frente a la acuciante necesidad de espacio que 

ésta padece. En este centro se ofertan, desde su creación en el año 2011, los títulos Superiores de 
Diseño en las cuatro especialidades: Gráfico, Moda, Producto e Interiores.

Si tenemos en cuenta que, actualmente, en la escuela hay matriculados más de setecientos 
alumnos, y que el edificio en el que se ubica no ha experimentado ninguna ampliación de superficie 
desde que fue construido en 1965 para ciento setenta y dos alumnos, podemos hacernos una idea 
bastante clara de hasta qué punto esta necesidad es importante.

Inicialmente, se urgió a las autoridades educativas para que ofreciesen una solución a la misma por 
entender que eran éstas las responsables de la situación. Se les propusieron diferentes opciones 
que pasaban por el traslado a otra sede más grande, la construcción de un nuevo pabellón en el 
suelo libre que hay en la parcela de la escuela o la ampliación mediante una edificación anexa al 
edificio existente. Todas fueron bien recibidas pero, finalmente, ninguna siguió adelante con la 
justificación de la falta de fondos para financiarlas.

Ante esta situación la propia escuela decidió hacer frente al problema contando para ello 
únicamente con sus propios recursos humanos y materiales. Desde la asignatura de Prefabricación 
y Elementos Modulares, de la especialidad de Diseño de Interiores, se planteó la ampliación como 
un ejercicio de curso y, con las propuestas elaboradas, se pidieron presupuestos a diferentes 
empresas de módulos prefabricados. 

Fue entonces cuando el equipo directivo, reunido con el profesor responsable de la asignatura, 
planteó la posibilidad de abordar la ampliación mediante la autoconstrucción. El objetivo era 
doble: por un lado, ahorrar costes y, por otro, aprovechar la oportunidad para hacer, del hecho de 
construir, una actividad educativa de la que poder aprender.

Se valoraron “pros” y “contras” de esta opción y se decidió consultar, antes de tomar una 
decisión, con nuestro estudio, “Recetas Urbanas”, sobre si estaríamos dispuestos a asumir la 
dirección del proyecto. La elección no fue casual. Además de nuestra ya dilatada experiencia en 
autoconstrucción, habíamos colaborado previamente con la Escuela de Arte4 antes de que ésta se 
transformase en la Escuela Superior de Diseño.

Nuestra respuesta fue inmediata y nos mostramos muy ilusionados con el proyecto desde un 
primer momento. En la escuela se constituyó entonces un equipo de profesores encargados de 
coordinar la actividad junto a nosotros y nos pusimos manos a la obra. 

Pensando el asunto de aquel primer mail en el que informábamos a la comunidad educativa de 
la decisión adoptada invitando a profesores y alumnos a participar, escribimos la expresión “La 
Escuela Crece”. Nacía así un proyecto que ha involucrado ya a más de ciento cincuenta personas.

La escuela crece.  
Proyecto de autoconstrucción  
en la ESDMadrid
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La oportunidad
La ampliación propuesta comprende la construcción de 170 m2 distribuidos en dos plantas que se 
apoyan en el edifico existente para ahorrar costes en la estructura. El sistema constructivo elegido 
parte del empleo de elementos que nosotros mismos prefabricamos y montamos luego por medio 
de técnicas de montaje “en seco” evitando así el uso de pastas y argamasasy la necesidad de 
recurrir a la subcontratación de oficios especializados.

Tanto el sistema estructural como la mayor parte de los materiales empleados son reutilizados.
Es importante señalar en este punto que el proyecto de la nueva edificación no se plantea a los 
participantes con un diseño ya cerrado, sino que se ofrece como material de trabajo para ser 
resuelto a medida que la obra se va ejecutando. El diseño se concibe, por tanto, como un proceso 
en el que los participantes no son mera mano de obra que ayuda o ejecuta siguiendo las órdenes 
de la dirección facultativa sino que comparten junto a esta, con sus decisiones, la responsabilidad 
sobre lo construido.

La autoconstrucción del nuevo edificio se lleva a cabo por medio de talleres quincenales con 
una duración media de tres días en turnos de mañana y tarde para no interferir con la actividad 
académica. De este modo los alumnos interesados en participar puedan hacerlo sin faltar a clase, 
dado que en la ESD se ofertan ambos turnos para cursar los estudios de grado de las cuatro 
especialidades de diseño. Hasta la fecha se han realizado quince talleres.

Esta actividad se ha integrado dentro del Plan de Estudios del Centro y permite a los estudiantes 
cursar todos, o parte, de los seis ECTS de libre configuración que deben realizar para completar su 
formación. La asistencia al taller se cuantifica por horas de trabajo y al finalizar el curso académico 
se certifica el total del tiempo trabajado a aquellos alumnos que lo solicitan.

Se ofrece también al profesorado del Centro la posibilidad de incluir este proyecto en las guías 
docentes de las diferentes asignaturas generando con ello un escenario de colaboración en el que 
pueden establecerse diferentes niveles de participación, que van desde el apoyo puntual en tareas 
concretas como la resolución y/o ejecución de un elemento constructivo a otras más amplias como 
el estudio del interiorismo de los espacios de la nueva edificación.  

A día de hoy está prácticamente terminada la planta baja y prefabricados los elementos de forjado 
y cerramiento de la planta primera así como la cubierta. Esto lo han hecho posible, como decíamos, 
más de ciento cincuenta personas. Por aquí han pasado estudiantes y profesores procedentes 
de Uruguay, Colombia, Brasil, Escocia, Suiza, Canadá, Estados Unidos, Rusia, Francia, Gran 
Bretaña, Chile, Venezuela, Italia, Malasia, Polonia, México, Alemania y China, además de tantas 
otras ciudades y lugares de nuestro país. De este modo hemos podido conocer, por una parte, los 
programas y metodologías de la enseñanza del diseño y la arquitectura que se emplean en todos 
estos lugares del planeta y, por otra, dar a conocer también nuestro proyecto de escuela.

Pero la transferencia de prácticas y conocimientos, extraordinariamente rica, no ha tenido lugar 
sólo con otros centros educativos. En La Escuela Crece han participado también miembros de 
colectivos, asociaciones, y profesionales ajenos al mundo académico que deseaban colaborar 
en esta experiencia de trabajo colectivo, desde equipos que investigan el desarrollo de 
aplicaciones que faciliten la organización y gestión del trabajo colaborativo a ingenieros y 
arquitectos interesados en este “pensar haciendo”, pasando por periodistas, fotógrafos y editores 
preocupados por la difusión de este tipo de iniciativas y su réplica en otros lugares.
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También hemos contado desde el principio con la implicación en el proyecto del  personal no 
docente del Centro. Su colaboración ha facilitado enormemente la realización de los talleres. La 
secretaria y administradora ha visto incrementada notablemente su carga de trabajo al tener que 
asumir la contabilidad de la obra. El personal de limpieza ha colaborado redoblando esfuerzos 
por mantener en condiciones óptimas la Escuela los días de trabajo, aun en fases tan duras como 
la excavación de la cimentación; los ordenanzas y el personal de mantenimiento han apoyado la 
apertura y cierre de puertas, entrega de pedidos, gestión de herramientas, medios auxiliares, etc.

El reto
Resumir en unas pocas líneas una experiencia tan compleja obliga necesariamente a relegar 
aspectos importantes a un segundo plano pero no podemos dejar de mencionar aquí, antes de 
concluir, algunos de ellos:

• Proyectarse hacia el futuro con este proyecto de ampliación ha hecho necesario mirar también 
 al pasado propiciando el reencuentro con nuestra propia historia. Conocer los orígenes del   
 centro, sus cambios y adaptaciones a los diferentes planes educativos, nos han ayudado a   
 entender mejor los problemas de espacio a los que nos enfrentamos y el lugar en el que   
 estamos, el barrio de Madrid donde nos situamos y su historia.
 
• Hemos trabajado juntos durante más de año y medio y lo hemos celebrado creando espacios   
 donde compartir una buena comida y un brindis de satisfacción por lo avanzado. 

• Se han organizado equipos de trabajo para difundir la experiencia en pasquines, redes sociales,  
 webs, etc. 

• Ya se ha celebrado un taller de paisajismo para acondicionar el terreno que rodea a la nueva   
 edificación y, en breve, se quiere organizar otro para diseñar y producir el mobiliario con el que   
 dotar los nuevos espacios.
 
• Y lo más importante: hoy podemos decir que la comunidad educativa ha incorporado con   
 naturalidad en su día a día la convivencia con una obra que siente ya como algo suyo, y que ha   
 posibilitado el establecimiento de nuevos vínculos entre sus integrantes más allá del papel que  
 la organización académica, tan rígida y jerárquica, les asigna. La concreción del nuevo espacio   
 físico de la ampliación ha posibilitado la creación de otro espacio vivencial que, a diferencia del  
 anterior, no tiene una fecha de terminación y podrá continuar generando nuevas oportunidades  
 de aprendizaje en el futuro.

En la Escuela Superior de Diseño construimos nuevos espacios, pero también maneras diferentes 
de crecer y compartir conocimiento.
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Nos alimentamos más de imágenes que de pan. Efectivamente, el sentido de la vista viene a 
satisfacer nuestra irrefrenable necesidad de ver. En este sentido podríamos calificar al ser 
humano como un animal «imagófago». Vivimos en un entorno rodeado de signos visuales, 

los cuales se conjugan con afectos y pasiones, y que son transmitidos con intenciones persuasivas. 
El ser humano se reconoce en ellos y, en muchas ocasiones, accede a sus encantos a través de 
un proceso alucinatorio. En este contexto visual, la función del diseño gráfico es relegada, en 
demasiadas ocasiones, a un uso narcótico, meramente onanista, con el cual poder experimentar 
los efectos de, nunca mejor dicho, «drogas de diseño». ¿Para qué pensar el mundo si podemos 
disfrutar viéndolo? Por desgracia, encontramos demasiadas ocasiones en que la verdadera 
actividad del diseño, como estrategia creativa para la solución de problemas reales de la sociedad, 
parece relegada a sustraerse a lo que ya existe.

Sin embargo, no podemos dejar de ser conscientes de que nuestro crecimiento intelectual y 
cultural se produce a través de la adaptación inteligente a este entorno visual que nos rodea. 
Ante esto se hace imprescindible, en la formación de los futuros diseñadores, la adquisición de 
competencias intelectuales de relación e interpretación con los signos («de-signos» trata el diseño) 
que, al menos sería lo deseable, le «in-formen».

Desde esta perspectiva, en nuestra responsabilidad docente e investigadora universitaria, 
planteamos el diseño gráfico como una disciplina de conocimiento, es decir, como un ejercicio 
inteligente que reflexione, visualice e innove en las estrategias gráficas de significación y de sus 
relaciones de identidad con la complejidad de las formas de vida social y de los cambios en los 
sistemas de conocimiento. Para ello proponemos el «taller», entendido como lugar de búsqueda, 
descubrimiento y trabajo en equipo, como un momento de encuentro privilegiado para proponer 
estrategias de pensar-hacer innovadoras en la producción gráfica, dotadas de aplicabilidad 
práctica en relación con el contexto social. 

En la estrategia formativa, que pretendemos presentar, nos situamos en el taller como el espacio 
donde se producen los procesos creativos de configuración gráfica para la comunicación visual, 
desarrollados en un entorno de trabajo cooperativo, de intercambios socioculturales, de relaciones 
intersubjetivas, de comunicación, de diálogo y, sobre todo, de entendimiento. Todos los proyectos 
realizados en el taller toman como punto de partida unos conceptos lingüísticos a comunicar, que 
se «designan» gráficamente en un conjunto de «textos visuales» a través de estrategias gráficas de 
significación, racionalmente pensadas, para llegar a analizarse como propuestas reales para salir 
al «contexto» para ser «leído». 

La oferta formativa de los Cursos de Verano de la Universidad del País Vasco, que se imparten en 
San Sebastián, está conformada por un amplio y variado conjunto de modalidades docentes. Entre 
ellas, la modalidad formativa de «taller» está orientada a la adquisición de capacidades de «saber 
hacer» y organizada alrededor de dos ideas: la creación de un entorno de trabajo práctico y el 
aprender haciendo. 

El taller como espacio  
de estrategias formativas 
para «de-signar»
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El diseño gráfico, disciplina caracterizada por su fundamento proyectual, encuentra en un ambiente 
característico de taller un momento de encuentro privilegiado para proponer modos de pensar y de 
hacer diferenciados, dotados de validez y aplicabilidad práctica. 

El fundamento esencial con el que iniciamos los procesos prácticos de diseño en el taller de diseño 
gráfico, que llevamos impartiendo desde hace más de diez años, parte de la consideración de que, 
en todo acto de diseño, los componentes lingüísticos y visuales intervienen en una relación de 
intercambio. Así, todos los proyectos elaborados en el taller toman como base o punto de partida 
unos conceptos lingüísticos a comunicar que se «designan» gráficamente en un conjunto de «textos 
visuales» a través de estrategias gráficas de significación para llegar a analizarse como propuestas 
reales para salir al «contexto» que ha de ser «leído». Planteamos el traslado de una base lingüística 
a su puesta en «texto visual» como principal objetivo del diseño gráfico.En definitiva, partimos del 
principio de que toda actividad de diseño empieza por la palabra.

A modo de ejemplo, tal y como se ilustra en el siguiente esquema, en el proceso de configuración 
de los contenidos gráficos de algunos de los proyectos realizados en el taller los principios 
lingüísticos establecidos al inicio del proyecto se trasladan al lenguaje visual y, viceversa, los 
contenidos visuales pueden trasladarse al código del lenguaje para ser verbalizados.

De forma general podemos establecer que cuando vemos un signo visual verdaderamente 
comunicativo se nos abre una posibilidad de «textualizar», es decir, de poder traducir con 
palabras (o narrar) el mensaje que contiene. Esta operación de «textualización», de codificación 
y descodificación visual, da una idea de los análisis operacionales básicos que proponemos en el 
taller de diseño gráfico para llegar a la síntesis de la forma de los carteles que se proyectan.

Desde estas consideraciones podemos establecer que el diseño de un cartel, por ejemplo, puede 
entenderse como un discurso visual. Y un cartel podemos considerarlo como un «texto» situado 
en un contexto determinado en el que los significados emergen en el enunciado, en relación a 
distintos signos gráficos. Y por supuesto, también en relación a los factores exteriores al propio 
«texto», como el contexto cultural del mismo, el contexto social, histórico, político, etc.

Desde la estimación del espacio de trabajo del diseño gráfico como lugar de fusión, a modo de 
crisol de propósitos significativos, queremos mostrar una síntesis de algunos resultados gráficos 
obtenidos a lo largo de las diferentes ediciones del taller. Estos resultados evidencian una 
consideración del diseño gráfico como proceso, más exactamente como proceso de significación. 
Una observación que, evidentemente, no pretende plantearse como un modelo de normas de 
hacer. Lo que se intenta es presentar y ofrecer una vía encaminada hacia el análisis del proceso 
de creación de un signo gráfico, como es un cartel. Lo que aquí presentamos es la síntesis 
esquemática de un posible procedimiento a seguir en la creación de sentido de un producto de 
diseño gráfico. Y con ello, sencillamente, evaluar algunos conceptos generales de la creación 
gráfica para la comunicación visual. 
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Definición de los objetivos comunicativos
En una primera fase del proyecto de diseño de carteles para las diferentes ediciones de los Cursos 
de Verano de la UPV/EHU se plantea analizar las condiciones previas para definir los objetivos 
comunicativos. En esta fase de determinación de los rasgos pertinentes a comunicar a través del 
cartel, una vez establecidas las condiciones previas, se define el punto de partida del proyecto. 
Este punto de partida en el proceso hacia una solución final es el conocimiento del problema. 

Clasificación de los principios lingüísticos a través de un cuadro  
de significantes posibles
En una segunda fase se define un «campo semántico», es decir, una visualización sistemática de 
los principios lingüísticos establecidos según las diversas calificaciones de «signo». Dicho de otra 
forma, se establecen los diferentes tipos de vínculos que unen al signo con su referente. 

Creación de ideas gráficas
Una vez definidos los posibles componentes significantes, susceptibles de servir como punto  
de partida en el futuro desarrollo gráfico del cartel, se comienzan a esbozar gráficamente las 
primeras ideas. 

Esta fase del diseño es el punto del proyecto en donde corresponde realizar las primeras y 
decisivas elecciones morfológicas. Un momento determinado por mecanismos complejos de 
selección y rechazo. 

Realización de definitivos del cartel y presentación
Por último, en la última fase del proceso de diseño nos encontramos con la formalización (la puesta 
en forma) de los definitivos de las diferentes propuestas de carteles y su presentación final para la 
evaluación de los resultados. 
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I. Marco Contextual
La práctica curricular en las escuelas de diseño de América Latina se lleva a cabo a través de la 
interacción de procesos formales sistematizados y de “procesos complementarios”. Los primeros 
se formulan y plantean siguiendo una metodología de diseño curricular y se materializan en lo que 
se denomina plan de estudios. Los procesos complementarios, por otro lado, son todas aquellas 
actividades que se denominan “actividades de complementación” que cada escuela implementa 
para justamente complementar la formación académica de los alumnos a través del acercamiento 
a una práctica profesional.

Consideramos que ambos procesos tienen la intención de coadyuvar a lograr el perfil de egresado 
que cada escuela se formula y se propone; sin embargo, las actividades complementarias, como 
los ciclos de conferencias, los congresos, los simposios, las visitas a empresas u organizaciones 
culturales, exposiciones, el desarrollo de proyectos de vinculación, los talleres especiales o 
workshops, entre otros, no siempre se formalizan ni se sistematizan considerando su relación con 
el plan de estudios, más bien se desarrollan de manera paralela y muchas veces constituyen la 
respuesta de las escuelas de diseño a las posibilidades de relacionar la práctica académica con el 
campo profesional del día a día con fines “promocionales” o de “posicionamiento”.

Una premisa fundamental de la que parte la enseñanza del diseño en la Universidad Anáhuac es 
que las actividades de complementación son una herramienta estratégica necesaria para lograr 
un egresado con mayor información y capacidad para enfrentarse a las nuevas exigencias del 
mercado laboral, un egresado con una visión de una realidad pragmática.

Así, sistematizadas y evidentes curricularmente o bien de manera “oculta”, las actividades 
de complementación pueden otorgar resultados académicos estratégicos y favorecedores 
a una escuela o programa, redundando en una mejor percepción de ese programa por parte 
de los alumnos, docentes, padres de familia, empleadores y pares académicos, entre otros, 
constituyéndose en un motor de la dinámica de la propia escuela o programa, otorgándole inclusive 
vida propia y ventajas competitivas. 

II. El papel de la vinculación a través de la organización de talleres especiales  en el 
desarrollo del proyecto educativo de la Escuela de Diseño de la Universidad Anáhuac 
México Norte

2.1. Antecedentes.
En el año 2004, en la Escuela de Diseño de la Universidad Anáhuac México se implementó un 
“Programa de Complementación Académica” que consideró en un inicio las siguientes actividades 
extracurriculares:

Estrategias de enseñanza  
y aprendizaje en programas  
de diseño: El caso del programa 
de complementación académica 
de la escuela de diseño de la 
Universidad Anáhuac, México
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• Conferencias multidisciplinarias de manera semanal.
• Exposiciones de trabajos de profesionistas de manera semanal.
• Congresos Anuales Internacionales de Diseño.
• Simposios Anuales de Egresados de Diseño.
• Exposiciones de trabajos semestrales.

Posteriormente, en el año 2008, este Programa se enriqueció con nuevas actividades que   
intentaban vincular el contenido de varias materias y talleres de diseño del Plan de Estudio a   
temas contemporáneos y prácticos:

• Desarrollo de proyectos de vinculación con empresas del sector real de la economía.
• Internacionalización de la Escuela, a través de actividades como exposiciones de trabajos   
 desarrollados por alumnos en foros internacionales y el desarrollo de congresos de carácter   
 internacional.
• Impartición de workshops con duración de una a dos semanas impartidos por profesionales del  
 diseño y áreas afines con reconocimiento nacional e internacional.

Este Programa surge de una concepción pragmática de la enseñanza del diseño que considera los 
siguientes aspectos:

• Una Escuela de Diseño debe ofrecer a los alumnos información que les permita identificar   
 y conocer el trabajo de los diseñadores más prestigiados e importantes del gremio tanto en el   
 ámbito nacional como internacional.
• Una Escuela de Diseño debe reflejar vida propia e identidad propia, identidad de “Escuela de   
 Diseño”.
• El Programa Académico debe formar en el “oficio” del diseño.
• Un Programa Académico debe acercar a los alumnos en la contemporaneidad del campo real del  
 diseño.
• Un Programa Académico debe garantizar que los alumnos generen productos de diseño con   
 concepto y “características de vanguardia”.

2.2. Los talleres especiales o workshops.
Estos talleres se han caracterizado por estar dirigidos a alumnos de cualquier semestre y ser 
ofrecidos por prestigiados diseñadores o profesionistas relacionados con los distintos ámbitos 
profesional del diseño a nivel nacional e internacional. La intención ha sido muy simple: 
experimentar situaciones profesionales reales, de tal manera que los alumnos que cursan estos 
talleres complementarios recorran un proceso real de diseño, desde la concepción hasta la 
producción. Estos talleres se han vinculado con empresas por lo que se han conceptualizado, 
diseñado y fabricado  productos que posteriormente se han expuesto en foros internacionales 
y se han plasmado en distintas publicaciones en donde podemos observar no sólo procesos de 
diseño de objetos de vidrio sino el producto de la fabricación de esos objetos, y en muchos otros 
materiales, lo que da muestra evidente de un proceso de vinculación teoría – práctica.

2.3. Planteamiento didáctico.
Los talleres de vinculación profesional o workshops se sustentan en el planteamiento
didáctico del aprendizaje basado en proyectos, tal cual lo conciben Blank (1997) y Harwell 
(1997). Estos autores coinciden en que el aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un modelo 
de aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y evalúan proyectos que tienen 
aplicación en el mundo real más allá del aula de clase. 

Los talleres especializados que se ofrecen en la Escuela de Diseño de la EDUAM se orientan hacía 
la realización de un proyecto que, de inicio, expone un plan que se orienta a una solución de un 
problema complejo siguiendo el modelo en el que un profesor (tallerista), y sus alumnos realizan 
trabajo en grupos sobre temas reales. Este trabajo se lleva a cabo en equipos conformados por 
alumnos de diferentes semestres.

Se planean para concluirse en un plazo de un año en dos etapas: la primera etapa que es la 
de conceptualización y planeación tiene una duración mínima de una semana y máximo de dos 
semanas  durante un año y es totalmente presencial en un horario corrido de 8 de la mañana a 1 
o 2 de la tarde; la segunda etapa es la de producción, la cual se lleva a cabo una vez terminada la 
primera etapa, no es presencial y, sin embargo, el alumno se responsabiliza por la producción de 
su proyecto. En esta segunda etapa, además del tallerista se involucra a profesores específicos 
de la Escuela de Diseño para la supervisión de los alumnos y del proceso de producción y es 
calendarizada de tal manera que antes de finalizar el año debe estar concluida.
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Cuando la propuesta está terminada se la presenta al productor para analizar su viabilidad o 
factibilidad de producción. Muchos de los proyectos realizados por alumnos sufren modificaciones 
o adecuaciones para poder ser producidos. Este es uno de los momentos más críticos para el 
alumno pero a la vez más ricos de todo el taller profesional porque puede ver con criterios reales 
de fabricación qué tan real fue su proceso de conceptualización y diseño. Durante la fase de 
producción se le pide al alumno que se involucre en el proceso de producción fabricando su propio 
objeto o producto.

Una vez concluida la fase de producción se elaboran las memorias del taller especial profesional y 
los productos resultantes son expuestos en distintos foros nacionales e internacionales.

III. Resultados

Los resultados obtenidos en los workshops han dado frutos importantes a la Escuela de Diseño en 
varios sentidos:

Algunos resultados evidentes.

• Publicación de 6 libros que plasman los procesos de diseño y/o los productos ya fabricados de   
 los talleres de vinculación profesional:
• Proyección nacional en diciembre del 2013, 2014 y 2015 en Zona Maco de la Ciudad de México.  
 Algunas de las piezas expuestas tuvieron gran aceptación y demanda al lograr la venta de ellas.
• La proyección internacional de la Escuela de Diseño se ha materializado en tres ocasiones, 2009,  
 2010 y 2014, en el Salón Internacional del Mueble de Milán, Italia.
• Los trabajos de los estudiantes han sido seleccionados para la World Expo con sede en China   
 por parte del Istituto Europeo di Design. La calidad de las piezas presentadas en distintos   
 certámenes fue reconocida al ser consideradas como ganadoras en el Concurso a!    
 Diseño (2010), en el Concurso de Diseño Ice-Watch Change (2011) y como    
 finalistas en el concurso MASISA y en Transforma tus ideas con CORIAN. Asimismo,   
 en la edición XVIII de los Premios Quorum dos de los alumnos de la licenciatura en    
 Diseño Gráfico ganaron el primer y segundo lugar en la categoría de diseño editorial.

3.1. Muestra y metodología.
Con el propósito de medir el resultado de los talleres especiales o workshops que se imparten en 
la EDUAM se diseñó un estudio de tipo cuantitativo con el objetivo de medir:

• Impacto en el aprendizaje de los alumnos participantes en los workshops.
• Cambio en la hábitos de estudio de los alumnos.
• Cambios en las habilidades técnicas de los alumnos participantes para el uso de técnicas,   
 herramientas, maquinaria o equipo.
• Cambio en las actitudes de los alumnos participantes.

Para este objetivo se utilizó un cuestionario con preguntas cerradas de tipo Si = 1 y No = 2 (10 
reactivos), preguntas cerradas utilizando una escala tipo Likert con una escala del 1 al 5 (20 
reactivos), y preguntas abiertas (5 preguntas), el cual se aplicó a una muestra conformada por 84 
alumnos, de una muestra total identificada de 131 alumnos que han participado desde el año 2008 
en los talleres especiales de vinculación profesional. Asimismo, en algunos casos, 43 de ellos, se 
correlacionaron las calificaciones de los alumnos con los resultados obtenidos en los cuestionarios.

La muestra fue determinada en función de los alumnos que contestaron y entregaron el 
cuestionario.
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3.2. Resultados
Los resultados obtenidos con la aplicación del cuestionario arrojan la siguiente información:

• Impacto en el aprendizaje de los alumnos participantes en los workshops.
En el 71,3% de los casos analizados se observan cambios positivos en el aprendizaje de los 
alumnos después de haber cursado algún whorkshop, dicho por los mismos encuestados y 
contrastado con las calificaciones obtenidas antes y después de la experiencia.

• Cambio en la hábitos de estudio de los alumnos.
En el 43,3% de los casos analizados se observan cambios positivos en los hábitos de estudio, 
dicho por los mismos encuestados y contrastado con las opiniones de algunos de sus profesores 
y tutores.

• Cambios en las habilidades técnicas de los alumnos participantes (mejor manejo de las   
 herramientas,  instrumentos de trabajo y maquinaria).

En el 45,1% de los casos analizados se observan cambios significativos en sus habilidades para 
el uso de técnicas, herramientas, maquinaria o equipo, y contrastado con la opinión de algunos 
de los profesores.

• Cambio en las actitudes de los alumnos participantes.
Se observa que en el 87,7% de los casos estudiados la variable estadísticamente más 
significativa es la del cambio de actitudes de los estudiantes hacía el estudio y la misma 
profesión. Esta variable resultó con un coeficiente de correlación de 0.96 con la variable impacto 
en el aprendizaje de los alumnos, lo que permite afirmar, aunque con ciertas reservas, que la 
principal razón que puede explicar el cambio en el aprendizaje de los alumnos se debe a que 
los workshops provocan un cambio favorable en las actitudes de los alumnos que participan 
motivándolos a ser mejores estudiantes. Esta afirmación deberá ponerse a prueba mediante 
un análisis estadístico más profundo; sin embargo, aún no se cuenta con una muestra los 
suficientemente amplia para realizarlo. 

IV. Conclusión y reflexión final

En la enseñanza del diseño queda cada vez más claro que sí se deben hacer esfuerzos por vincular 
la teoría con la práctica profesional. Los esfuerzos que se puedan hacer dependen en mucho de 
factores incluso de tipo institucional, de la visión de quien dirige, de los recursos tecnológicos y, 
por supuesto, de los recursos financieros, por mencionar algunos.

La efectividad de las acciones que se emprendan, sin lugar a dudas, dependerá del trabajo de 
academia que se realice para sistematizarlos en la currícula y deberán de sistematizarse. No 
obstante, también pueden ser parte de un currículo oculto. 

La organización de talleres especiales profesionalizantes o workshops puede contribuir al mejor 
aprendizaje del alumno al hacerle más evidente el significado del diseño y su función en la práctica 
profesional, y al volver más significativo su aprendizaje.
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Se trae a este nuevo Encuentro un avance, pero también reflexiones posteriores a su cierre, 
antes de la presentación del libro que la editorial del IED, en edición de Pedro Medina, 
pondrá en el mercado en unos días con el título Diseñar para una era humanista. Innovación 

transversal entre Arte, Diseño y Artesanado

Este trabajo es una síntesis de planteamientos, investigaciones y conclusiones de una amplia 
trayectoria del diseño como disciplina, académica y profesional, que se ha cruzado repetidas veces 
con otros muchos ámbitos de la creatividad humana y de las artes visuales. En consecuencia, se 
amplían estos resultados al replanteamiento de los procesos del diseño a las últimas tendencias 
que trascienden la inevitable caducidad del design thinking.

Los encuentros del diseño con otros ámbitos han desencadenado unas comparaciones, unas 
diferencias, unas afinidades y un diálogo especialmente rico. Diálogo que es producto de una 
actitud abierta y serena en el ejercicio creativo, en la didáctica del mismo y en la reflexión 
constante que se requiere para asimilar mejor los conocimientos y experiencias adquiridas. Se 
desarrolla una asociación e interacción entre conceptos profesionales afines, experiencias y 
sensibilidades que proporcionarán excelentes resultados y vías para la innovación en los diferentes 
ámbitos y para la identidad mestiza del diseño contemporáneo. 

En definitiva, una naturalidad y evidencia que contrasta con la actitud de crispación que algunos 
teóricos actuales aún mantienen frente al hecho de nombrar la palabra “arte” en relación con 
cualquier aspecto del concepto “diseño”. Esta animadversión ante una interrelación de las 
artes que implique al diseño es respondida con una actitud cerrada y fundamentalista, sin más 
justificación que “diseño es diseño y arte es arte”1. Podemos estar de acuerdo con ellos en esta 
evidencia, pero el problema está en que cualquier apariencia de conectar ambos campos es 
considerado algo así como una “herejía”. Más aún, podría ser que tuviésemos opiniones diferentes 
con estos defensores de la integridad del concepto “diseño” y todo quedase en una natural 
diferencia de opinión o de tendencia, que es tan propio que exista en toda disciplina, pero esa 
opinión te rechaza artículos de algunos medios que controlan y te intentan apartar de cualquier 
foro en el que tengan algún poder.

En el pasado siglo, o para los artistas-diseñadores del Modernismo aún en el XIX, la interrelación 
de las artes era ya algo plenamente asumido, más allá del ámbito de las artes visuales entre sí. En 
la teoría estética de Theodor Adorno2 se manifiesta claramente esta dificultad en la definición de 
las fronteras entre géneros artísticos y la desvinculación entre forma y materiales: “Desde la teoría 
hegeliana de la obra de arte romántica, sobrevive el error de que la desaparición de las formas 
generales preestablecidas arrastra al carácter vinculante de los materiales con que las formas 
tienen que ver; la ampliación de los materiales disponibles, que echa por tierra las viejas fronteras 
entre los géneros artísticos, es el resultado de la emancipación histórica del concepto artístico de 
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1Zimmermann, Yves, "El arte es el arte, el diseño es el diseño", en Calvera, Anna (ed.), Arte¿? Diseño. Una polémica que viene 
de lejos, Barcelona: Gustavo Gili, 2005 
2Adorno, Theodor W., Teoría estética, Madrid: Akal, 2004, p. 200.
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forma”. Su coetáneo y amigo Walter Benjamin considera que la obra de arte pierde su aura de algo 
único y auténtico con las nuevas tecnologías de creación y reproducción del arte, lo que supone 
la apertura de nuevos caminos, su democratización y mayor libertad en el lenguaje y las fronteras 
de los diferentes géneros artísticos y la interacción entre ellos3. Sin embargo, en la sociedad real 
esa liberalización viene de una figura de un potencial enorme y universal como Picasso, que crea el 
Cubismo en los inicios del siglo pasado como innovación que da lugar al resto de las vanguardias. 
Incluso, en cuanto a los materiales propios del arte, no solo inicia la posibilidad de pegar papeles 
y objetos en la superficie pictórica sino que proporciona a la cerámica una consideración plena 
como soporte artístico y, en consecuencia, ennoblece el material y las técnicas ancestrales de la 
cultura mediterránea empleados en cualquier otro ámbito: objeto decorativo, utensilio doméstico o 
construcción.

Como refuerzo epistemológico a esta identidad básica del diseño y de nuestra cultura, se recoge 
el origen del concepto “diseño” a partir del disegno renacentista, retomado por la Ilustración 
española para crear la acepción actual de “diseño”, o design, como se comenzó a consolidar en el 
ámbito inglés casi medio siglo después, en pleno desarrollo de su Revolución Industrial.

Es importante para entender los conceptos apreciar cómo nacen, evolucionan y cambian las 
palabras según las necesidades de cada época. Si algo no llega a adquirir un vocablo específico es 
porque aún no tiene la suficiente entidad para ello: “Lo que no tiene nombre no existe”4.

El Renacimiento es el periodo de la historia que genera los profundos cambios que determinan el 
paso de la Edad Media a la Edad Moderna, aunque lo más importante para nuestro interés es el 
entusiasmo por el estudio de la Antigüedad clásica y el consiguiente desarrollo del conocimiento, 
la tecnología y las artes, como desde ese periodo clásico no se había producido. Precisamente un 
nuevo resurgir del mundo clásico se reproduce unos 250 años después, durante la Ilustración del 
siglo XVIII5 y el regreso estético renacentista con el Neoclasicismo. 

Personalmente creo que estamos entrando en un nuevo periodo, en sintonía con las claves e 
ideas del Renacimiento, en este nuevo milenio -curiosamente alrededor de otro ciclo de 250 
años después-. Un periodo caracterizado por el desarrollo técnico, al acceso generalizado 
al conocimiento mediante Internet -como ocurriera con el inicio de la imprenta en aquellos 
momentos- y especialmente por el interés que vienen despertando los mismos temas. Intereses 
como la interacción entre Diseño-Arte-Artesanado (siempre conservando los referentes 
fronterizos de cada uno) como ejes temáticos de varios congresos internacionales desde 2010 e 
incluso el lema del SaloneSatellite de Milán en 2013 y 2014; el gran desarrollo de las relaciones 
interpersonales y la interactividad en todos los niveles; el propio concepto del Humanismo, que 
ha dado en crear un grupo de investigación en la Facultad de Milán, Humanities Design Lab, y ha 
sido también el tema del último foro de la Red Latina para el desarrollo del diseño de los procesos, 
desde la diversidad que tanto he subrayado como esencia de nuestra cultura: Diversity: Design/
Humanities. A estos factores esenciales del nuevo Renacimiento debería unirse un desarrollo del 
subconsciente desde los primeros niveles educativos, por encima de la preeminencia racionalista, 
que fomente la creatividad y el arte en todas sus manifestaciones, tanto en la creación como en su 
apreciación.

3Benjamin, Walter, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, en Benjamin, W., Discursos interrumpidos I, 
Buenos Aires: Taurus, 1989. 
4 Costa, Joan, Diseñar para los ojos, Barcelona: Costa Punto Com, 2007, p. 128. 
5Así, estamos en el siglo XVIII, con un nuevo resurgir de los principios clásicos y el desarrollo de la producción gracias a las 
Reales Fábricas que fueron el verdadero inicio de la Revolución Industrial. Un momento en que la búsqueda del potencial 
creativo, unido al trabajo bien hecho, se consolidó con la creación de la primera escuela para la formación de diseñadores en 
el mundo y la definición oficial del término diseño, diferenciado ya del concepto tradicional de dibujo y basado en el vocablo 
disegno en italiano que posee la doble acepción de hacer referencia al concepto o idea y a la expresión y representación 
de la misma. Se trata de la creación de la Escuela Gratuita de Diseño, fundada mediante Real Cédula de Carlos III en 1775, 
en Barcelona, Zaragoza y Madrid, y que evolucionaron hasta nuestras actuales escuelas de arte y diseño, en algunas 
comunidades escuelas superiores de diseño. Entonces, el diseño se equiparaba con disciplinas como eran la Navegación, 
el Comercio o la Política. Pero el principal interés lo encontramos en la definición que ese decreto oficial ofrece para diseño 
como nueva disciplina construida más allá del dibujo y del disegno renacentista: “la adecuación del dibujo a las exigencias de 
la producción mecánica y seriada, sin descuidar el buen gusto y el espíritu creador”. Libro de Acuerdo de la Junta (Nacional) 
de Comercio, 30 de marzo de 1775, p. 248. Ruiz Ortega, Manuel, La Escuela Gratuita de Diseño de Barcelona 1775-1808, 
Biblioteca de Cataluña, Barcelona 1999. Sin embargo, producto de la preeminencia actual de la cultura anglosajona y de 
nuestro desconocimiento y complejo cultural, se ha generalizado la publicación y conciencia de que la Revolución Industrial 
se inició en Inglaterra y el concepto diseño se consolidó en Londres alrededor de 1825.
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El factor cultural será el decisivo hilo conductor, cuya identidad y trascendencia se iniciará en el 
primer capítulo. 

“El diseño es una práctica con profundas raíces culturales, que puede ser categorizada como 
una forma artística6 o artesanal 7. Representar al diseñador como un artesano otorga un 
reconocimiento mayor al saber del diseñador: «Los diseñadores están inmersos en su cultura 
material y crean formas basándose en ellas como fuente primaria de inspiración. El diseñador 
tiene la habilidad de leer y escribir en su propia cultura»8. El Thinking del Design Thinking no es 
un método, es una huella profunda de su educación y experiencia. Los métodos del diseño son 
solo la parte superficial del proceso, es el contenedor en el que el pensamiento tiene lugar”9.

La consecuencia de este acontecer cultural es la definición y estudio de una identidad producto 
de la experiencia, cuya materia prima es esa substancia de cultura que genera la creación. Una 
identidad precisa, de referencia, desarrollada inicialmente, como marco de esta naturaleza 
multicultural y abierta. Esa cultura propia, en que se construye la identidad, está ligada al ámbito 
de la civilización desarrollada en el Mediterráneo Clásico, de la que formamos parte y de la que 
somos herederos directos. Un potencial compartido con Italia y Portugal, como los territorios más 
romanizados de una cultura cuya misión era asumir todo el avance logrado en el Mediterráneo 
antiguo y cuyos caracteres han perdurado aquí hasta nuestros días. Un patrimonio cultural que 
se llevó hasta América gracias a que sus territorios se consideraron parte integrante de España, 
por ejemplo, y desde el primer momento se consideró el mestizaje con la cultura indígena10. Una 
identidad que se definió en el texto editorial del primer número de la revista internacional i+Diseño 
(www.idiseño.org) y se expuso en una comunicación presentada en el primer Encuentro BID. Una 
identidad por encima de la acepción lingüística, que podría aludirse con el calificativo de latina, y 
que en esa presentación de la citada revista se denominaba, más integradamente, como Cultura 
Clásica Contemporánea (CCC).11

En esta era es necesario asumir la renovación de la profesión y las competencias del diseño, en 
sentido global, como diseño estratégico orientado a proyectar lo material y lo inmaterial. Un diseño 
integrado capaz de lograr un objetivo que proporcione una realidad optimizada que preserve los 
caracteres identitarios de los lugares, de las corporaciones públicas y privadas y de las personas.

El nuevo paradigma destaca la capacidad de conectar, y se inician nuevas prácticas como la 
co-creación, puesta en común de ideas y pensamientos que favorece la empatía. Es decir, que 
favorece la identificación mental y afectiva de un sujeto con el estado de ánimo de otro y compartir 
sus sentimientos, o el sentimiento de identificación con algo. En este último sentido, se favorece 
una afinidad en cuanto a proximidad y atracción por los objetos, por los productos con los que hoy 
existe la menor afección que han tenido a lo largo de toda la historia. Productos que, al mismo 
tiempo que salta la alarma del agotamiento de las materias primas, son desechados antes del final 
de su función para sustituirlos por otros nuevos. Necesitamos recuperar el afecto por los objetos, 
por los materiales con los que están hechos, por su componente espiritual. Con ello desarrollamos 
una función empática esencial en la cohesión y convivencia de una sociedad, pero además es clave 
en la felicidad de sus miembros, en la motivación de sus tareas diarias y en el emprendimiento de 
proyectos comunes.

Serían muy escasos los trabajos de diseño que se salvasen si caen en la arbitrariedad de no tener 
en cuenta las relaciones que deberán afrontar y el entorno físico y humano al que van destinados. 
Solamente la gran experiencia e intuición de grandes profesionales puede tomarse alguna licencia 
para obviar, de entrada, algunos detalles de ese ejercicio obligado que estos han asimilado y 
asumido ya, a lo largo de su trayectoria de ajuste a la función -práctica y estética-, contrastando 
siempre todos los referentes en que se verá envuelto nuestro trabajo. Estamos llamados a un 
mundo integrador, a compartirlo todo e intentar vivir en armonía con los demás y con el medio para 
buscar un mejor futuro en común.

6 Schön, Donald, The Reflective Practitioner, How Professionals Think in Action, Nueva York: Basic Books, 1983. 
7 Sennett, Richard, The Craftsman, New Haven: Yale University Press, 2008. 
8 Cross, Nigel, Designerly Ways of Knowing, Basilea: Birkhaüser, 2007. 
9 Gardner, Edwin, “Design Thinking ≠ Design Thinking”, en Jarauta, Francisco y Medina, Pedro (eds.), Cuadernos de Diseño 4:  
Diseño de procesos, Madrid: Editorial IED, 2014. 
10 El primer libro impreso en América fue La escala espiritual (1532), editado por Esteban Martín en la imprenta creada por el 
Virrey Mendoza. Jurado, Augusto, La imprenta, orígenes y evolución, Torrejón de Ardoz: Capta, 1999, p. 140. 
11García-Garrido, Sebastián. Identidad del diseño de la Cultura Clásica Contemporánea ante el humanismo en la era de las 
redes interpersonales, lección de ingreso en la Sociedad Erasmiana de Málaga, 2014.
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El propio Design Thinking que promueve Nussbaum como recurso para renovar y potenciar el 
diseño, rompiendo moldes para llegar a resultados entonces inesperados, es asimismo motivo de 
renovación. Él mismo afirma recientemente que el “Design Thinking es un experimento fallido” 
y, a su vez, comienza definiendo una nueva estrategia de diseño, la “Inteligencia Creativa”, que 
consiste en aprovechar el poder de crear, conectar e inspirarse.12 

El potencial creativo de esta cultura se basa en la diversidad que ofrece la multiplicidad de formas 
de expresión que pueden ser cruzadas, releídas y recodificadas, pues el procesamiento de valores 
culturales externos es producto de una percepción activa en la que asimilamos aquello que 
recibimos reordenado en un nuevo código a partir de lo que ya conocíamos.13

La posmodernidad ha sido un periodo de replanteamiento de todo lo anterior, de apertura de caminos 
e interacción entre lo ya consolidado y la reacción a cualquier tipo de dogma. En definitiva, un periodo 
en que se ha favorecido la libertad y el conocimiento transversal con cualquier periodo histórico, 
cultura y estética, pero cuya falta de fundamentación, a favor de la superficialidad, ha ido generando 
un cambio a planteamientos más eficaces y responsables. Así, con el desarrollo de la tecnología 
digital hemos asistido a un periodo de pleno desarrollo de la posmodernidad que ha materializado 
esta compleja y vertiginosa realidad en la deconstrucción y la superposición definida por una cultura 
de mosaico de épocas y fragmentos diversos. La dificultad de digerir conceptual y culturalmente esta 
situación generó que se trasladara el interés de la producción del diseño al ‘cómo’.

En cambio, las tendencias que se vienen observando en arte y diseño desde la segunda mitad de 
los ’90 retornan paulatinamente al interés por el ‘qué’ y el ‘por qué’, y a la pérdida de sentido del 
mero efectismo y del ‘todo vale’. Si en 2009 Nicolas Bourriaud, comisario de la Trienal de Arte de 
Londres, certifica la muerte de la posmodernidad en el arte, en el diseño se va configurando también 
el regreso a una nueva modernidad. Suponía un agotamiento esperado, ante tanta dispersión y falta 
de principios estables, que nos devuelve nuevamente a los planteamientos del movimiento moderno, 
por supuesto con nuevas cualidades producto de nuestra sociedad e incluso aspectos positivos de la 
posmodernidad, pero todo ello orientado a la búsqueda de la armonía en la sencillez.

12Nussbaum, Bruce. Creative Intelligence. Harnessing the Power to Create, Connect, and Inspire, HarperCollins, New York, 2013. 
13El concepto de mestizaje o hibridación, producto de los valores culturales cruzados, se entiende como fruto de ese escenario de 
constantes encuentros. Este escenario de encuentros se multiplica hoy gracias a la cultura en red que favorece internet y otros 
medios de comunicación interpersonal.
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Esta breve ponencia se centra en el impacto sufrido por la comunicación gráfica desde que los 
ordenadores personales terminaron siendo de dominio público. Trata de las circunstancias 
en que ha tenido lugar ese proceso, cómo ha afectado a la construcción y la comprensión del 

lenguaje gráfico y, especialmente, cómo ha determinado a la práctica educativa que conduce a la 
formación de los diseñadores.

La expresión “diseño difuso” se ha utilizado por diversos autores (Manzini, 2014) para definir esas 
nuevas prácticas ajenas a la actividad profesional cuya presencia se ha hecho evidente con la 
difusión de la comunicación en red. Sin embargo, esta concepción de diseño difuso, esencialmente 
ligada a la innovación social, se utiliza aquí para definir prácticas y procedimientos llevados a cabo 
por profanos pero que sustituyen actividades hasta no hace mucho exclusivas de los diseñadores 
expertos.

Tradicionalmente, la formación de los diseñadores ha tenido lugar en dos ámbitos: de una parte, 
de forma planificada y ortodoxa en escuelas de diseño o de comunicación; de otra, la formación no 
académica pero sistemática en imprentas, estudios de diseño, agencias de publicidad, periódicos 
y sitios afines; esta formación seguía un modelo conservador de transmisión de patrones, la 
mayoría de ellos nunca discutidos. Con la tecnología digital cambió esto de forma llamativa porque 
tuvieron lugar dos fenómenos igualmente relevantes: por un lado, las herramientas para la práctica 
del diseño se extendieron entre los “usuarios productivos” de los sistemas informáticos en que 
se implementaban; por otro lado, las redes basadas en la tecnología digital impulsaron un nuevo 
sistema de relaciones y nuevas formas de interacción social que permitieron la aparición de nuevos 
usos para la comunicación gráfica.

Además, y esto es un asunto de gran complejidad que escapa a lo que pretenden estas líneas, el 
diseño como profesión sigue en un estado de indefinición que tiene mucho que ver con la forma en 
que se materializa su presencia social (Krippendorf, 1995) y con el discurso con que participa en su 
compleja interacción social.

Desde mediados de los años noventa los ordenadores ocuparon las aulas de los centros educativas 
donde se formaban los diseñadores. Esa presencia de la tecnología digital fue pareja a su difusión 
en las actividades profesionales y sociales. Los diseñadores, de mejor o peor gana, tuvieron que 
modificar sus métodos y su organización para adaptarse a “nuevas herramientas” que, en principio, 
hacían de otra manera lo que siempre se había hecho. 

En los centros de enseñanza surgió un problema nunca antes conocido: el equipamiento de sus 
aulas debía ser renovado a una velocidad que ninguna otra infraestructura había nunca requerido. 
Y más complicada aún era la situación de los docentes, enfrentados a una tecnología en continuo 
cambio y a un esfuerzo formativo que impedía cualquier reflexión sobre su actividad profesional.

Diseño difuso  
y comunicación gráfica.
Un reto para la educación
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En un momento posterior, esta revolución alcanzó un nivel de mayor complejidad. Los ordenadores 
ya no fueron solamente una herramienta para hacer “lo de siempre” de una manera nueva. Los 
ordenadores hacían cosas que “no se habían hecho nunca”. Y esto sucedió con la aceptación 
generalizada del uso de Internet que tuvo, por otra parte, consecuencias inmediatas en la 
enseñanza y en la distribución del conocimiento. Un siguiente paso sería la aparición de las 
impresoras tridimensionales y otras formas sincréticas de tecnología digital. Este impacto fue igual 
de intenso para los profesionales del diseño que vieron, en un plazo de tiempo relativamente corto, 
cómo los soportes tradicionales de comunicación y los productos de siempre eran relegados por 
cosas nuevas.

La actividad de las aulas quedó condicionada por esta difusión masiva de los ordenadores y de 
las redes que los comunicaban. Las asignaturas de proyectos, eje de la tradicional enseñanza 
del diseño, se veían abocadas a una total reconversión. Los alumnos trabajaban en red, no en el 
aula; la tutoría sustituyó a la actividad de taller; la información empezó a circular de una forma 
desconocida hasta entonces.

En poco tiempo, las herramientas para el diseño llegaron a las manos de los particulares que 
comenzaron a “diseñar” para resolver mil problemas que tenían frente a sí, desde la comunicación 
gráfica y audiovisual hasta la producción de objetos. Las redes no solo habían cambiado la 
tecnología, también habían modificado las relaciones sociales y habían hecho que el conocimiento 
técnico fuera accesible a todo el mundo. Muchas actividades, exclusivas hasta entonces de la 
práctica profesional, pasaron a ser cosa de los particulares que, sin formación académica ni de 
otro tipo, resolvían sus necesidades de diseño de forma completamente satisfactoria.

El diseño “difuso” realizado por los particulares sin formación académica resolvía “razonablemente 
bien” los problemas a los que se enfrentaba. La actividad profesional del diseño y el sistema 
docente que lo alimenta se vieron superados por un nuevo paradigma donde su función tradicional 
parecía no tener sentido. 

La aparición de nuevos conceptos de diseño ligados a la innovación social es consecuencia de una cierta 
desorientación de la práctica tradicional ante una situación diferente que no ha sido aún asimilada por el 
sistema que forman los profesionales del diseño y el sistema docente ligado a esa actividad.

Entre las consecuencias, cabe señalar también la aparición de una suerte de diseño “conspicuo” 
ligado a estas tecnologías emergentes pero enraizado en la tradición artística que tanta presencia 
tiene en la historia del diseño.

La investigación en diseño se enfrenta a la necesidad de estudiar con mayor profundidad las 
consecuencias de estos cambios:

• Se hace necesario redefinir la función del diseño en el marco de ese nuevo paradigma que   
 proporcionan las redes sociales y la presencia activa de esos “usuarios productivos”. Estos   
 cambios han supuesto una modificación de la función del diseño con un mayor énfasis en la   
 expresión y un planteamiento ajeno al binomio cliente-consultor. 

• Para comprender el papel de “diseño difuso” frente al diseño experto, hace falta un enfoque que   
 supere la idea de un diseño profano necesariamente ligado a la innovación social. La confluencia   
 cooperativa que en el ámbito social tienen ambas prácticas del diseño tiene poco que ver con la   
 competencia que caracteriza la relación entre diseño experto y profano en la comunicación gráfica.

• Establecer el papel de la formación académica en este contexto supone una reconsideración 
 de los valores, los objetivos y los métodos. Algo que va más allá de la simple adaptación de las  
 prácticas educativas a un contexto más tecnológico e interactivo. Del mismo modo que la nueva  
 cultura digital ha modificado la práctica del diseño, ha cambiado la manera en que aprendemos y  
 el acceso al conocimiento que constituye el núcleo fundamental de esa actividad.

• Asimismo, es necesario redefinir la relación entre el sistema académico y la actividad   
 profesional, una vez que las formas de diseño difuso o profano están ocupando un espacio cada  
 vez mayor en la realidad social. Esto supone cuestionar los fundamentos actuales de   
 la enseñanza del diseño para incorporar de forma decidida las transformaciones que ha traído la  
 cultura digital.

• Comprender la interacción entre las formas difusas y las formas académicas como expresiones  
 de una cultura que genera nuevos contenidos y fórmulas comunicativas. 
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En definitiva, el objetivo es desarrollar un marco que permita afrontar con ciertas garantías la 
enseñanza del diseño en la próxima década en la que estos factores antes señalados alcanzarán 
una mayor intensidad. Esto debe llevar a nuevos planteamientos en los contenidos de lo que se 
enseña, en la forma en que se enseña y en los procesos de innovación educativa en la medida que 
las prácticas educativas actuales han sido superadas.
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Resumen de las jornadas

El foro de investigación y diseño se desarrolló durante dos jornadas en el ámbito del sexto 
encuentro BID de enseñanza y diseño, que tuvo lugar en los espacios de la Central de Diseño 
de Madrid desde el 23 al 26 de noviembre de 2015.

Las presentaciones tuvieron la siguiente estructura:

• Guión
• Título de la ráfaga
• Nombre y centro de investigación
• Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se encuentra:   
 objetivos, metodología, resultados y conclusiones o proyecciones (perspectiva de futuro)
• Referencias, publicaciones y contacto
• Palabras clave

El foro se estructuró en tres bloques de ponencias cortas (ráfagas de 7 minutos) a las que seguían 
mesas de debates entre los ponentes y los asistentes:

Bloque 1_ “Diseño Responsable”
Se han presentado proyectos y líneas de investigación cuyo objetivo es la mejora del entorno o la 
sociedad. (Palabras clave: medioambiente/ sostenibilidad/ sociedad/ cooperación/ inclusión)

Bloque 2_ “Diseño y cultura”
Este bloque ha reunido ráfagas que hablan de cómo el Diseño puede ayudar a preservar, divulgar 
y valorar el Patrimonio y la memoria de diferentes culturas. También se enmarcaron bajo este 
epígrafe aquellas ráfagas o proyectos que están abordando de alguna forma la introducción y 
potenciación de la cultura del diseño en la sociedad. (Palabras clave: Patrimonio, cultura, memoria, 
concienciación, educación) 

Bloque 3_ “Diseño innovación, tecnología y empresa”
Este bloque ha recogido las ráfagas en las que el diseño, en la mayor parte de los casos de la mano 
de la tecnología, es utilizado como herramienta de innovación en diferentes campos: empresarial, 
industrial, sanitario, etc.  Se ha tratado de poner en valor las sinergias, potenciales y existentes, 
entre las diferentes disciplinas del diseño y los sectores antes mencionados. (Palabras clave: 
Innovación, tecnología, ciencia, empresa)
Tras cada uno de los bloques se ha activado un debate organizado por mesas de trabajo moderadas 
por el equipo del Foro y, de forma transversal, se han tratado temas como:

• El rol del diseñador en la sociedad de hoy.
• Cómo los centros debemos preparar a un nuevo profesional para el presente y el futuro.
• Qué significa investigar en diseño.
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El papel de diseñador en la sociedad actual
Definir hoy el papel del diseñador en la sociedad no resulta fácil y a menudo genera un debate 
abierto del que no se pueden sacar conclusiones a priori: cada vez se entiende más al diseñador 
como un desarrollador y facilitador de procesos. Tiende a desaparecer la figura individualista y 
distante que impone sus criterios o su lenguaje para ser un profesional más cercano y empático.
Tal vez porque existe una conciencia muy difusa sobre el diseño como instrumento para mejorar 
la sociedad, el diseñador se convierte en el agente capaz de canalizar de forma eficaz las 
necesidades, deseos y aspiraciones de la colectividad. Las maneras de hacer a través del diseño, 
su metodología, se proponen y perciben hoy como herramientas para interpretar y actuar en la 
realidad.Queda entonces patente, por lo menos entre el colectivo de los diseñadores, la vocación 
social del diseñador, entendido en su sentido más amplio: cultural, de mejora del contexto 
ambiental, físico y social. 

Durante el debate de la primera jornada se pusieron sobre la mesa ejemplos de este renovado 
diseñador social por medio de experiencias, sobre todo en el campo de la moda, la cultura 
y el patrimonio. A través de estas experiencias mixtas (diseñadores con no diseñadores) y 
colaborativas se consigue acercar el diseño a la sociedad como algo útil y accesible.

Curiosamente, la faceta más social tradicionalmente del diseño, como es el diseño inclusivo (o 
diseño para todos), estuvo menos presente en los debates. Quizás, siendo optimistas (pecando 
de ingenuos), sea porque es algo que se ha asimilado como natural o porque ya no resulta tan 
novedoso.

De este primer tema de debate surge un segundo punto, que se centra esta vez en la formación. 

Cómo se debe abordar la enseñanza del diseño y la preparación de nuevos 
profesionales para el presente y el futuro
En este contexto de creación de nuevos paradigmas cobran especial relevancia y gran 
responsabilidad los centros de enseñanzas en diseño: ¿cómo se está abordando la enseñanza del 
diseño en este momento de cambio? 

Más que metodologías concretas se evidencian diferentes maneras de hacer. Lejos de recetas 
tipo, se tiende hacia un modelo de enseñanza más abierto y flexible, capaz de ir asimilando y 
adaptándose poco a poco a este contexto de cambios. 

Al margen de los itinerarios y temarios reglados en la formación hay una inquietud, casi colectiva, 
de innovar en la docencia (tanto en la metodología como en los contenidos) a través de acciones 
y experiencias integradas, abiertas y flexibles, que ponen a los estudiantes (y a los centros 
formativos) en contacto con la realidad para la que están formando: colaboraciones con empresas, 
ONG, otras instituciones, etc. Este tipo de experiencias permiten además, en algunos casos, 
introducir brevemente a los alumnos en el ámbito de la investigación. Tema que se retomará más 
adelante.

La impresión general entre los participantes es de que, a pesar de las grandísimas ventajas que 
aportan este tipo de experiencias (mayor visibilidad del diseño, contacto de los estudiantes con 
el exterior y el ámbito de la investigación), también tienen sus desventajas: por el momento el 
grueso del peso y trabajo de su organización y promoción corre por cuenta del propio profesorado 
sin que esto le rinda más allá de su propia satisfacción personal. Por otro lado, no siempre estas 
actividades son valoradas como se piensa que debieran serlo por alumnos e instituciones ya 
que resulta complejo su seguimiento y evaluación de acuerdo a los sistemas tradicionales. No 
obstante, es en la óptica de dejar hacer, facilitar, impulsar procesos, guiarlos en la que se mueven 
estas nuevas tendencias formativas en las que se reconoce la presencia del diseñador como clave, 
tanto en el ámbito educativo como profesional. Se trata de generar el vehículo para el desarrollo 
creativo, convirtiendo la manera de hacer y de pensar a través del diseño en un potenciador de 
cualidades innatas. 

Ahora el diseñador se pone al servicio de la sociedad, no sólo como ayuda para resolver sino 
también con un papel educativo, pedagógico. Y los centros de enseñanza deberán estar preparado 
para potenciar esta vocación, incluso pensando en sectores más jóvenes: el diseño se enseña (o se 
debería enseñar) desde muy pronto.

Todos los participantes en el debate acordaron que las escuelas se encuentran con dos tipos 
de problemas a la hora de acometer estos nuevos retos: están encorsetadas en programas que 
no permiten interpretar el nuevo papel del diseñador y no fomentan la investigación narrativa, 
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es decir, aprender a medida que se va avanzando, descubriendo. Surge aquí otro de los puntos 
importantes del debate: se cuestiona qué significa investigar en diseño, aunque sobre ello ya se 
haya escrito (Frayling, Pontis,  González Miranda). Este tema fue recurrente en las dos jornadas y 
debates, por lo que se volverá más adelante sobre ello.

Innovación y empresa
Durante la segunda jornada, las exposiciones y el debate abordaron diferentes vertientes del 
diseñador.

La primera refleja el papel del diseñador como motor de desarrollo económico e innovación en 
diferentes ámbitos (moda, empresa, industria, ventas, sanidad, comunicación, etc.).

En la mayor parte de los casos, estos avances vienen de la mano de nuevas tecnologías: 
nuevos procesos de producción, nuevos métodos comunicación, comercialización, evaluación y 
posicionamiento de un producto, etc. 

En segundo lugar se hace una reflexión del valor del diseñador desde un enfoque más teórico, 
casi filosófico, en el que se plantea la validez de la figura del diseñador sin cliente (como autor, 
comisario o crítico). O se propone utilizar el Diseño, y la visión global del diseñador, como 
herramienta de análisis e interpretación de una realidad compleja a partir de la articulación de las 
relaciones e interacciones.

Investigación 
La investigación tal y como se entiende actualmente en la universidad se ha convertido  casi 
en una herramienta, en un medio necesario para doctorarse y optar a un futuro en el ámbito 
académico. Las publicaciones indexadas y la presencia en congresos se han convertido en trámites 
para la obtención de méritos para la consecución de un título. El problema radica en qué se 
considera válido como investigación de cara a la obtención de una acreditación. 

En el trabajo del diseñador está implícito investigar. Hay que revindicar el proceso de proyecto en 
sí como verdadero proceso de investigación cuyo resultado final es material. A todos los efectos, la 
metodología que se desencadena en un proyecto es propia de un proceso investigativo tradicional: 
desde las hipótesis, las pruebas y las validaciones de la tesis que se quiere demostrar, la respuesta 
del diseñador a la demanda del usuario, la importancia de un discurso argumentado, que se 
soporte por un proyecto creíble y eficaz, etc.

Reconocer en el acto del diseño la componente de investigación será un paso clave para legitimar 
el trabajo investigativo del diseñador: un quehacer fruto de la investigación, en el que el resultado 
no es una aportación teórica que se pueda incluir en un artículo de una revista indexada sino un 
producto: objeto, espacio, imagen, prenda… Entre los participantes del debate se cuestiona lo 
reductivo que puede llegar a ser este tipo de enfoque.

Las siguientes cuestiones que se plantean son: ¿Cómo hacer que la sociedad lo perciba y lo 
entienda? ¿Cómo hacer que las instituciones lo acepten? ¿Cuál es el camino a seguir para modificar 
la estructura actual? ¿Qué rol deberán asumir los centros de enseñanza?

Todas estas preguntas quedaron suspendidas en el aire. Dos jornadas de intenso debate, de 
intercambio de conocimiento y experiencias, no son suficiente tiempo más que para tomar el pulso, 
humildemente, al estado de la investigación en Diseño y encontrar los puntos de partida para 
continuar debatiendo. 

Como conclusión y cierre del foro y para poder dar respuesta los interrogantes planteados  se 
acordó que es necesario construir una herramienta que permita seguir en contacto para continuar 
debatiendo. Una herramienta que permita seguir dialogando en la distancia y el tiempo. Una 
plataforma a través de la que se puedas compartir debates, trabajos, experiencias, artículos, 
notas, referencias en tiempo real y que a la vez sirva de archivo de lo que está ocurriendo y de las 
decisiones que se están consensuando.
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Guión
Presentación: Qué es el ecómetro y Equipo
Conceptos
Certificaciones ambientales 
Mapa de Aproximación e Indicadores 
Cálculo de Análisis de Ciclo de Vida 
Herramienta de análisis medioambiental en el diseño de interiores 
Conclusiones
Agradecimiento y despedida

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se encuentra
La construcción de edificios es uno de los sectores consumidores de energía más grande en todo 
el mundo. También es un sector devorador de recursos materiales generando fuertes impactos. El 
primer paso a la hora de reducir las emisiones consiste en evaluar su cantidad y naturaleza. Para 
reducir o mejorar hay que poder comparar, y para comparar se hace imprescindible medir el estado 
final y el de partida del proceso de mejora o de las alternativas propuestas. Para ello se hace 
necesario el uso de una metodología o herramienta que objetive ambos estados y constate dicha 
mejora ambiental; así nace la Asociación Ecómetro. 

La Asociación Ecómetro nace para el desarrollo de herramientas de diseño y evaluación de la 
sostenibilidad en el sector de la edificación en torno a la filosofía de lo abierto, libre y accesible. Está 
basada en criterios de conocimiento colaborativo bajo la cultura del código libre.

Ecómetro herramienta de Análisis Medioambiental en el Diseño de Interiores es una herramienta 
para el diseño y evaluación de los proyectos de reforma. Realiza un análisis de ciclo de vida de los 
materiales y productos de construcción empleados. Consta de una potente interfaz de Análisis de 
Ciclo de Vida asociada al presupuesto de ejecución del proyecto y de una base de datos nutrida de 
datos genéricos de productos y de declaraciones ambientales de productos. Una herramienta de 
diseño sostenible que realiza un análisis riguroso, rápido, de forma sencilla y transparente de los 
proyectos de reforma. La herramienta que se propone pretende implicar a usuarios diversos que 
no tienen cabida dentro de otras herramientas de certificación, gracias a la posibilidad de valorar 
proyectos de pequeña envergadura y ofrecer una visión rápida y completa del análisis, lo que la hace 
accesible para un amplio sector de usuarios con diferentes necesidades.

La herramienta está en proceso de desarrollo y verá la luz a finales de 2016, tras 3 años de trabajo y 
la participación de más de 20 técnicos. 

Referencias, publicaciones y contacto:
• Ecómetro ha sido designado como una de las 12 mejores ideas entre 800 presentaciones en el   
 Congreso Nacional de Medioambiente en España CONAMA 2012.
• Se le invitó, junto con otros representantes internacionales de certificaciones BREEAM, LEED,   
 DGNB, VERDE, MINERGIE, PASSIVHAUS y CT HE al Roca Barcelona Gallery de mayo de 2015 a   

Ecómetro. Herramientas de 
análisis medioambiental en el 
diseño de interiores
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 la conferencia ‘Certificaciones ambientales y energéticas. Los principales sellos en la misma sala’.
• Ecómetro desarrolla la metodología del Cálculo de Huella de Carbono para la Oficina Española   
 de Cambio Climático junto con el Instituto de Ciencias de la Construcción Eduardo Torroja y ASA,  
 Asociación de Arquitectura y Sostenibilidad.
• Ecómetro es miembro del grupo UNE AEN/CTN 198 “SOSTENIBILIDAD EN LA CONSTRUCCIÓN”  
 de AENOR para el desarrollo de las normas en la edificación.
• Ha sido designada como la certificación más completa según el análisis del Roca Barcelona   
 Gallery. 

Asociación Ecómetro
@ecometro_org, #ecologiadebate 
facebook.com/ecometro.org
hola@ecometro.org
www.ecometro.org

Palabras clave
software libre, glocal, creative commons, medioambiental, análisis de ciclo de vida, ecología, 
design. arquitectura



112 f o r o  i+d+ i+d

Isabel Berz 
 
Directora IED Rec 
Research and 
Education Center 
Istituto Europeo di 
Design Madrid

i.berz@madrid.ied.es

Guión
Las Manuelas es un proyecto de investigación en torno al diseño del IED Madrid, desarrollado en 
colaboración con las ONG Movimiento Manuela Ramos y Economistas sin Fronteras, que plantea un 
nuevo sistema de trabajo que fomenta la artesanía como herramienta creativa. Este sistema provoca 
un proceso de producción sostenible, ético y justo a través de la colaboración entre artesanos y 
diseñadores por medio de la Plataforma de CoDiseño, herramienta de diseño digital desarrollada por 
el IED.

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se 
encuentra
Impulsado por la organización Economistas sin Fronteras de Madrid y el Movimiento Manuela Ramos 
de Perú, IED Madrid desarrolla desde 2012 un proyecto de investigación con el objetivo de empoderar 
a las mujeres artesanas de la zona sur de Puno, el área alpaquera más importante del Perú.

En el viaje de estudio a la zona, se produce el primer encuentro entre el equipo de investigación 
de IED Rec con 100 mujeres artesanas de las localidades Mazocruz, Conduriri, Santa Rosa y San 
Antonio de Esquilache en Perú. En este viaje se identifica la oportunidad de desarrollar un proyecto 
de investigación que ofrece la conexión directa entre diseñadores y artesanos a través de una 
plataforma digital. El objetivo de este proyecto es la creación de un lenguaje común entre el 
artesano y el diseñador formado por los elementos básicos que fomentan la colaboración creativa 
rompiendo barreras por medios digitales.

El proyecto redefine la metodología convencional de diseño. Partiendo de la disponibilidad de 
las artesanas y los recursos naturales, se crea un proceso de diseño y producción que respeta el 
calendario alpaquero. A través de una base de datos que aparece en la misma plataforma antes de 
iniciar un diseño, se informa al usuario/diseñador sobre la existencia de los materiales disponibles 
en cada región/comunidad/zona geográfica determinada, situando los recursos naturales y las 
necesidades de las mujeres en un primer lugar, trazando el proceso de elaboración de una prenda 
desde su origen hasta su venta final. 

Este pequeño cambio en el proceso provoca un importante impacto positivo. 
Se crea una nueva metodología de diseño que antepone la disponibilidad de los materiales como 
mayor manifiesto de respeto al medioambiente y sus recursos naturales, evitando la producción 
artificial de materiales sobre pedido, ignorando que el planeta tierra y sus ecosistemas generan 
de forma natural materiales maravillosos: la naturaleza y tradición como inspiración para el diseño 
del futuro.

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)
Actualmente contamos con una página web: lasmanuelas.org, que explica el proyecto y en la cual se 
puede acceder a la Plataforma CoDiseño la cual está abierta al público para su uso y testeo.

Las Manuelas 
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En Colecciones se pueden ver las colaboraciones que se han realizado entre diseñadores europeos 
y las artesanas de Perú.

La última colección, Los Manolos & Las Manuelas, codiseñada entre el colectivo de diseñadores 
Los Manolos de Madrid y el colectivo de mujeres artesanas Las Manuelas de Santa Rosa de 
Mazocruz y Conduriri en Puno, ha servido como primera prueba del sistema y funcionamiento de la 
Plataforma CoDiseño. 

Esta colección se ha presentado como proyecto invitado en Premiere Classe, prestigioso salón de 
moda en París, y se ha obtenido el primer pedido desde Japón: a partir de septiembre 2017 Los 
Manolos & Las Manuelas estará a la venta en dos tiendas en Tokio y Osaka. 

En 2017 se abrirá la tienda online en la web lasmanuelas.org para poner a la venta las colecciones 
de Las Manuelas a un público internacional. Más a futuro, se tiene planteado habilitar la 
producción de diseños propios por medio de la Plataforma CoDiseño vinculada a la tienda online. 
La Plataforma CoDiseño ha sido mejorada y en su más reciente versión permite una elaboración 
artística mucho más compleja manteniendo el lenguaje común entre los artesanos y diseñadores 
como base. Actualmente estamos explorando variantes de la plataforma para su uso con otros 
tipos de artesanías. 

Todos los beneficios económicos, después de cubrir el costo del trabajo de las artesanas, los materiales 
y la coordinación del proyecto en Lima, se invertirán en el crecimiento y la consolidación del proyecto por 
medio de un plan estratégico entre la organización Movimiento Manuela Ramos de Perú e IED Madrid. 

Referencias, publicaciones y contacto
http://lasmanuelas.org/
lasmanuelas@madrid.ied.es
i.berz@ied.es

Innovaspain, “Isabel Berz, directora de la Escuela de Moda del IED Madrid (proyecto Las 
Manuelas)”
http://www.innovaspain.com/isabel-berz-directora-de-la-escuela-de-moda-del-ied-madrid-
proyecto-las-manuelas

PerúDesignNet, “Mesa redonda sobre sobre Las Manuelas en PerúDesignNet”
http://perudesignnet.com/noticias/mesa-redonda-sobre-las-manuelas-en-perudesignnet/

“Orígenes: Las Manuelas”. Alex Carrasco
https://books.google.es/books?id=h3CjAwAAQBAJ&pg=PT108&lpg=PT108&dq=las+manuelas+ied&
source=bl&ots=ovg-Fcpc_C&sig=ESPSL4gzhI9YNQhnYLQVllnWwjo&hl=es&sa=X&ved=0CFUQ6AEw
CTgUahUKEwjZ6Iyp9ZzJAhUJSBQKHcflBBg#v=onepage&q=las%20manuelas%20ied&f=false

El País. “Donde habita la creatividad”
http://sociedad.elpais.com/sociedad/2014/05/22/actualidad/1400753644_472769.html

SModa. “Se busca artesanía”
http://smoda.elpais.com/moda/se-busca-artesania/

Palabras clave
Cooperación, Human, Sostenibilidad, Investigación, CoDesign, Tecnología
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Guión: Contextos / Antropometría / Puntos de referencia corporal / Tallaje experimental
 
Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se 
encuentra
Línea experimental de investigación panorámica en la indumentaria, adaptada a morfotipos 
dispares, que se desarrolla en la población y su causa-efecto en el vestir personalizado, dentro del 
sector industrial de la confección textil. Este espacio comparativo está definido por un mercado de 
tallaje universal impreciso que se encuentra en constante reclamo de estilo y que no satisface las 
necesidades inclusivas corporales. Se revelan ideas y diseños encapsulados en el presente modelo 
productivo, donde el sector del modelaje, patronaje y sistemas de medidas no se reinventa a la 
velocidad de los cambios tecnológicos contemporáneos. El negocio de la moda está más vivo que 
nunca y ávido de nuevas acciones. Hoy en día, la vida cotidiana ya se encuentra interrelacionada 
con la tecnología. Es necesario crear nuevos escenarios de procedimientos colaborativos, de mayor 
accesibilidad, y con características más abiertas y económicas.

Exponemos nuevos procesos creativos para facilitar la tarea de un creador de moda mediante la 
implantación de sistemas de bajo coste en la organización de técnicas productivas. Fabricamos 
un lenguaje propio, dentro de un entorno tecnológico, que se aleja de lo comercial y moldeado en 
los nuevos cambios sociales. Buscamos nuevos medios digitales más abiertos, enfrentando lo 
industrial y lo social, en ensayos de diseño inclusivo. Analizamos las variables de los atributos del 
estudio antropométrico corporal en contraposición al diseño inclusivo. Los modelos estándares que 
conocemos ya no tienen sentido frente a nuevas propuestas de adaptabilidad del producto textil a 
las diferentes tipologías corporales.

El objetivo del proyecto es crear un tallaje digital a través de un proceso experimental de captación 
de medidas. Este proceso se organiza inclusivamente a partir de la reciente evolución tecnológica, 
adaptándose a las nuevas necesidades de los profesionales del sector moda para alcanzar una 
fabricación personal de base experimental que impulsará un espacio de trabajo de elaboración 
digital de interfaces y producción de diseño personalizado.

En realidad, se ha buscado la posibilidad de interpretación de mediciones digitales por parte de 
un artesano sin conocimientos en materia tecnológica. Esto podría significar que la ropa a medida 
resultara accesible y por consiguiente más asequible, lo que provocaría una solución para vender 
en línea para los sastres tradicionales. Los consumidores serían capaces de ordenar prendas 
en cualquier parte del mundo, evitando las costosas pruebas temporales, lo que incrementa 
el tiempo de ejecución de la prenda. La metodología usada se centra en un mapeado corporal 
gestado mediante un actuador experimental que identifica una cifra métrica digital en una 
superficie anatómica. La reticulación antropométrica resultante señala una talla final, gracias a las 
dimensiones corporales de los puntos de referencia estudiados.

El mapeo general proyectado se refiere al término del escaneo de modelos que se utiliza para 
la recolección de datos corporales, así como la determinación de la escala, la talla, puntos de 
referencia, el nivel de detalle de elementos de incrementos en la figura y el contenido de la 

El futuro de la moda. 
Nuevos modelos de mapeado 
corporal aplicados a sistemas  
de medida
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información geográfica, generando así una hipotética cartografía de base de datos. Listado de 
necesidades de entradas en criterios y especificaciones, que simbolizan los patrones objetos 
futuros geoespaciales, generando un nuevo proceso de diseño y su traducción en producciones 
textiles. En otras palabras, se trata de la adquisición de datos corporales coordinados directamente 
a partir del terreno digital o las imágenes resultantes del mapeo del análisis antropométrico.

La implementación tecnológica experimental al tallaje digital descrito demuestra la viabilidad 
de un sistema de medición virtual, basado en herramientas de bajo coste para uso no experto. 
La tecnología permite una nueva medición personalizada, alejada de la medición presencial 
tradicional, y que da sentido a nuevas formas de conectividad virtual. 
Las conclusiones se encuentran en la fase de evaluación y valoración de resultados, confrontando 
las cifras de la experimentación métrica digital a la tradicional.

Los resultados obtenidos en el testeo son transparentes, inspeccionables y creíbles. En 
consecuencia las muestras imparciales pueden generalizarse a la población. No obstante, se 
precisaría de un testeo más amplio a un grupo de participantes heterogéneo en morfología 
corporal, así como en rango de edades. Este método podría ampliarse al sector infantil.
 
Referencias 
Bodi.me. (2014). Save your body measurements with Bodi. Me to shop fashion at your size. Recuperado de: 
http://www.bodi.me
Bowen, C. (2015). Parametric Tape Measure. Recuperado de: http://www. cameronsbowen.com 
Choi, T.M., Na, L., Ren, S., Hui, C-L. (2013). No Refund or Full Refund: When Should a Fashion Brand Offer Full 
Refund Consumer Return Service for Mass Customization Products. Mathematical Problems in Engineering, 
[2013- 561846] doi. 10.1155/2013/561846
D’Apuzzo, N. (2015). 3D Body Scanning Technologies. Suiza. Recuperado de: http://www. 3dbodyscanning.org
Dong, B., Jia, H., Li, Z., Dong, K. (2012). Implementing Mass Customization in Garment Industry, Systems 
Engineering Procedia, 3, 372–380, doi:10.1016/j.sepro.2011.10.059
Elbrecht, P. (2013). Use of 3D Body Scanner Data in Digital Tailoring. Conference: 4th International Conference 
on 3D Body Scanning Technologies, At Long Beach, CA, USA doi: 10.15221 / 13.076
Estudio de Tallas y Medidas de la población española. (2015). Grupo Investigación Antropometría. Estudios 3D. 
Radiografía de la población. Recuperado de: http://antropometria.ibv.org
Fernández, A., Sarmiento, M.P. (2015). Diseño Inclusivo. Cátedra de Sede Jorge Eliécer Gaitán. Universidad 
Nacional de Colombia, 3 (1)
Fits.me. (2015). Fits.me | Virtual Fitting Room. Estonia. Recuperado de: https://www. fits.me
Fitnect. (2014). 3D Virtual fitting dressing room / mirror. Recuperado de: http://www. fitnect.hu
Fit Analytics. (2015). The size advisor. Recuperado de: http://www.fitanalytics.com
Fraguada, L. y E. (2013), Digital tailoring. Recuperado de: http:// www. jorgeandesther.com
Gómez, G. (2012). El lenguaje de los patrones en la moda. Buenos Aires. Editorial Nobuko
Guitart, J. (2006). ARS SARCINATO. Tratado enciclopédico de sastrería. Valladolid. Editorial Maxtor. (Facsímil 
de la edición de 1921)
Human Solutions. (2015). HS Group - Fashion Products - Product development -  iSize - From outfit to perfect fit 
/ market success with the optimal size & fit. Alemania. Recuperado de: http://www.human-solutions.com
iSize. (2015). iSize Apparel. Recuperado de: https://www.portal.i-size.net
Metail. (2015). Your online fitting room. Recuperado de: http://www.metail.com 
Sizing_Sudoe. (2015). Avatares 3D. Recuperado de: http://sizing-sudoe.eu
Uhm, T., Park, H., Park, J. (2015). Fully vision-based automatic human body measurement system for apparel 
application. Measurement, 61, 169 [0263-2241], doi:0263-2241w
UPcload. (2014). Webcam Body Measurement. Recuperado de: http://www.site. upcload.com
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El Diseño Gráfico vinculado con la  
identidad, la herencia cultural 
y la producción artesanal de 
comunidades originarias del Perú 
y México

Guión
 A través de la historia, el arte y el diseño han acompañado al ser humano a lo largo de su proceso 
de evolución; es así que hay muchas referencias de representaciones de la vida cotidiana con 
simbologías complejas que vinculan a los miembros de una comunidad, país o región.
En el Perú este proceso tiene una historia propia que constituye la materia de nuestra 
investigación. En la proximidad de la celebración del bicentenario de la independencia del país, 
queremos profundizar las investigaciones referidas a nuestro pasado cultural, el cual constituye 
parte esencial de la identidad nacional.

En esta perspectiva, el grupo Diseño e Identidad (DEI) de la PUCP busca investigar los 
antecedentes, usos y aplicaciones de la simbología prehispánica en similares comunidades 
oriundas desde la antigüedad hasta nuestros días. Y comparar estas experiencias con las 
de México, a partir de una interacción de cooperación con el departamento de Diseño de la 
Universidad Iberoamericana de México.

La especialidad de Diseño Gráfico de la Facultad de Arte de la PUCP viene trabajando desde hace 
tres años con diferentes grupos multidisciplinarios (arqueólogos, arquitectos y educadores) del 
país, contribuyendo al desarrollo sostenible de las comunidades locales mediante la creación y 
desarrollo de su arquitectura de marca, la sistematización y uso de su iconografía y su puesta en 
valor, recuperando la identidad y el sentido de pertenencia.

Consideramos que intercambiar conocimientos con otras universidades de Latinoamérica que 
trabajen temas comunes nos va a permitir no solo aprender de nuestros pares en otros países sino 
también enriquecer el aprendizaje de nuestros profesores y estudiantes, mediante la apertura y el 
conocimiento de otras experiencias en el continente.

En el grupo DEI estamos muy interesados en contribuir a la expansión de las relaciones culturales, 
sociales, educativas y económicas de nuestras comunidades artesanales.

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación
El estudio e investigación de la historia de la simbología de ambos países es un catalizador que nos 
ayudará a encontrar semejanzas de significado en el uso de sistematización de sus iconografías.

La observación y el análisis de la herencia cultural de estas regiones influyen positivamente en 
los docentes, alumnos y comunidades artesanales, enriqueciendo los conocimientos acerca de 
la visión del mundo precolombino. Por medio de este proceso los actores estarán más vinculados 
con su identidad para proponer soluciones creativas de diseño e innovación a fin de implementar 
actividades de desarrollo para los proyectos académicos y de proyección social y cultural.

Objetivos
• Identificar la iconografía de las culturas precolombinas de Perú y México a partir de la   
 investigación de fuentes escritas y la investigación de campo.
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• Proponer la creación de herramientas de desarrollo sostenible a partir del diseño para generar   
 proyectos multidisciplinarios que reúnan a docentes, arqueólogos y diseñadores.
• Observar y analizar las similitudes que existen en estos signos visuales de representaciones del  
 mundo de las culturas de ambos países.
• Elaborar un catálogo iconográfico, clasificando, ordenando y comparando los símbolos de ambas  
 culturas, con la finalidad de cuantificar la información recopilada en la investigación.
• Diseñar programas metodológicos a partir del diseño y la innovación para su aplicación en los   
 contenidos de los cursos de la carrera de Diseño y a proyectos multidisciplinarios.
• Diseñar material didáctico para la capacitación de comunidades artesanales peruanas a favor de  
 la recuperación de la identidad.
• Elaborar un glosario de la significación de la iconografía y simbología de Perú y México.
• Crear el evento Identidad, herencia cultural y producción artesanal de comunidades originarias   
 del Perú y México, cuyo objetivo es el intercambio de conocimientos y experiencias.
• Publicar un artículo acerca de nuestra materia de investigación en una revista indexada.
• Publicar periódicamente la investigación en el sitio web del grupo Diseño e Identidad (DEI) PUCP.

Metodología
Esta es una investigación teórica y práctica, de carácter interpretativo y comparativo, basada en 
datos obtenidos de la investigación de campo para la cual se recogerá información de museos, 
fuentes bibliográficas, imágenes y audiovisuales que nos permitirán observar y recolectar los datos 
directamente de los lugares a investigar.
Desde la investigación semiótica se analizará la iconografía del diseño precolombino de Perú y 
México en diferentes soportes (cerámica, textil, arquitectura, etc.). Este análisis iconográfico nos 
permitirá conocer el aspecto semántico y los mensajes que encierran en sus significados.
Desde la investigación histórica, se aplicará el análisis como método de investigación, 
seleccionando fuentes escritas y también información oral contada por los pobladores de las 
comunidades, cuya síntesis servirá para interpretar las diferentes fuentes y sus variaciones 
históricas.

Referencias Bibliográficas
Max Uhle y el Perú Antiguo
Peter Kaulicke, ed. (1998). Lima: PUCP. Fondo Editorial

The worlds of the Moche on the north coast of Peru
Benson, Elizabeth P. (2012). Lima. Fondo Editorial de la Pontificia Universidad Católica del Perú.

Cambios de temas y motivos en la cerámica Moche
Benson, Elizabeth P. (2003). Moche: hacia el final del milenio. Actas del Segundo Coloquio sobre la 
Cultura Moche, Trujillo, 1 al 7 de agosto de 1999 / Santiago Uceda, Elías Mujica, eds. Lima: PUCP. 
Fondo Editorial; Trujillo: Universidad Nacional de Trujillo.

Elena Izcue: el arte precolombino en la vida moderna
Majluf, Natalia (1999). Lima. Museo de Arte de Lima. Fundación Telefónica.

Contacto 
Carmen García Rotger - Investigador responsable - cgarcía@pucp.pe
Isabel Hidalgo Valencia - Co-Investigador
Julio Rucabado Yong - Co-Investigador
Martín Rázuri Hora  - Co-Investigador
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Guión
Esta cápsula expone los objetivos principales de la línea de Innovación docente del grupo de 
investigación GREDITS de Bau Centro Universitario de Diseño. En ella se exploran dos aspectos de 
la relación entre la pedagogía y el diseño: por un lado, se teoriza y experimenta cuáles deben ser 
los procesos de aprendizaje del diseño buscando límites, tensiones y oportunidades relacionadas 
con la complejidad del entorno. Por el otro, se investiga con una mirada crítica, la incorporación de 
espacios, entornos, talleres, dispositivos y objetos propios del arte y el diseño en todas las etapas 
del proceso educativo (infantil, primaria, secundaria, bachillerato, ciclos formativos, etc.) para dar 
soporte a la docencia.

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación

Antecedentes
La presente comunicación se enmarca en el contexto de la formación del grupo de investigación 
GREDITS, Grupo de Investigación en Diseño y Transformación Social, en el seno de Bau Centro 
Universitario de Diseño de Barcelona.

La concepción del grupo parte del contexto actual, en el que el paradigma del diseño ha cambiado, 
pasando de la función puramente estética y compositiva a la necesidad de devenir una disciplina 
con la capacidad de transformar la sociedad.

El posicionamiento de los investigadores de GREDITS parte de la idea del diseñador como operador 
social y entiende el diseño en base a propuestas de participación en un proceso compartido en 
diálogo y apertura con el usuario.

Investigación e innovación pedagógica mediante el diseño
La apertura de nuevos retos en el marco de las prácticas pedagógicas actuales en todos los niveles 
ha supuesto una oportunidad para vincular este nuevo perfil de diseñador a la investigación activa.

En concreto, dentro del grupo de investigación de la línea de innovación docente en y mediante 
el diseño se han iniciado distintos proyectos de interacción entre el diseño y su aprendizaje, 
relacionando ambos parámetros con los intereses sociales cambiantes.

Experiencias de diseño participativo en el ámbito de la educación
Uno de los proyectos surgidos de esta oportunidad de investigación es el proyecto CREARE que 
parte de la dificultad de poder trabajar de manera coherente y respetuosa una de las competencias 
más complejas en su dimensión tanto personal como metodológica como es la del aprendizaje 
de la creatividad. Esta competencia entra en los currículums de la escolarización obligatoria en 
el Currículos de Educación Primaria del Departament d’Ensenyament de Catalunya, se extiende 
en el de Secundaria y Bachillerato y queda recogida en la quinta competencia del MECES (Marco 
Español de Calificaciones para la Educación Superior) para todos los estudios de Grado del Plan 
Europeo de Educación Superior en España.

La transformación social como 
motor de investigación en 
diseño. Experiencias de diseño 
participativo en el ámbito de  
la educación
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Los investigadores involucrados en el proyecto son docentes y diseñadores de distintos cursos 
relacionados con el Arte y el Diseño y han analizado un extenso marco teórico a partir del que se 
puede concluir que los entornos en los que los estudiantes aprenden condicionan esencialmente el 
proceso de desarrollo de su aprendizaje y, por supuesto, su capacidad creativa. 

Estos entornos pueden trabajarse en la esfera de lo público o lo privado: en casa, en la escuela, en el 
instituto, en la universidad, en el espacio público interior o exterior, en la naturaleza, o hasta en lo virtual. 

En este momento se están desarrollando dentro de la línea de investigación dos tesis doctorales que 
experimentan la influencia de estos entornos en ámbitos tan distintos como la primaria o el grado en diseño.

El objeto de esta investigación, en definitiva, va más allá del análisis de la correlación entre 
entornos de aprendizaje y creatividad, puesto que en ella se plantea que diseñadores y usuarios 
trabajen de manera participativa y abierta definiendo en el proceso diseños y movimientos 
creativos hacia nuevas aperturas pedagógicas.

Bibliografía y referencias documentales
Cano, M., Lledó, I., 1990. ¿Qué hacer con mi clase? In: Espacio, comunicación y aprendizaje. Sevilla: 
Diada, pp.27–58.
Ruiz Colmenar, A., Martínez Gutíerrez, R., 2014. Espacios para aprender. arquitectura y docencia. 
In: Editorial Universidad de Granada, ed., Experiencias y propuestas de investigación y docencia en 
la creación artística.
Stepien, A., Barno, L., 2012. Cambiar la educación para cambiar la ciudad. Parte 1. La ciudad viva. 

Palabras clave
Diseño y transformación social, diseño participativo, educación activa
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mariana.genis@baued.es
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Guión
Se han abordado diferentes cuestiones referidas a los modelos de innovación en los campos del 
diseño y la educación, señalando una apertura hacia nuevas disciplinas que genere una nueva 
interacción con el conocimiento capaz de asumir la nueva complejidad del mundo.

Breve descripción o justificación del proyecto o la línea de investigación
Las ideas de Pensar-Construir-Comunicar pueden entenderse en una doble dirección. Por un 
lado, estos conceptos señalan a la propia metodología del proyecto; por otro, también señalan a 
distintas esferas que condensan las nuevas posibilidades y límites del diseño en los escenarios 
globales y complejos que habitamos. Cómo pensar, cómo construir, cómo comunicar son cuestiones 
que van más allá de una metodología, son esferas que vienen a articular los nuevos procesos de 
nuestro tiempo, procesos que tienen que ver con la relación entre los modos de producción y los 
modos de vida, entre lo local y lo global, entre la experiencia y la forma, la ética y la estética. 
Ciertamente, a partir de las ideas presentes en la metodología del proyecto se puede desarrollar 
un marco conceptual que signifique al ejercicio del diseño como una herramienta de interpretación 
de los procesos de nuestro tiempo, de proyección de los nuevos modos de vida.

Objetivos
Los objetivos de este proyecto de investigación consisten en la elaboración de una metodología 
que incorpore herramientas de interpretación de la complejidad de nuestras sociedades y modos 
de vida.

Metodología
Este proyecto de investigación está formado por alumnos, profesores y staff del IED Madrid. La 
metodología empleada varía según tres campos de actuación: investigación, docencia, pedagogía. 

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)
Este grupo de investigación se encuentra en su fase inicial (septiembre 2015).

Hasta ahora no se ha producido ninguna publicación a excepción de documentos internos.

Palabras clave
Interacción, colaboración, hibridación, nuevas herramientas, nuevos actores, nuevos procesos y 
nuevas preguntas.
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GREDITS – Grupo de Diseño  
y Transformación Social

Guión
La ráfaga expone cómo nace el Grupo de Investigación GREDITS (Grup de Recerca en Disseny 
i Transformació Social) de BAU, Centro Universitario de Diseño de Barcelona – UVic-UCC y 
explica las diferentes líneas de investigación, unas líneas que nacen de los diversos intereses e 
inquietudes del grupo.

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación 
Partiendo del ideario de Bau, Centro Universitario de Diseño de Barcelona, y del interés y de la 
preocupación compartidas por su equipo docente investigador, en 2010 nacía nuestro grupo de 
investigación GREDITS, (Grup de Recerca en Disseny i Transformació Social).

Como centro pionero en impartir un grado oficial en Diseño, Bau estableció su plan de estudios con 
el objetivo de promover una formación integral para un nuevo perfil de diseñador, contemporáneo y 
crítico que, desde el compromiso social, fuera capaz de investigar para innovar y aportar mejoras a 
las empresas y confort a las personas.

GREDITS está formado por un grupo multidisciplinar de profesores/as del Grado en Diseño de 
nuestro centro Bau, Centro Universitario de Diseño de Barcelona, unidos por el mismo interés: 
el de crear un espacio de investigación colectivo en el que se analicen de qué modo los cambios 
sociales inciden sobre la forma, concepto y función del diseño y cómo el diseñador contemporáneo 
contribuye activa y creativamente en la transformación social.

Nuestras líneas de Investigación:

Memoria histórica e identidad cultural en el diseño
Interés historiográfico por entroncar el diseño con nuestro pasado en la búsqueda de una identidad 
cultural en este mundo globalizado. Es la historia la que crea identidad y nos interesa apoyar el 
rescate de la herencia cultural del diseño para consolidar y expandir nuestra identidad, detenernos 
en la búsqueda de nuestras fuentes de inspiración. Dra. Teresa Martínez.

Objetologías
Una línea de investigación en torno a las condiciones estéticas y políticas de los objetos y las 
tecnologías en sus distintas materialidades. Su finalidad general es la de estudiar las condiciones 
materiales de los objetos en un sentido amplio: escalas, durabilidades, pesos, volúmenes, 
atracciones, dispersiones, etcétera; pretendemos relacionarnos con sus ontologías, entendiendo 
los procesos de individualización, coproducción y articulación como gestos fundamentales para 
comprender el complejo tejido de la materialidad. Dr. JaronRowan

Innovación pedagógica en y mediante el diseño
Encontrar una base pedagógica específica en el campo del diseño que permita centrar en un marco 
común e internacional las metodologías activas experimentales aplicadas; investigar sobre las 
distintas formas de interacción entre el diseño y su aprendizaje; potenciar la participación del 
equipo docente en actividades relacionadas con la innovación docente. Dra. Mariona Genís.
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Diseño inclusivo
Investigaciones teóricas y propuestas concretas de diseño relacionadas con la idea de 
responsabilidad del diseñador, con el participatory design –una interpretación del oficio del diseño 
como proceso compartido y «abierto» de elaboración de objetos, espacios, artefactos pensados 
«por y para» el hombre – y con la sostenibilidad, entendida como un amplio abanico de sus 
dimensiones ecológica, económica y social. Dr. Ramón Rispoli.

Transformabilidad y diseño
Estudia la innovación en las formas de trabajar, así como los elementos con los que se trabaja. 
Por ello es imprescindible mirar las tareas del trabajador o de la trabajadora como un problema de 
diseño, y el problema como una cuestión interdisciplinaria. Dra. Mara Martínez.

Webgrafía:
• http://www.gredits.org
• http://www.baued.es

Palabras clave: Investigación, Diseño, Pedagogía, Transformabilidad social, Inclusivo, Memoria 
histórica, objetologías.
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Colaboración postindustrial

Guión
El establecido en el pdf, con varios ejes:

• Relación entre colaboración e innovación en un contexto postindustrial
• Descripción de los DesignNet
• Metodologías específicas
• Proyecto hacia el futuro
• Descripción del Project Manager de DesignPass

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación

Descripción
Actualmente muchas dinámicas colaborativas son posibles gracias a avances tecnológicos. 
A partir del análisis de las experiencias de los tres proyectos DesignNet, desarrollados por el 
IED en Madrid, México y Perú, se pretende reflexionar sobre formas de colaboración donde la 
industrialización, entendida principalmente como linealidad y estandarización, da paso a prácticas 
laborales y formativas más personalizadas y en red, con el cambio de jerarquías y roles que ello 
supone. 

No obstante, por encima de filias tecnológicas, es importante pensar el sistema completo en el que se 
desarrollan estas prácticas, enfatizando las nuevas metodologías y las dinámicas (abiertas y cerradas) 
que se generan entre los distintos agentes, tanto en un ámbito empresarial como en uno pedagógico, 
en un contexto en incesante cambio, global y con una creciente complejidad. Un proceso como el 
propuesto servirá para dar respuesta a esta realidad y para apuntar nuevos modelos de acción. 

Objetivos
Establecer nuevas formas de colaboración profesional, fomentar la investigación y procesos 
creativos, desarrollar el tejido urbano y empresarial de distintas ciudades y, tras todo ello, activar 
procesos didácticos y metodológicos que aprovechen las nuevas tecnologías y sus posibilidades de 
colaboración dentro de un nuevo modelo que favorezca el análisis y la interpretación de contextos 
cambiantes.

Metodología
El estudio pretende exponer la elaboración y aplicación de estrategias de innovación en la gestión 
empresarial y en los modelos didácticos, promoviendo aquellas iniciativas que hayan sabido conjugar 
mejor el análisis de su contexto social y tecnológico con la invención de procesos creativos y 
funcionales. Con este propósito se han puesto en marcha metodologías específicas para el desarrollo 
de estos proyectos en red que garantizan unos resultados en una línea de tiempo concreta y permiten 
la comparación entre los proyectos llevados a cabo en distintos grupos de trabajo.

Estos grupos de trabajo son el campo de análisis empírico y sus resultados son interpretados 
como parte de un sistema, es decir, entendiendo el modelo en su conjunto para extraer aquellos 
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resultados que principalmente permitan entender los procedimientos y las dinámicas propuestas. 
De ahí que se muestren aquellos elementos que diferencian cada caso particular y los que 
pueden ser universalizados con más facilidad. Por tanto, si bien la metodología está orientada a 
extraer conclusiones estructurales que puedan ser aplicables a otros casos, también se atienden 
elementos contextuales, ya que todo proceso creativo se halla supeditado a unas necesidades 
objetivas, sociales y temporales.

Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)
Primeros 3 eventos realizados y en proceso de convertirlo en una red de colaboración de larga 
duración. Todo esto ya va teniendo sus consecuencias metodológicas y en la creación de 
colaboraciones estables con otras instituciones.

Referencia
• http://madriddesignnet.com
• http://mexicodesignnet.com
• http://perudesignnet.com
• Medina, Pedro: “Ideas para una cultura del proyecto”, en Artecontexto, nº 30, (2011), pp. 6-23.
• Medina, Pedro: Nueva economía 20+20. Economía del Diseño, Madrid: Fundación EOI, 2015.

Palabras clave 
Cultura del proyecto, colaboración, codesign, red, postindustrial
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Sinergias entre arte, diseño y 
tecnología en la creación formal 
de productos: nuevos escenarios 
para el diseño

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se encuentra
El grupo multidisciplinar DACTIC centra su estudio el espacio fronterizo entre Arte y Diseño, 
analizando las sinergias creativas que acontecen entre ambos y las posibilidades funcionales y 
expresivas de las nuevas tecnologías para enriquecer el ámbito social de la comunicación y el 
diseño de productos. Esta investigación ha sido posible gracias al carácter multidisciplinar de sus 
integrantes, provenientes de las áreas de dibujo, expresión gráfica arquitectónica e ingeniería de 
proyectos. El trabajo desarrollado en los últimos 5 años se ha financiado a través de tres proyectos 
de investigación: ‘Las Nuevas Tendencias en el Diseño y el Arte del Siglo XXI’ (2011-12, código 
P1·1B2010-15), ‘Interconexiones entre el Diseño y el Arte actual’ (2014-15, código P1·1A2013-04) y 
‘El arte y el diseño en la nueva sociedad digital’ (2016-18, código P1·1B2015-30).

Objetivos:
Los objetivos sobre los que trabaja actualmente el grupo de investigación son los siguientes:
• Reflexionar sobre las sinergias que acontecen entre ciencia, tecnología, arte y diseño.
•   Estudiar cómo éstas contribuyen a perfilar futuros campos de actuación dentro de los ámbitos 

creativos.
•  Estudiar las tendencias existentes y emergentes en el diseño industrial y en el arte 

contemporáneo.
• Investigar en torno al diseño inclusivo y la accesibilidad a los espacios.
• Promover el diseño de productos innovadores.
• Analizar la creatividad en el proceso de diseño.
•  Estudiar cómo influye la presentación de un producto en la percepción del mismo por parte del 

usuario.

Metodología:
La metodología de trabajo adoptada atiende a dos orientaciones.
1.  Por un lado, una investigación teórica sobre temas y conceptos clave que en la posmodernidad 

están actuando como mecanismos creativos en el Arte y el Diseño: ‘Globalización’, ‘Realidad 
Aumentada’, ‘las TIC’ (Tecnologías de la Información y la Comunicación), ‘Ciudades Inteligentes’, 
‘Lo Social o Inclusivo’, ‘Reciclaje’ y ‘Lo Emocional’. La investigación sobre estos conceptos se 
realiza mediante el estudio de publicaciones relevantes y propuestas creativas destacadas 
que describen avances significativos en cada campo, configurando con ello un estado del arte 
que permite comprender mejor el modelo de crecimiento del escenario creativo actual y dirigir 
posteriores actuaciones del grupo.

2.  Por otro lado, se lleva a cabo una parte experimental de la investigación mediante el estudio 
de las figuras del usuario y el diseñador. En los últimos años el grupo ha llevado a cabo 
experimentos para medir la creatividad del diseñador al trabajar en grupo tanto en entornos 
presenciales como en virtuales, y actualmente se está trabajando en la recogida de datos a 
través de casos EEG (Emotiv EPOC neuroheadset) de las reacciones que el usuario tiene ante 
distintas formas de presentarle los productos: fotografía, producto físico, pantalla convencional, 
pantalla autoestereoscópica o mediante gafas de Realidad Aumentada, esperando obtener 
información relevante que ayude a diseñadores y artistas a encontrar el canal óptimo de 
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presentación de sus creaciones. Dicha información es registrada mediante el software Emotiv 
Developer Edition SDK v2.0.0.20 y Emotiv EPOC Control Panel v2.0.0.21.

Resultados y conclusiones:
Los resultados de la investigación teórica desarrollada durante los últimos 5 años incluyen 
la publicación de tres libros. ‘Diseño, arte y comunicación’ (2011) se adentra en el estudio del 
lenguaje para entender mejor cómo se aborda la comunicación de contenidos en el arte y el diseño, 
identificando patrones comunes a ambas disciplinas. En ‘Arte, Diseño y Nuevas Tecnologías’ (2012) 
se analizan las influencias que las NTIC han ejercido en la creación artística y el diseño, analizando 
la obra de creadores contemporáneos. ‘Nuevas Tecnologías, nuevas sensibilidades’ (2015) estudia 
la forma en que las sinergias entre ciencia, tecnología, arte y diseño están perfilando campos de 
actuación en cuatro áreas: la ciudad inteligente como entidad compleja, orgánica y participativa; el 
hábitat como un espacio sensible marcado por la interconexión; la relación entre robótica, cuerpo 
ampliado y tejidos inteligentes; y el análisis del espacio virtual de la comunicación como lugar para 
una fértil creación colaborativa. De igual forma, parte de esta investigación teórica se ha publicado 
también en revistas indexadas, tales como Deforma Cultura Online, Arte y Políticas de Identidad e 
International Journal of Visual Design.
 
Por otro lado, los resultados de la investigación práctica con usuarios comprenden diversas 
contribuciones presentadas a congresos científicos de carácter internacional, tales como 
International Conference on Engineering Design (ICED), International Conference on Engineering 
and Product Design Education (E&PDE) e International Congress on Project Management and 
Engineering, así como artículos publicados en revistas indexadas, como Dyna o Journal of 
Engineering Design. Entre los resultados más relevantes de las pruebas llevadas a cabo con 
usuarios destacan, entre otros: que existe una percepción positiva de éstos ante el diseño 
de productos capaces de adaptarse a diferentes escenarios de uso; que la técnica de análisis 
cuantitativo de contenidos es válida para comparar el grado de interacción durante el proceso 
de generación de ideas entre los miembros de un equipo de diseño con dos formas de trabajo, 
presencial y virtual; que realizar tareas de diseño en equipos presenciales es percibido por los 
diseñadores como más eficiente que a través de equipos virtuales;  que existe una relación entre el 
perfil cerebral dominante del diseñador y el grado de novedad de las soluciones aportadas, y que el 
efecto del perfil cerebral en el grado de novedad varía en función de si el trabajo se ha realizado en 
grupo cara a cara o a distancia por medio de TICs; y que, en definitiva, el uso de TICs puede afectar 
al grado de creatividad de las soluciones obtenidas en un proceso de diseño.

Referencias, publicaciones y contacto:
Galán, J., Felip, F., & Chulvi, V. (2015). Nuevas Tecnologías, nuevas sensibilidades. Escenarios 
actuales y futuros para el arte y el diseño. (Julia Galán Serrano, Ed.). Publicacions de la Universitat 
Jaume I. ISBN: 978-84-16356-02-7

Galán, J., & Felip, F. (2012). Arte, diseño y nuevas tecnologías. Ellago Ediciones. ISBN: 978-84-
92965-30-4

Galán, J., & Felip, F. (2011). Diseño, Arte y Comunicación. Ellago Ediciones. ISBN: 978-84-92965-
22-9

Palabras clave:
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Biomímesis: innovación sostenible 
inspirada en la Naturaleza

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se encuentra
Aprender, entender y aplicar los funcionamientos de los sistema vivos para mediante analogías, 
ideaciones y metodología biomimética transferirlos a cualquier campo no solo del diseño sino de la 
ingeniería, transporte, medicina, materiales, procesos, etc. La vida en la Tierra lleva más de 3.800 
millones de años de experiencia y ha testado mediante la evolución lo que funciona, lo que perdura 
y lo que beneficia a todos resolviendo infinidad de retos a los que la humanidad en el siglo XXI 
tiene que enfrentarse. La proyección de la disciplina en el campo del diseño es inmensa a la par 
que apasionante. En el IED de Madrid llevamos desde el 2011 desarrollando cursos oficiales para 
estudiantes de primer año de diseño de producto. Desde la BIA y a través del blog natureinspireus.
wordpress.com llevamos una intensa labor divulgativa con avances en el campo de la educación 
infantil y FP.

En la actualidad se forma la Biomimicry Europe Alliance y la Red de Biomímesis Iberoamericana 
ambas con un claro objetivo de crecer y consolidar la disciplina dentro de la inteligencia de 
enjambre.  
 
Referencias, publicaciones y contacto
Blog: natureinspireus.wordpress.com
Biomimesis y II: La ciudad sostenible (2013,pp:82-85)
Biomimesis I: La ciudad sostenible (2013, pp.50-53)
Somos ignorantes: Ethic (2012)
5 Reinos: La ciudad sostenible (2011: 74-79)
Ecoconsciencia II: Abre el Ojo (2010) 
 
Palabras clave
Biomímesis, bioinspiración, diseño bioinspirado, diseño regenerativo,  sostenibilidad, ética, diseño 
responsable, pensamiento sistémico.
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Breve descripción o justificación del proyecto o la línea
El proyecto nace desde ámbitos gráficos como la estampación y la tipografía donde no es extraño 
que convivan historia y contemporaneidad, memoria y proyecto. El grabado y la tipografía nacen 
como formas gráficas unidas a la producción impresa y al libro. Desde la perspectiva de estas 
disciplinas podemos considerar al libro como arquetipo y generador de toda forma gráfica. La 
metáfora del libro se expande desde el papel a la pantalla, desde el libro a la calle, desde el tejido 
a la piel. Es así que el estudio y comprensión del libro es un paradigma para la construcción gráfica 
en su conjunto.
Para abarcar toda la extensión del libro trabajamos con dos instituciones cuya mirada es distinta y 
complementaria al del diseño que aporta la escuela. Estas instituciones son la Biblioteca Nacional 
de España, que nos acerca a la memoria, el patrimonio y la historia, e Yvory Press, que incorpora el 
arte, la experimentación, y la contemporaneidad.
 
Objetivos
En los estudios de grado, los objetivos se miden en competencias que se intentan desarrollar en el 
alumno mediante el desarrollo de la actividad didáctica. Estas competencias son:
• Conocimiento de los aspectos históricos y culturales del diseño
• Dominio de práctica investigadora en el proceso proyectual
• Desarrollo de la capacidad crítica mediante el debate y la dialéctica
• Comprensión de la posición del diseñador y del autor
• Utilización de técnicas creativas divergentes y convergentes en función de los objetivos
• Aprendizaje de técnicas de reproducción
• Conocimiento de las técnicas de planificación de proyectos para trabajo en equipo
• Producción bajo presión real de un proyecto expositivo
• Oratoria para explicar el trabajo
• Competencia para promocionar y difundir proyectos

Metodología 
Colaboración y transdisciplinareidad.
La primera premisa metodológica es la de la colaboración entre disciplinas y asignaturas en torno 
al proyecto, y enfocando el problema desde perspectivas diferentes
Apertura al exterior
Otro de los ejes metodológicos es la apertura de la escuela hacia otras instituciones que aportan 
una mirada distinta al trabajo en el aula, siendo coparticipes de la formación del alumno
Corresponsabilidad
El alumno tiene la misma responsabilidad que los docentes en su relación de grupo como en su 
acción exterior. Es protagonista y responsable del proyecto.
Conocimiento basado en el proyecto
Cada proyecto aporta el conocimiento de contenidos, técnicas, planificación, producción, 
realización y comunicación mediante la práctica real
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Resultado (o punto en el que se encuentra de desarrollo)
Este proyecto educativo tiene ya tres años de experiencia y unos resultados que consideramos 
excelentes.
En estos tres años hemos realizado cuatro exposiciones, “Un tiempo antes del final” basado en el 
Liber Chronicarum en el museo de la BNE, en Yvory Press  y en el Museo della Carta y della filigrana 
en Fabriano, Italia. Otra exposición “Pretextos textiles” en el museo de la BNE. Hemos publicado 
en el blog internacional sobre arte Turn on art. Además uno de los proyectos de la primera 
exposición  ha ganado el segundo premio de PFG de estudiantes de Graffica.info  y el Gran Laus de 
Adg-Fad en la categoría de estudiantes.
La última exposición titulada “Beatos, el misterio de los siete sellos” ha tenido como protagonista 
el Beato de Fernando I y doña Sancha, una de las joyas de nuestro patrimonio bibliográfico, que ha 
sido objeto de estudio por autores como Umberto Eco en una bella edición publicada por Franco 
María Ricci y que ha servido de inspiración a artistas como Matisse o Picasso. La exposición se 
ha realizado entre septiembre de 2016 y enero de 2017 y de nuevo han participado el Museo de 
la BNE e Ivory Press. Dicha exposición ha sido seleccionada para representar a la BNE en la Feria 
Internacional del Libro de Guadalajara en Mexico en su edición de 2017, como parte de el pabellón 
que Madrid tendrá como ciudad invitada.
En la actualidad y en el último proyecto, colaboran por el departamento de historia, el catedrático 
Fernando Rey, la Dra. Ana Moreno, la Dra. Araceli Martínez y la Dra. Carmen Calvo  y por el 
departamento de proyectos las profesoras Julia Oliet y Susana Murias

Bibliografía:
Liber chronicarum [Texto impreso].
Schedel, Hartmann — Consummatu[m] autem duodecima mensis Julij Anno salutis n[ost]re 1493
BNE Inc/1198

Códice de trajes [Manuscrito].
Anónimo. siglo XVI
BNE Res/285

Beato de Liébana : códice de Fernando I y Dña. Sancha [Manuscrito].
S.XI (1047)
BNE VITR/14/2
 
Palabras clave:
Diseño, libro, patrimonio, diseño expositivo, pedagogía del diseño, diseño colaborativo, cultura del 
diseño
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Breve explicación de la línea o proyecto de investigación 
El ser humano, desde su origen, ha explorado su cuerpo. En un primer estadio, sus intervenciones 
atendieron  a la necesidad de protegerlo de los espíritus, para lo cual utilizaba  accesorios 
que colocaba en diferentes partes de su cuerpo como fetiches o barreras de protección. 
Posteriormente el sistema originario de protección se fue transformando y complejizando a partir 
del surgimiento de necesidades prácticas determinadas por sus condiciones de hábitat.  La toma 
de conciencia sobre las  incidencias del clima condujeron a entender la piel como un sensor y a 
indagar sobre la opción de resguardarla a través de la utilización  de otros elementos como  pieles 
o fibras. “La cuestión de si la motivación primaria del vestido ha sido la función mágica y utilitaria 
o la función ornamental, entendida esta ultima como fenómeno estético y lúdico, creo que se 
esclarece correctamente considerando cada tipo de cultura por separado, habiendo prevalecido una 
función u otra según el grado de exposición a las catástrofes naturales que presenta cada grupo 
étnico. Se trata, de todas formas, de una relación de interacción entre las exigencias de protección 
típicas del hombre como “ser desprovisto” (Mangelwesen: 2009), inseguro, insuficiente y limitado, 
con necesidad de refugiarse en la magia y la instintiva creatividad del homo ludens, que se expresa 
en el fenómeno estético de la ornamentación del propio cuerpo”. (Squicciarino: 2012).

Creencias y condiciones de vida han sido las circunstancias que, desde su origen, han determinado 
entonces las maneras en las que el hombre ha relacionado su cuerpo con el entorno. A partir de estos 
imperativos lo ha reconfigurado a través de la historia para hacerlo particularmente diferenciado y 
reconocible, evidenciando así su pertenencia a un contexto determinado a lo cual se suma, con la 
evolución de la sociedad, la necesidad de establecer, simbólicamente, una posición en ella. 

Los procesos de configuración y reconfiguración de la imagen del ser humano a través de sus 
recursos de protección y de construcción simbólica se reconocen desde la perspectiva de la 
vestibilidad entendiendo como tal cualquier elemento formal y tangible que, desde la  exploración 
y la experimentación sobre el cuerpo, permita  el desarrollo de diversas maneras de construirlo. 
Los resultados que se obtienen de estos procesos, se reconocen como patrones o símbolos que, 
dependiendo de cómo se articulen, configuran diferentes mensajes. La vestibilidad, como forma 
de construcción corporal, se constituye entonces en un modo de representación del ser humano a 
través de un discurso no verbal.

Retomando las palabras de introducción al Seminario sobre el cuerpo organizado por el Intituto 
Milà i Fontanals, “las investigaciones sobre el cuerpo en el ámbito de las ciencias humanas y 
sociales nos demuestran que no basta con analizar el cuerpo como artefacto, como algo que puede 
ser leído e interpretado. Es necesario considerar también el cuerpo como elemento simbólico, como 
un poderoso vehículo de significaciones sociales y, además, como participante activo o agente 
en el mundo y, por tanto, con poder para transformar la realidad. No solo tenemos cuerpos sino 
que también somos estos cuerpos, y esto hace que podamos hablar de corporeidad con toda una 
serie de patrones sin los cuales nuestra experiencia más cotidiana sería caótica e incomprensible”. 
(Seminario del Cuerpo, Instituto Milà i Fontanals, Barcelona, 2008).

Construcción corporal, cuerpo  
y vestibilidad
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La construcción corporal como lenguaje, como expresión de la vestibilidad, emerge del 
conocimiento físico y del reconocimiento social del cuerpo. Una mirada crítica a nuestro cuerpo no 
sólo permite conocernos y entendernos en relación con el medio, sino que también hace posible 
acercarnos y comprender el cuerpo de los demás seres con los que interactuamos.

Construcción corporal como extensión del YO
En el Taller de Diseño de Moda I, como curso teórico práctico, el estudiante se acerca por primera 
vez a la exploración del ser humano como individuo y al estudio del  cuerpo como objeto específico 
de trabajo. Este curso constituye una primera aproximación a la construcción textil lo que permite 
comprender las relaciones entre lo bi y tridimensional en una construcción corporal y, de igual 
modo, comprender la comunicación, la función y la producción como ejes estructurales de su área 
de formación profesional. También contribuye a iniciarlo en el conocimiento de las dinámicas de 
movilidad, comportamiento y oficios del hombre y la mujer desde su experiencia personal y, a partir 
de estas premisas, explorar el diseño desde la perspectiva de la vestibilidad. Es por ello que la 
estrategia metodológica propuesta es acercarse a la vestibilidad desde la experiencia del “yo”, es 
decir, utilizar la autoexploración del individuo como un recurso para recuperar valores simbólicos  
subyacentes y, al mismo tiempo, iniciar la construcción de un lenguaje propio en la formación del 
diseñador.

 “La conciencia del yo que caracteriza al ser humano se expresa como experiencia de separación, 
de distinción con respecto a los semejantes y al propio ambiente. La ornamentación del cuerpo, 
ya en el hombre primitivo, respondía a esta innata necesidad de salvaguardar y afirmar la propia 
individualidad y también a la exigencia que presenta el individuo de manifestar y comunicar a 
los componentes del grupo social al que pertenece sus características y cualidades, así como la 
actividad que estas llevan consigo” (Squicciarino: 2012). 

Es entonces el “yo” con lo que iniciamos este recorrido que hará evidente tanto la necesidad del ser 
humano de habitar en una construcción corporal  -y expresar su diferencia o distinción a partir de 
ella-  como el recurso que permitirá al futuro diseñador encontrar el  camino para acercarse a una 
dimensión autoral, igualmente diferenciada. Para abordar la experiencia de aprendizaje partimos  
de la articulación de diferentes enfoques pedagógicos fundamentados en la psicología cognitiva, 
en especial la investigación realizada por Howard Gardner en su libro Arte, Mente y Cerebro (1982). 
Estos  enfoques comparten la convicción de que la mente funciona de acuerdo con reglas específicas 
–a menudo inconscientes- y que estas reglas pueden hacerse explícitas por medio de un examen 
sistemático del lenguaje, las acciones y la capacidad de resolver problemas. Desde la opinión de 
Gardner un aspecto especial del pensamiento humano es su capacidad de crear y fomentar el 
intercambio a través del empleo de diversos sistemas de símbolos. Estos sistemas de símbolos, o 
códigos de significado, son los vehículos a través de los cuales se produce el pensamiento y, por 
su propia naturaleza, son sistemas abiertos y creativos. La mente del hombre, de acuerdo con los 
principios estructuralistas, puede crear, corregir, transformar y recrear productos, sistemas y hasta 
universos de significado totalmente nuevos. Al respecto  el filósofo alemán Ernst Cassirer afirma: “la 
clave a diversas formas de creación radica en la comprensión de como usan los hombres los sistemas 
de símbolos” (Cassirer: 1979).

Los aportes de estos investigadores y sus reflexiones acerca de los procesos de aprendizaje ilustran 
que en la adquisición y el procesamiento del conocimiento convergen múltiples factores. Por ello, 
la conducción del proceso creativo supone tener en cuenta el comportamiento de los estados de 
conciencia y del sistema perceptivo de quien o quienes lo desarrollan. El lenguaje del diseño –y 
consecuentemente su construcción a través de propuestas concretas– funciona entonces como 
articulador del pensamiento y medio de expresión de las experiencias vividas (Gardner: 1982).

Metodología de trabajo
La indagación en el YO es fundamental para el autoexamen que hace posible nuestro 
reconocimiento como seres corpóreos y emocionales. En este ejercicio utilizamos la fruta como 
elemento de identidad, asumiendo su elección por parte del estudiante como una imagen–espejo 
a partir de la cual explora su mundo interior. De esta manera, la deconstrucción de la fruta no 
es más que un pretexto para activar cada uno de los órganos del  sistema perceptivo a partir 
de la detección, localización y reconocimiento de elementos formales y sensoriales que, con la 
ayuda de la forma como expresión del pensamiento, posibilitan generar nuevas materialidades. 
La  deconstrucción funcionará para el ejercicio de diseño como articuladora de relaciones entre 
morfologías y conceptos que se puedan abstraer para crear significantes. El aprendizaje derivado 
de esta experiencia permitirá entonces el desarrollo de un ejercicio proyectual de diseño en el 
que se construyen las vestibilidades a través de configurar estructuras corporales sistémicas, 
abiertas e interrelacionales que  devendrán en un modo de  exteriorización del YO. Los productos 
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resultantes harán evidentes no solo aspectos psicológicos alusivos a la identidad de su creador 
sino que, al mismo tiempo, le permitirán explorar opciones estéticas que lo acercarán a la 
construcción de un lenguaje.

• Autorreconocimiento. Ejercicio de escritura de un texto donde se utiliza el lenguaje como 
 articulador del pensamiento para la construcción de un discurso que permite al estudiante   
 esbozar los rasgos característicos que lo podrían definir como ser humano a partir de su   
 corporeidad y su emotividad. Cada una de las palabras o fonemas que dan sentido al texto serán  
 interpretadas como vacíos mentales que tendrán como fin último su re-significación. El   
 contenido textual derivado de su autoanálisis deberá permitir al estudiante la búsqueda de un   
 organismo natural como imagen-espejo de lo descrito como su “yo”.

• Activación del sistema perceptivo. La comprensión de los elementos del sistema perceptivo  
 se propicia desde los que constituyen sus principales recursos: la detección, la localización y el  
 reconocimiento.  Por medio del uso de los diferentes órganos de los sentidos se obtiene, desde  
 la experimentación con la imagen-espejo,  la información que conformará el marco teórico que   
 dará sentido al proyecto. 

3. Abstracción. Sintetizar la imagen-espejo a partir de la relación figura y fondo mediante la 
lectura de la disposición de los puntos que la conforman. Se utiliza el puntillismo como técnica 
de representación bidimensional, ya que permite establecer la relación de proximidad desde la 
saturación y la conectividad visual que después deberá interpretarse como conectividad física.

4. Representación/Construcción. Se entiende como la lectura que se hace de los resultados de 
la imagen abstracta  y de su interpretación en piezas tridimensionales a partir de la proximidad de 
los puntos que la configuran y del análisis de cómo ellos se conectan individual y grupalmente.

5. Conceptualización. La conceptualización como proceso implica primero que todo, definir un 
concepto, entendiéndolo como la reflexión ampliada sobre la temática que se va a desarrollar en 
el proyecto lo que implica a cada una de las variables que puedan considerarse para su  desarrollo. 
Dentro de este concepto se abordan dos componentes claves: las características, elementos 
tangibles, medibles o cuantificables dentro del concepto y que pueden ser aplicados en el 
desarrollo del proyecto y las cualidades que son los elementos intangibles que definen el concepto 
y que deberán  ser interpretados por el estudiante. 

Para abordar las características del concepto se asume la aplicación como estrategia, es decir, el 
uso literal de las propiedades o configuraciones  del mismo. Para interpretar y dar sentido a las 
cualidades intangibles del concepto se asume la implicación.

Las posibilidades de  interrelación entre los componentes anteriores conducen a la Alternativa 
Conceptual. Se entiende como tal a una frase de contenido metafórico que deberá contener el foco 
o dirección hacia donde se dirige el proyecto.  El  desarrollo del proyecto se aborda a través de 
un Mapa Conceptual que permite previsualizar y organizar todos los elementos en pro de generar 
múltiples propuestas que puedan derivarse de la Alternativa Conceptual. 

6. Proyectar. Es la capacidad de representación de la mente  a partir de un foco determinado por 
un conjunto de variables y está ligada directamente a la intencionalidad. El proyectar está dirigido 
a la creación de nuevos mensajes a partir de simbologías determinadas por la experiencia percibida 
de cada persona a partir del desarrollo de un concepto. Para comprender su significado desde la 
intencionalidad el filósofo John Searle lo define como una forma de intencionalidad derivada: “La 
intencionalidad original o intrínseca de un hablante es transferida a las palabras, frases, marcas, 
símbolos, etc. Si se expresan como significado, esas palabras, frases, marcas y símbolos tienen 
entonces una intencionalidad derivada de los pensamientos del hablante. No tienen tan solo un 
significado” (Searle: 1998). Dicho esto proyectar es, entonces,  hacer tangible lo  intangible, lo 
imaginado, es  lograr que el lenguaje tome una nueva configuración que permita establecer un nuevo 
tipo de comunicación con quienes se interactúa. A partir de proyectar, el estudiante deberá producir 
múltiples propuestas orientadas a satisfacer la Alternativa Conceptual planteada.

7. Prototipado. Es la  materialización bidimensional y/o tridimensional de lo proyectado a partir 
de estructuras a escala y/o dimensiones reales. El prototipo es la primera unidad ejecutada de un 
producto desarrollado para satisfacer un planteamiento en concreto. Debe cumplir con cada una de 
las condicionantes establecidas en el Mapa Conceptual, a saber: comunicación, función y sistema 
de producción. 



133f o r o  i+d+ i+d

Resultados 
La estrategia nos ha permitido observar que:

• Podemos tener estudiantes en igualdad de condiciones.
• Se interioriza la noción de cuerpo y corporeidad que hace posible construirnos y reconocernos en  
 la diferencia.
• El estudiante se empodera en tanto se compromete con su proyecto.
• Motivación por la exploración y la Proyectación.
• Aumento de la capacidad argumentativa.
• El estudiante es el único dueño de su proyecto y quien toma decisiones. 

Una mente que se ha hecho consciente de su propia función cognitiva no sólo conoce las cosas que 
aparecen frente a ella; sabe que las conoce. William James (1890-1950).
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Guión
Una breve historiografía de las exposiciones de diseño gráfico desde el año 2000 que pone de 
manifiesto la importancia de las prácticas de esta disciplina cuando el cliente desaparece.

Breve explicación de la línea o proyecto de investigación y estado en el que se 
encuentra
En los últimos años el diseño gráfico se ha caracterizado por el desarrollo de unas prácticas 
autónomas que no buscan alzarse a la categoría de arte, pero sí utilizar conceptos como el 
cubo blanco -entendido como un marco neutro que está aislado del mercado- para desarrollar 
proyectos que reflexionen sobre la propia práctica y la responsabilidad social de la misma. 
En este proceso, cuando el diseño gráfico se activa como una disciplina que no necesita del 
cliente, más que respuestas se busca formular las preguntas adecuadas. 
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ciudad de México (2002), realizó estudios de mercadotecnia de 
la moda, tendencias de estilos de vida y experimentación textil 
en Central Saint Martins School of Art and Design Londres, 
Inglaterra. Docente por más de 10 años dentro del campo del 
Diseño Textil y Diseño de Modas, especialista en el diseño 
estratégico y diseño social. Sus investigaciones y proyectos 
en el ámbito social la han llevado a presentar ponencias 
en Congresos Internacionales y Nacionales. Desde 2014 es 
coordinadora de la carrera de Diseño de Indumentaria y Moda 
en la Universidad Iberoamericana, teniendo como objetivo 
brindar un enfoque social a la moda.

Ref. pag. 45
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Eva Iszoro

Arquitecto por la ETSAM, Escuela Técnica Superior de 
Arquitectura de Madrid, diseñadora de moda e investigadora 
en el campo del patronaje creativo, con tesis doctoral 
titulada Métodos directos de patronaje creativo. Didáctica y 
experimentación dirigida por Ana López Mozo y defendida en la 
ETSAM en febrero de 2016. También es autora de un método 
de patronaje experimental, Accidental Cutting. Imparte y ha 
impartido docencia en distintos centros didácticos como ESDM-
Escuela Superior de Diseño de Madrid, ETSAM-Escuela Técnica 
Superior de Arquitectura de Madrid, ESNE-Escuela Universitaria 
de Diseño, Innovación y Tecnología, UA-Universidad de Alicante, 
Universidad Francisco de Vitoria de Madrid e IED Madrid, entre 
otros.

Ref. pag. 48

Víctor Guijosa Fragoso

Licenciado en Economía Aplicada por la Universidad Autónoma 
Metropolitana, maestría en Administración por la Universidad 
Iberoamericana, doctorado en Evaluación Educativa por la 
Universidad Anáhuac. Cuenta con especializaciones en finanzas, 
docencia del diseño y fotografía.
Coordinador del área de Gestión y Administración de la Escuela 
de Diseño de la Universidad Anáhuac México norte desde 1996. 
Ha impartido clases en las áreas de Gestión y Administración 
del Diseño y Mercadotecnia del Diseño tanto a nivel licenciatura 
como a nivel posgrado.
Ha escrito diversos artículos e impartido conferencias a nivel 
nacional e internacional en las áreas de la investigación en 
diseño, enseñanza del diseño, comportamiento del consumidor y 
diseño y mercadotecnia.
Par evaluador del Consejo Mexicano para la Acreditación 
de Programas de Diseño, Comaprod, miembro del Comité de 
Honor del Diseño Latinoamericano. Secretario de la Asociación 
Nacional de Escuela de Diseño en el período 2009-2011.
Cuenta con experiencia profesional en las áreas de planeación 
estratégica, planeación financiera, estrategias de desarrollo de 
producto y fotografia.

Ref. pag. 89
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Pablo Jarauta 

Doctor en Filosofía (Universidad de Murcia, 2010). Su trabajo ha 
explorado diversos campos como la historia de la cartografía, 
la literatura de viajes, el pensamiento utópico, la ontología del 
espacio y los objetos, los contextos culturales del diseño y sus 
escenarios futuros. Sobre estas cuestiones ha publicado varios 
artículos, participado en diversos proyectos, impartido cursos, 
conferencias y talleres. Ha sido profesor en Duke University y 
en la Universidad de Extremadura. Actualmente es profesor y 
Director de Enseñanza y Aprendizaje del IED Madrid. 

Ref. pag. 120

Nereida Jiménez Fuertes 

Diseñadora y profesora en la Escuela Superior de Diseño de 
Aragón. Especialista en Slow Design & Yoga. Su trabajo se 
centra en investigar nuevas formas de creatividad experimental 
más conscientes y respetuosas. Como resultado nace el método 
creativo Made in Good que trabaja con técnicas de meditación 
y Yoga-Nidra, consiguiendo soluciones más novedosas y 
comprometidas en proyectos Slow Design.

Ref. pag. 51



148 b i o g r a f í a s

Teresa Martínez Figuerola 

Doctora acreditada en Diseño y Licenciada en Bellas Artes 
por la Universidad de Barcelona.  Profesora titular de Historia 
del Diseño en el Grado en Diseño de Bau, Centro Universitario 
de Diseño de Barcelona. Coordinadora de GREDITS (Grupo de 
Investigación en Diseño i Transformación Social)  así como 
de una de sus líneas de investigación, Memoria histórica e 
identidad cultural en el diseño. Editora de Publicaciones Gredits 
y Cuadernos BAU. 
Tiene una dilatada carrera como diseñadora gráfica, 
historiadora y docente. Entre sus publicaciones destacan: 
Pioneros de la animación audiovisual de la posguerra en 
Catalunya (2016); Alexandre Cirici Pellicer, pionero en la dirección 
de arte (2010); Alexandre Cirici Pellicer “Todo del todo” en 
Pioneros del diseño gráfico en España (2007); y Atmósferas. 
1958-1964. Gráfica publicitaria de Alexandre Cirici Pellicer 1914-
1983 para Antonio Puig, perfumes (2001).

Ref. pags. 118, 121

Javier Lorca Álvarez

Diseñador de la Pontificia Universidad Católica de Chile y 
Master en Diseño de la UPC-BCN, España, Profesor Asistente 
en la Universidad de Talca, Chile, representa a su institución 
en la REDCRUCH de Escuelas de Diseño y es Par Evaluador 
para acreditación de AADSA. Especializado en Prototipos 
Digitales, se concentra en Tesis y en el Taller de Final de 
Carrera, con alumnos de 4º y 5º año y más de 250 proyectos 
apoyados. En el módulo de Análisis Sistémico y Escenarios, 
trabaja en base a Análisis Sistémico y M. de Sistemas Suaves 
en la construcción de escenarios de proyecto, la detección de 
oportunidades y evaluación de impactos, que incorpora a la 
aplicación de metodologías y tecnologías para definir forma, 
usabilidad, factibilidad, viabilidad y comunicación, así como en 
el proceso general de formulación y evaluación de productos. 
Sus talleres apuntan a la innovación en Diseño de Mobiliario y 
la implementación y detección de oportunidades en el sector 
agrícola, denominado AgroDiseño (término propio). 

Ref. pag. 64



Pedro Medina Reinón 

Licenciado en Filosofía por la Universidad de Murcia (1996) y 
Doctor en Ciencias de la Cultura por la Scuola Internazionale di 
Alti Studi de Módena (2001). Ha sido investigador en el Istituto 
Universitario di Architettura de Venecia (2002-2003) y Director 
del Área Cultural del IED Madrid (2006-2013), donde también 
ejerce como docente desde 2005. Actualmente es el Director 
de Publicaciones del IED Madrid y Director de IED Sapere (Italia, 
España y Brasil) además de docente en Madrid y Turín.
Sus líneas de trabajo se hallan dentro de la Historia de las 
Ideas Estéticas y Teoría del Arte, siendo común la investigación 
de nuevos lenguajes en arte contemporáneo, sobre todo en 
diseño, arquitectura, videocreación y medios digitales. Esta 
labor ha sido desarrollada como traductor, editor y coordinador 
de diversas publicaciones de arte, filosofía y diseño y también 
como crítico de arte y comisario de exposiciones.

Ref. pag. 123
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Eugenio Menjívar

San Salvador, El Salvador, 2 de noviembre de 1979. Graduado 
en Diseño Ambiental de la Escuela de Artes Aplicadas de 
la Universidad Dr. José Matías Delgado. Diplomado en 
construcción de muebles de madera y diseño paramétrico en 
la Universidad del Bio Bio, Concepción, Chile. Especialización 
Internacional en Gestión del Diseño Estratégico, Escuela de 
Comunicación Mónica Herrera, El Salvador. Participación en 
Ferias Internacionales de Mobiliario en EEUU, Inglaterra y 
Alemania. Ha formado parte del equipo de selección por El 
Salvador para la Bienal Iberoamericana de Diseño. Experiencia 
profesional como consultor para comunidades artesanales, 
programa Aid to Artisans-USAID. Experiencia de 10 años como 
docente universitario en carreras de diseño, así mismo ha 
impartido charlas y talleres con énfasis en Diseño Sostenible. 
Actualmente labora como catedrático y Coordinador de Trabajo 
de Graduación de la carrera Diseño Estratégico en la Escuela de 
Comunicación Mónica Herrera. 

Ref. pag. 68
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Carme Ortiz Valeri

Máster en Arte, Licenciada en Historia del Arte y en Historia por 
la Universidad Autónoma de Barcelona y graduada en Diseño, 
Escuela Massana de Barcelona. Catedrática de Historia del 
Arte, Escuela Llotja de Barcelona. Ha participado en grupos 
de investigación de nuevos curriculums de las enseñanzas 
artísticas y en este momento coordina el despliegue de 
las Enseñanzas Artísticas Superiores en el Departament 
d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya y es 
Coordinadora de la Comisión General de la Escuela Superior de 
Artes Plásticas de Cataluña. Ha trabajado en el espacio editorial 
como Directora de la revista de arte y pensamiento Papers 
d’Art y es coeditora de la plataforma de pensamiento, reflexión 
y análisis Murcritic del ACCA (Associació Catalana de Crítics 
d’Art). Ha publicado textos de ensayo y organizado exposiciones 
de tesis. Es miembro de AICA, Asociación Internacional de 
Críticos de Arte. Actualmente trabaja en la elaboración del 
catálogo razonado de la obra del artista gerundense Francesc 
Torres Monsó.

Ref. pag. 74

Eugenia Picado Maykall

Labora desde hace más de diez años en la Universidad de 
Costa Rica como profesora en la Escuela de Artes Plásticas 
impartiendo los cursos de Taller Gráfico I, II y III y recientemente 
Diseño Interactivo. Realizó su Licenciatura en Diseño Gráfico en 
la Universidad de Costa Rica y obtuvo una Maestría en Diseño 
Gráfico en la Universidad Estatal de Carolina del Norte, EEUU. 
Paralelamente a su ejercicio docente, trabaja en proyectos 
comerciales de diseño gráfico así como en proyectos personales 
de arte. Reside en San José, Costa Rica.
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Manuel Quirós 

Málaga, España, 1962. Biólogo (UCM), Master en acuicultura (U. 
Stirling) y Doctor en Ictiología (UMP). Ha publicado numerosos 
artículos científicos y participado en congresos nacionales e 
internacionales. Decidió explorar nuevos escenarios fuera de 
su ámbito de confort y en 2006 comenzó a impartir docencia 
en Educación para la sostenibilidad en el Istituto Europeo 
di Design (IED). Autodidacta en Biomimesis, en 2011 diseña 
una nueva asignatura oficial de Biónica para el IED Madrid 
con contenidos plenos en Biomimesis, única en España. Es 
cofundador de la Biomimicry Iberia Association y miembro 
activo de la Red Biomimicry en America Latina y del Center 
for Biologically Inspired Design (CBID). Es editor colaborador 
de la galardonada publicación Zygote Quarterly Journal y autor 
del blog natureinspireus.wordpress.com único en castellano 
con contenidos específicos en biomimesis. Polinizador de 
la bioinspiración y de la necesidad de reconectar con la 
Naturaleza, participa regularmente en numerosos medios como 
TVE, universidades, fundaciones, foros, radio, instituciones, 
etc. Posee una intensa actividad artística. Actualmente y 
hasta el 2018 participa en un Proyecto Europeo financiado 
para el desarrollo de una plataforma de Biomimesis para 
Emprendedores (Biomimicry for Entrepreneurs).

Ref. pag. 127

José María Ribagorda Paniagua

Tipógrafo y diseñador. 
Doctor en Imagen Tecnología y Diseño por la UCM.
Coordinador de Diseño Gráfico de la Escuela Superior de Diseño 
de Madrid.
Miembro del grupo de Investigación de la Universidad Carlos III 
Del manuscrito a las pantallas: Memoria, artefactos y prácticas 
culturales (del siglo XV a nuestros días). Como diseñador ha 
sido socio fundador de Arquetipo Gabinete de Diseño y su 
trabajo ha sido publicado en revistas internacionales como Eye, 
Graffica y Novum. Ha sido fundador y organizador del Congreso 
de Tipografía en España y de los Encuentros en torno a la 
Tipografía en la Facultad de Bellas Artes, donde fue docente 
durante 16 años.
Creador de la tipografía Ibarra Real, ha comisariado múltiples 
exposiciones en torno al libro y la escritura como Calles, 
Imprenta Real. Fuentes de la tipografía española o Caligrafía 
española. El arte de escribir.

Ref. pag. 128
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Juan Pablo Ruiz Hernández 

Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de Dibujo por la 
Universitat Politècnica de València. Tras trabajar unos años 
como grafista en RTVV Canal 9, ejerce desde 2001 de Profesor 
de Diseño Gráfico en los niveles de Ciclo y Grado, en diferentes 
Escuelas de Arte y Superior de Diseño de la Comunidad 
Valenciana. Simultáneamente, ha trabajado como profesor 
asociado en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de 
Murcia y en la Escola Universitària de Magisteri “Ausiàs March” 
de la Universitat de València y como profesor ayudante en la 
Universidad de Zaragoza, en su sede de Bellas Artes en Teruel.
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Martín Rodríguez Montoya

Diseñador Industrial de la Universidad Pontificia Bolivariana de 
Medellín, realizó una especialización en Intervención Creativa 
en la Colegiatura Colombiana.
Incursionó en la docencia en el año 1990 y en lo personal 
su motivación se ha centrado en investigar y explorar sobre 
metodologías de diseño y estrategias de producción creativa.
Desde el año 2010 se radica en Costa Rica por invitación de 
la universidad Veritas para dar forma y dirigir el Programa 
Internacional de Diseño de Moda. Actualmente es director 
de dicho programa e imparte el curso de Construcciones 
Corporales como extensión del Yo.
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David Serra Navarro

Doctor en Comunicación por la Universidad de Girona y 
licenciado en Bellas Artes por la Universidad de Barcelona. 
Interesado en la comunicación interactiva y la docencia en 
formato colaborativo a través de las tecnologías móviles. 
Ha participado en diferentes proyectos de investigación de 
interacción social en entornos virtuales, siendo autor de 
diferentes artículos sobre el metaverso. Imparte asignaturas 
de comunicación hipermedia y actualmente forma parte de la 
Comisión General de los Estudios de Diseño y Artes de Plásticas 
de Cataluña.
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Eugenio Vega Pindado 

Doctor en Bellas Artes por la Universidad Complutense. Ha 
desarrollado su actividad docente como profesor de Artes 
Plásticas y Diseño y en la Universidad Complutense de Madrid. 
En la actualidad es presidente de la Confederación de Escuelas 
de Arte que comprende a más de setenta centros públicos de 
enseñanzas artísticas en toda España. Ha publicado distintos 
artículos y libros sobre diseño, comunicación y consumo. Ha 
traducido, entre otras obras, Cuando todos diseñan de Ezio 
Manzini, y Cómo prosperar en la economía sostenible de John 
Thackara.
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Roberto Vidal

RV.Studio se creó en el año 2010 en Madrid. Dirigido por 
Roberto Vidal, el estudio compagina el desarrollo de proyectos 
de comunicación visual con la investigación en diseño. 
Especializado en diseño editorial, identidades flexibles y 
proyectos web, colabora con otros diseñadores, arquitectos, 
ilustradores, artistas y comisarios con el objetivo de ofrecer 
las mejores soluciones al cliente, equilibrando lo funcional con 
lo conceptual. Entre los clientes de RV.Studio se encuentran: 
Sala de Arte Joven de la Comunidad de Madrid, Tabakalera 
(San Sebastián), CA2M (Madrid), Espacio para el Arte de la 
Obra Social Caja Madrid (Zaragoza), Centre d’art la Panera 
(Lleida), La Casa Encendida (Madrid), The Folio Club (Barcelona), 
Clandestino Festival (Gotemburgo) y Matadero Madrid, entre 
otros. Roberto Vidal ha sido comisario y jurado de diferentes 
convocatorias. Desde los Premios INJUVE a la Creación 
Joven o los Premios Laus de Diseño Gráfico en la categoría de 
estudiantes. Actualmente es miembro del jurado a cargo de la 
evaluación y selección de los candidatos a las becas Fundación 
SEPI - Talentum Startups y Joinnovation Lab 2016.
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