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Introducción 
 

Este es el primer escrito de una serie de seis que se desarrollarán con el propósito de 

plantear la relación emergente entre el Modelo General del Proceso de Diseño de la 

Universidad Autónoma Metropolitana de Azcapotzalco con algunos conceptos 

hermenéuticos para coadyuvar a la delimitación del Problema de Diseño de 

Comunicación Gráfica. 

 

Comencemos definiendo dos premisas que se considera permitirán determinar y 

profundizar en la relación propuesta entre el Modelo General del Proceso de Diseño y 

los conceptos hermenéuticos. 

 

En la primera premisa se propone que el Problema de Diseño, como segunda fase del 

Modelo General del Proceso de Diseño, es el replanteamiento de un Problema de 

Comunicación desde la perspectiva del Diseño de Comunicación Gráfica en tanto que 

este será, en el mejor de los casos, resuelto mediante signos tipográficos, cromáticos, 

icónicos, indicativos y simbólicos. 

 

La segunda premisa refiere a que el planteamiento del Problema de Diseño responde 

por un lado a los requerimientos conceptuales, formales, estratégicos e incluso 

mercadológicos que propone el cliente o emisor y por otro lado responde a la 

interpretación –hermenéutica- conceptual, formal, estratégica e incluso mercadológica 

que de ellos hace el Diseñador. 

 

El diseñador, como cualquier otro ser humano, vive en un mundo de interpretaciones, 

de hermenéuticas con las que construye su experiencia vital mediante la cual se 

relaciona con el mundo de la physis y de la polis1 (Fullat,2007). 

                                                 
1 De acuerdo a Fullat, en su texto Antropología de la Educación Moral, (2007), asienta que en el hontanar 
del conocimiento humano en un principio el mundo se apercibía como naturaleza compactada, era una 
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Es en este tenor que a continuación se desarrolla en primer lugar lo que compete a la 

fase del Problema y en segundo lugar y de manera más profunda los conceptos 

hermenéuticos que se incorporan como elementos fundamentales de la práctica del 

Diseño. 

 

 

El Modelo General del Proceso de Diseño 
 

La investigadora Luisa Martínez Leal comenta en su ponencia “La evolución de los 

métodos de diseño” (2009) que en la década de 1960 se registró un auge importante en 

las metodologías de diseño culminando con su academización y correspondiente 

institucionalización como asignatura universitaria. Las propuestas de estos métodos de 

diseño giraban en torno a tres ejes fundamentales: 

 

1) Las que buscaban utilizar la computadora para tratar de ver al diseño  

como el proceder de un método científico. 

2) Las denominadas de la creatividad que buscaban resolver problemas de 

diseño por analogía entre un problema no resuelto y otro ya resuelto. 

Asimismo incursionaban también en el recientemente descubierto 

pensamiento lateral2 tomando el cambio de percepción como posibilidad 

de desatar la creatividad. 

                                                                                                                                                              
totalidad. En esta naturaleza compactada el ser humano se encontraba integrado, esta totalidad a la que 
hace referencia Fullat es la physis. Esto fue así hasta que una parte de esa physis se dio cuenta de ello y 
trató de separarse de ella para modificarla. Lo que se puede observar es que el ser humano pasa de un 
estadio que observa “lo que hay” a un estadio de la “conciencia de” que determina y diferencia “lo que 
hay” al “como puede ser”. Derivado de esa separación de la physis, surge la polis para planear y 
determinar la vida en sociedad de ese fragmento de physis. 
2 El pensamiento lateral es un concepto presentado por Edwar de Bono en 1967 año en que publicó su 
libro Think: The Use of Lateral Thinking y que respondió en su momento a los descubrimientos de las 
neurociencias al observar en estudios del comportamiento del cerebro cuando al individuo en estudio se 
le asignaban diferentes problemas. Estos estudios se denominan PET en inglés Positron Emission 
Tomography y muestran en colores la parte del cerebro que se activa al dejar diferente tipo de tareas o 
plantear problemas. Cuando los problemas eran de orden lógico, como resolver operaciones 
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3) Las nombradas reflexivas que integran una visión filosófica del Diseño 

buscando comprender y asimilar las experiencias acumuladas de años 

anteriores para plantear Modelos Generales como el de la Universidad 

Autónoma Metropolitana de Azcapotzalco. 

 

El Modelo General del Proceso de Diseño se constituyó en 1977 como una de las más 

importantes y significativas aportaciones a los métodos y procesos del diseño 

contemporáneo. 

 

La propuesta planteada por Martín Gutiérrez y Jorge Sánchez de Antuñano, entre otros, 

incorpora una visión global del mundo del Diseño al que competen tanto aspectos 

conceptuales y formales como técnicos y temporales. 

 

El Modelo General del Proceso de Diseño generado e implementado en la Universidad 

Autónoma Metropolitana de Azcapotzalco, está conformado por cinco fases que 

involucran al diseñador en sus diferentes momentos y aspectos. 

 

Estos momentos van desde la identificación e investigación de la necesidad de 

comunicación, el planteamiento del problema de diseño hasta la materialización de las 

soluciones del mismo en diferentes soportes gráficos incursiona ahora también en 

multimedios y medios electrónicos. 

 

Se considera que una de las fases más importantes del Modelo General del Proceso de 

Diseño es la determinación del Problema de Diseño ya que, desde una perspectiva 

                                                                                                                                                              
matemáticas, se activa la parte del lóbulo frontal y cuando los problemas eran de orden creativo se 
activan los lóbulos temporales que se encuentran detrás de las sienes, de allí su nombre como 
pensamiento lateral. El pensamiento lateral que plantea De Bono considera formas poco ortodoxas o 
tradicionales de abordar y resolver los problemas al identificar y reunir las variables de forma diferente a 
como se suele hacer o reuniendo diferentes puntos de vista incluso de otras áreas del conocimiento. 
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multidisciplinaria, el Problema de Diseño es específicamente el replanteamiento del 

Problema de Comunicación. 

 

Así pues se puede inferir que un Problema de Comunicación puede ser resuelto desde 

diferentes disciplinas, incluso algunas que nada tienen que ver con las propuestas 

formales y estructurales que se presentan en el Diseño de Comunicación Gráfica. En 

este grupo de disciplinas se puede nombrar a la Lingüística, a las Ciencias de la 

Comunicación, incluso a la Mercadotecnia. 

 

Entonces, ¿por qué es necesario el replanteamiento del Problema de Comunicación 

como Problema de Diseño de Comunicación Gráfica? ¿Qué aporta el Diseño de 

Comunicación Gráfica no solo a la solución, sino también al replanteamiento del 

Problema de Comunicación? 

 

El Diseño de Comunicación Gráfica como una actividad joven se ha nutrido desde su 

origen de otras actividades y técnicas propias de otra área del conocimiento. Muchas de 

ellas siguen vigentes de manera independiente, con o sin Diseño de Comunicación 

Gráfica como la Fotografía y las Artes Gráficas entre otras. 

 

Isauro Elizondo (1977), del equipo de Martín Gutiérrez, comenta que para plantear el 

Problema de diseño se requiere definir sus requerimientos desde una perspectiva 

multidisciplinaria que permita su interpretación con los siguientes objetivos: 

 

1) Determinar los límites concretos del campo de acción en el que se realice la 

observación, recopilación y estructuración de nuevos datos. 

2) Seleccionar y estructurar los elementos teóricos que permitan derivar los criterios 

de interpretación de los datos con los que se ha construido un marco referencial 

interdisciplinario. 

3) Estructurar el problema de diseño como un conjunto de requerimientos 

organizados para su interpretación en el lenguaje del diseño. 
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En este momento el diseñador se encuentra en posibilidades de replantear el problema 

de comunicación desde la perspectiva de lo que puede aportar el Diseño de 

Comunicación Gráfica para su solución. Para ello el diseñador asume una serie de 

preconceptos o prejuicios derivados de su experiencia vital en el mundo que le permiten 

definir, mediante un proceso deconstructivo, el Problema de Diseño de Comunicación 

Gráfica. 

 

En el siguiente apartado se plantea el concepto empatía con el que el sujeto, desde la 

óptica de la Hermenéutica de Schlerimacher, funda su visión del mundo y la visión de 

su lugar en el mundo.   

 

 
 
Del mundo y su interpretación 
 

Aristóteles (384-322 aC) comentó en su “Metafísica” (1964) que el individuo es un ser 

que apetece saber y sabe a través de sus percepciones. Prosigue comentando que es 

un ser de memoria e inteligencia de imágenes y por lo tanto de recuerdos que se 

acumulan como experiencia. 

 

Por su parte el filósofo catalán Octavi Fullat en su libro ”La peregrinación del mal” 

(2007) asienta que el hacerse humano es un proceso de construcción propia del 

individuo que empieza con la información del mundo que se conceptualiza a través de 

procesos perceptivos. 

 

En este sentido, el individuo construye el mundo con la experiencia que acumula de los 

estímulos que recibe del exterior. El individuo ya sea diseñador, músico, físico o 

sociólogo, construye a partir del mundo, su mundo y es aquí donde se hace patente la 
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aportación de Aristóteles. Con estos conceptos se puede afirmar que el individuo pasa 

de una experiencia empírica con la que vive en el mundo a una vivencia trascendental 

que le permite delinear su visión y conciencia del mundo. 

 

Lo más importante para el diseñador es considerar que la conciencia que tiene del 

mundo es también la conciencia de que el mundo es, pero puede ser de otra forma. El 

diseñador acumula en su memoria interpretaciones y representaciones del mundo para 

plantear, por razón del diseño, que el mundo puede dejar de ser como es para ser de 

otra manera.  

 

A continuación se presenta el concepto empatía desde su configuración hermenéutica 

que se recupera en este escrito como elemento con el cual los individuos diseñadores 

construimos el mundo y que permite problematizarlo para actuar en él  y transformarlo. 

 

 

De la interpretación a la empatía 
 

En este apartado se presenta la perspectiva hermenéutica del alemán Fredrich 

Schleirmacher, quien en el siglo XVIII y como heredero de una gran tradición positivista, 

traza una hermenéutica metodológica para la cual plantea a la empatía como concepto 

rector. 

 

Se comienza retomando que el origen del concepto “hermenéutica” se encuentra en las 

palabras griegas Herméneuein y herméneia que significan comprender, expresar, 

explicar o traducir, también recordemos lo que Aristóteles asentó en su obra Sobre el 

Juicio o Peri hermeneias que todo juicio es una interpretación de los entes (2004). 

Considerando ente a todo aquello que tiene la cualidad de “ser”. 

 

Es en la antigua Grecia donde se erigió la figura de Hermes –Mercurio en Roma– como 

el mensajero e intérprete entre los dioses y los mortales. Siglos más tarde la 
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hermenéutica llegó a ser una tékhne que ideó una serie de principios y reglas para la 

interpretación específicamente de Escrituras Sagradas de cualquier religión a la que se 

llamó Exégesis y exégetas a los que realizaban esa labor. Se modificó posteriormente, 

el significado de este significante cuando la Hermenéutica fue planteada como regla 

para la interpretación de textos clásicos. 

  

El filósofo alemán Fredrich Schleirmacher (1768-1834) centra su trabajo principalmente 

en la interpretación de textos para llegar a conocer dos elementos fundamentales. El 

primero es conocer al autor en tanto su estilo e influencias y el segundo es conocer la 

intención del autor al escribir el texto en cuestión. 

 

Schleirmacher propone una serie de pasos que constituyen el principio de una 

hermenéutica metodológica.  
 

La propuesta metodológica de este teólogo alemán de entre siglos es considerada por 

los expertos como una aproximación conservadora por formalizar la actividad 

hermenéutica. Schleirmacher parte de un antecedente fundamental que son los 

planteamientos y dudas del teólogo Chladenius (1710-59) que le antecedió en los 

estudios sobre la interpretación, mismos que buscaban dar respuesta a las siguientes 

preguntas: 

 

1) ¿Es posible fijar reglas para la interpretación?  

2) ¿Es posible llegar a una correcta y completa interpretación de un texto 

siguiendo las reglas fijadas? 

 

Chladenius afirma que sí, sobre las siguientes bases: 

 

"1) La Hermenéutica es un arte técnico, esencial para estudios que dependan de 

la interpretación de textos. 
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2) Los trabajos susceptibles de una interpretación hermenéutica son del orden de 

la Historia, Poesía, Teología, Leyes y Humanidades a excepción de la Filosofía. 

3) La Hermenéutica es una actividad pedagógica. 

4) La tarea de la Hermenéutica es completar y perfeccionar la interpretación. 

5) La interpretación depende de conocer las condiciones en las que se escribió el 

texto, la línea en la que se inscribe y el sentido común. 

6) La comunicación que se establece a través del texto está mediada por la 

razón. 

7) La intención del autor. 

8) Lo más importante no es el contenido psicológico sino el propósito del texto y 

las reglas de composición que pueden estar implicadas. 

9) Pero existe el problema de que algunas veces las palabras van más allá de la 

intención del autor y el entendimiento real se pierde. 

10) La interpretación del texto debe ajustarse a la luz pública para que adquiera 

una dimensión retórica y pedagógica. 

11) Esto lleva a formular diferentes perspectivas que nos llevan a pensar en un 

campo de batalla. 

12) El énfasis recae más en el texto que en el autor." (Kremer, 2011) 

 

Schleiermacher parte de los postulados de Chladenius para determinar que lo importante 

en la interpretación es llegar a conocer la verdad del texto y la intención del autor y que 

una vez conocida debe ser transmitida para que el público entienda su significado. La 

verdad, para Schleiermacher, sólo es la correspondencia entre la idea que el intérprete 

tiene del texto y el significado del texto, tarea para la cual concibe los siguientes pasos: 

 

"1) Realizar una investigación profunda tanto del género como del idioma del 

texto. 

2) Conocer y comprender el momento histórico, cultural y autobiográfico del 

autor. 

3) Comprender el texto según las normas de su tiempo. 



 

4) Autor y lector se encuentran unidos por la subjetividad de cada uno. 

5) El énfasis radica en ambos, texto y autor. 

6) Lo que se trata de entender no es lo objetivo del texto vía la razón sino la 

construcción estética."  
 

Schleiermacher piensa en dos métodos para la interpretación, al primero lo llama 

Gramatical, este consiste en que un público sincrónico descifre lo que las palabras 

significan en un texto, la hermenéutica gramatical es el análisis técnico del lenguaje en 

el que se comprende de manera sinecdótica, el todo por sus partes y las partes por el 

todo. Al segundo lo llamó Adivinatorio y este se encamina por la vía: 

 

"de la interpretación psicológica aunque evita la explicación del origen de la 

creación del significado para al autor. En este segundo método define un 

concepto: la empatía como el entendimiento del autor que únicamente se logra, 

poniéndonos en su lugar. El método adivinatorio involucra la comparación de 

nosotros mismos con el autor. En este método, que es el que más trabajó 

Schleiermacher, indica que la interpretación no es una aplicación mecánica de 

reglas sino que es un arte que considera tanto a los elementos estéticos como a 

los espirituales dentro del texto." (Kremer, 2001) 
 

La visión hermenéutica de Schleiermacher trata de superar la influencia del 

romanticismo, del regreso a las interpretaciones clásicas o exegéticas3 integrando la 

intención de ascender de lo particular a lo universal. En cuanto a lo que señala en 

relación a la comprensión de las partes con el todo: "Toute compréhension du détail est 

condicionnée par une comprénsion du tout." (Schleiermacher en Kremer, 2001) 

 

Una de las principales influencias en Schleirmacher es el pensamiento de Emmanuel 

Kant quien postula la prioridad del sujeto sobre el objeto –el sujeto constituye 

                                                 
3 De exégesis. Interpretación, explicación o relato que se hace principalmente de textos religiosos de 
acuerdo al contexto general histórico y cultural. 



 

categorialmente al objeto–, al mismo tiempo propone la prioridad de la hermenéutica 

adivinatoria sobre la gramatical.  

 

Para Schleiermacher lo que subyace en la hermenéutica adivinatoria es la ineludible 

identificación del intérprete con el autor, en tanto que la hermenéutica gramatical busca 

esencialmente caminar por el camino de la objetividad que provee una lengua común. 

En este sentido, la lengua deviene como el medio por antonomasia para la fundación de 

la hermenéutica psicológica. En la hermenéutica psicológica la preponderancia es del 

sujeto sobre el objeto siendo el sujeto, con su carga vivencial quien constituye al objeto 

lingüísticamente. Veamos: 

 

"Le sujet est limité à partir de la totalité dans la mesure où il est une partie de 

thème traité; le prédicat [est limité] dans la mesure où il est le sujet d'une 

représentacion concomitante." (Schleiermacher en Kremer, 2001) 

 

Con relación al ámbito del Diseño, el esfuerzo cognoscitivo del diseñador se centra en 

tratar de conocer el momento y contexto socio-histórico y cultural tanto del destinador 

como del usuario final del artefacto de diseño en cuestión. (Fig. 1) 

 

El diseñador, desde esta perspectiva hermenéutica, comienza su tarea desde que 

recibe la información que el destinador quiere poner en común con otros. Esta 

información se maneja en un código lingüístico/fonético de la cual el diseñador tiene 

que identificar lo esencial para interpretarlo y estructurarlo en el ámbito de los signos 

icónicos, indicativos, simbólicos, tipográficos y cromáticos. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura realizada por Daniel Patiño Macías (2011). 

 

El concepto de empatía se relaciona en este escrito con los códigos –lenguajes 

visuales, estructurales, formales y lingüísticos– que se comparten entre un destinador y 

el usuario (Fig. 2). En el Diseño, es factible que el Diseñador busque que el destinador 

se ponga en el lugar del usuario, pero más aún se recomienda que el diseñador plantee 

un acuerdo conceptual, visual, estructural y formal en tanto ambos, destinador y 

usuario, perciben el mundo.  

 

Se puede decir que el diseñador es un hermeneuta, un intérprete que transita entre 

signos y que su tarea fundamental es interpretar los signos lingüísticos en signos signos 

icónicos, indicativos, simbólicos, tipográficos y cromáticos. 

 

 

 

 

 

 

Fig. 1  
Los zapatos del destinador,emisor o cliente. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura realizada por Daniel Patiño Macías (2011). 

 

El Diseñador promueve los procesos empáticos buscando hacer coincidir lo que el 

destinador quiere comunicar su mensaje con a quién se le va a hacer llegar el mensaje 

(Fig. 3). Para ello el Diseñador se pone en los zapatos de cada uno para favorecer la 

empatía de códigos entre ambos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura realizada por Daniel Patiño Macías (2011). 

Fig. 3 
La empatía entre destinador y usuario. 

 
 

Fig. 2 
Los zapatos del usuario o perceptor 



 

Lo fundamental es que el Diseñador conozca los códigos culturales del destinador en 

un primer momento hermenéutico considerado en el esquema 1 al final de este escrito y 

en el segundo momento hermenéutico conocer los códigos culturales del perceptor (Fig. 

4). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura realizada por Daniel Patiño Macías (2011). 

 
Fig. 4 

El diseñador en los zapatos del destinador y del usuario 
 



 

Conclusiones temporales 
 

En el proceder metodológico del Diseño de Comunicación Gráfica las posibilidades para 

delimitar el Problema de Diseño van desde el planteamiento de métodos específicos 

hasta modelos generales. Algunos siguen una perspectiva causal y otros son más 

cercanos a los métodos etnográficos de los estudios sociales. 

 

Actualmente la diversificación en métodos de diseño confiere a los diseñadores la tarea 

y responsabilidad de delimitar el problema de diseño desde diversos puntos de vista. 

De acuerdo al método y criterio del diseñador es posible delimitar el problema diseño.  

Algunos métodos buscan alejarse de una postura positivista otros se acercan a 

posturas sociológicas que buscan conocer e interpretar al sujeto en su momento y 

contexto histórico. 

 

Por un lado, en los que se consideran en este escrito, métodos que buscan alejarse del 

positivismo se pueden nombrar el propuesto por Victor Papanek al que llamó “Diseño 

Generalizador Integrado” mismo que plantea la reunión tanto de la forma como de la 

función insertas en un medio vital unificado y susceptible de cambio, crecimiento, 

mutación y adaptación como respuestas a las necesidades humanas. Es un método 

proyectual que hace énfasis en la parte técnica pero no demostrativa de su impacto en 

la vida social. (Vilchis, 1998). 

 

Por otro lado, en los métodos que interpretan al sujeto en su momento y contexto 

histórico se encuentra el “Textual/Contextual” de Jordi Llovet. En este método Llovet 

indica que el análisis de los objetos no debe eludir el contexto situacional y sus 

relaciones con la forma sintética. Su propuesta incursiona en la semiótica al establecer 

que los objetos son portadores de una gran carga de significación que les permite crear 

vínculos entre sí para conformar lo que llama el sistema de los objetos. Este sistema 

permite la configuración de nuevos sistemas o textos dentro de un contexto que se 

determina de manera dialógica entre textos y contextos. (Llovet, 1984) 



 

El planteamiento y delimitación del problema en Diseño de Comunicación Gráfica 

implica la interpretación de problemas de comunicación desde la mirada del Diseñador 

de Comunicación Gráfica ya que como se comentó, el problema de comunicación 

puede replantearse desde diferentes perspectivas de acuerdo a los objetivos de 

comunicación y diseño. 

 

El planteamiento del problema de diseño, desde el concepto de empatía, implica que el 

Diseñador interprete el mundo del destinador y del usuario para poder entonces 

representar al objeto de diseño desde ambas visiones. La reunión de estas visiones 

implica que el diseñador lleve a cabo su trabajo tratando de promover procesos 

empáticos ante la empatía de códigos lingüísticos y visuales. (Fig. 5).  

 

En el Diseño de Comunicación Gráfica podemos ver tres niveles hermenéuticos: la 

comprensión, la explicación y la aplicación. Sí, es cierto que algunos métodos se han 

acercado a la recuperación del sujeto histórico, pero  el Diseñador es también un sujeto 

histórico que no se conforma con lo existente en el mundo, es quien observa el mundo 

cotidiano para idear nuevas formas, procesos y objetos que hasta ese momento han 

sido ideados, diseñados y realizados de una manera pero que pueden ser ideados, 

diseñados y realizados de otra manera. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura realizada por Daniel Patiño Macías (2011). 

 
 
 

Fig. 5 
El diseñador como gestor de procesos empáticos 
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