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josé rené maldonado yáñez

¿Qué entendemos por diseño?

Introducción

Hablar de lo que se entiende como diseño es referirse inevitablemente a una defi-
nición que revela un enfoque disciplinar particular y una postura personal que se 
emite desde un derecho legítimo a la expresión, desde la diversidad de pensamien-
to y la diferencia. El presente trabajo expone algunas definiciones de autores con 
amplia experiencia y de otros que ejercen la docencia, así como definiciones que se 
expresan desde distintos campos del conocimiento. Se explica de manera general la 
problemática de la diversidad y la diferenciación, y se menciona un referente común 
a toda práctica del diseño. Se habla sobre el diseño de la comunicación gráfica y su 
especificidad para concluir con una postura sobre la disciplina atendiendo al objetivo 
perseguido: ¿qué entendemos por diseño?, y en su caso, ¿qué entendemos por diseño 
de la comunicación gráfica? Finalmente, se expone el fenómeno de cambio de para-
digma en la práctica del diseño.

Acerca del diseño

En el texto El diseño en la vida cotidiana, John Heskett (2008: 8) define el diseño, jun-
to con el lenguaje, como una característica particular de lo humano que se halla en el 
núcleo de nuestra existencia como especie. Hace una diferenciación del hombre sobre 
cualquier otro organismo viviente por su capacidad para transformar su entorno y su 
ser, por lo tanto, el diseño es un determinante esencial de nuestra calidad de vida.1

1 Esta perspectiva puede dar lugar a una idea positiva del diseño que no asume una postura sobre la actividad 
que tratamos de definir. También da origen a productos del diseño que afectan nuestra calidad de vida en un estricto 
sentido negativo o, peor aún, aquellas que atentan contra la vida misma. La idea de calidad de vida puede remitir 
únicamente al aspecto positivo del término. En ambos casos, la actividad proyectual está presente, lo que entra en 
discusión es el juicio sobre la calidad moral de quien diseña.
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De manera similar, Luis Rodríguez Morales establece que el diseño se ocupa de 
generar estrategias y configurar la forma de los objetos. El diseño como uno de los 
más importantes mediadores entre el hombre, su cultura y su ambiente, dentro de 
cuyas responsabilidades está alcanzar mayores niveles en la calidad de vida de los 
usuarios (Rodríguez, 2006: 54). Se contempla al diseñador como el individuo que 
proyecta y hace.

A las anteriores posturas se le opondrán teorías que explican el diseño desde 
otras perspectivas disciplinares: la teoría histórica, la antropológica y la etológica, 
que de manera general ponen en tela de juicio la patente exclusiva del ser humano 
del término diseño, pues es el único que puede desarrollar dicha actividad (Ariza, 
2010: 93). Además, existen esfuerzos académicos por definir el diseño, que muestran 
la “diversidad” y la “riqueza” de posturas que se tienen por parte de diseñadores y 
docentes/diseñadores;2 esfuerzos que a un tiempo evidencian la problemática que ha 
representado definirlo.

Pareciera un concurso para ver quién argumenta mejor. Buscar una definición con 
el afán de resaltar la diferenciación, en lugar de identificar aspectos comunes para, 
posteriormente, intentar definir nuestra especificidad. Identificar qué tenemos en co-
mún —los que social e institucionalmente nos reconocemos como diseñadores— im-
plica tener de frente la difícil tarea de definir qué es diseñar. ¿En qué nos parecemos?, 
pues el término diseño no ha estado relacionado con otra palabra que lo modifique.

En lo profesional y en lo académico nos hemos encargado de resaltar nuestra 
disciplina mediante nuestras diferencias y no buscando nuestras semejanzas. La acti-
vidad del diseño sobrepasa a su práctica, pues el campo incluye además de su quehacer, 
la docencia, la investigación y la difusión de la cultura en sus diversas vertientes. No 
se puede soslayar que proviene de un oficio ahora profesionalizado,3 cuyo objetivo es 

2 El libro Más de 100 definiciones de diseño no sólo expone diversidad y riqueza en la definición del diseño, ade-
más revela la problemática que existe para definir su propia especificidad.

3 Un oficio se aprende principalmente por medio de la práctica, disciplinas tan reconocidas y serias como la me-
dicina son claro ejemplo de ello, los alumnos deben hacer sus prácticas profesionales, ahí están en contacto con los 
médicos que fungen como maestros, se les vigila y corrige en todo momento, entran poco a poco en el aprendizaje 
práctico en el que cobra sentido todo su conocimiento teórico y sus fundamentos, en determinadas acciones no 
deben cometer errores pues sus consecuencias serían muy evidentes. Los diseñadores nos enfrentamos al problema 
de la opacidad, en ocasiones ni siquiera nosotros notamos las diferencias; una gran cantidad de gente no tiene claro 
lo que hacemos (no tienen por qué saberlo), la tecnología de hoy puede hacer “diseñadores”, el oficio y la institucio-
nalización pasan a segundo plano. Diseñador de la comunicación gráfica es el que hace imágenes que nos gustan, 
no el que comunica mejor y además gusta.
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definir las características finales de sus productos para cumplir con objetivos especí-
ficos. El punto de vista común a toda práctica del diseño es la planificación previa a la 
elaboración y distribución de un producto. Su práctica se ve condicionada por el nivel de 
conocimiento y la dificultad implicada en su planificación, elaboración y distribución, 
aspectos de la sociedad industrial que representan el contexto donde se desenvuelve. 
De manera general, todos nos esforzamos por determinar ¿cómo será, qué aspecto 
tendrá, qué materiales utilizaremos, cómo lo produciremos, cuál será su costo, y cuál 
su utilidad? Cuestionamientos que representan en esencia práctica su verdadera pros-
pectiva.

El diseño de la comunicación gráfica

El término diseño se ve afectado cuando se asocia con uno o más conceptos que exi-
gen una nueva diferenciación, que mantenga su semejanza con la práctica del diseño 
de manera general pero que a su vez afirme su especificidad. Para Raúl Belluccia 
(2007: 71) diseñar no es pensar acerca del diseño ni analizar la influencia de los men-
sajes diseñados en la trama social, ni conocer los programas informáticos; diseñar es 
la capacidad productiva para definir, antes de su ejecución definitiva, todos los aspectos 
formales de un mensaje para que las intenciones de un cliente se cumplan de la mejor 
manera posible. 

Al igual que Belluccia, Jorge Frascara establece que el diseño gráfico es la acción 
de concebir, programar, proyectar y efectuar comunicaciones visuales, en general, por 
medios industriales destinados a transmitir mensajes específicos para grupos deter-
minados. La postura de ambos se fundamenta principalmente en la acción operativa 
del diseño; es decir, en un enfoque práctico que define al diseñador como un individuo 
en el hacer y en su experiencia de saber hacer. Cabe destacar que, además, ambos auto-
res trabajan en la docencia, por lo que su postura parte de su hacer profesional y, por 
lo tanto, se refleja en el ámbito académico.

El término comunicación implica que existe un lenguaje en común que permite 
diseñar y transmitir información de manera visual por medio de figuras o signos 
gráficos; esto es, atendemos al diseño de comunicación gráfica mediante el manejo 
del lenguaje visual. Saber hablar en imágenes representa quizás el mayor problema que 
enfrenta la disciplina para los que la estudian, enseñan, ejercen e investigan.

El manejo de una técnica y el uso de la tecnología agravan el problema y lo dis-
frazan mediante el despliegue estético que es capaz de generarse. No aprendimos 



128

aproximaciones conceptuales para entender el diseño en el siglo xxi

a hablar ni a escribir gratuitamente, aprendemos a hablar por el simple hecho de 
convivir en determinado contexto cultural. El nivel de dificultad es mayor si se trata 
del lenguaje escrito, sabemos escribir gracias a que aprendimos sistemáticamente de-
terminadas reglas para poder comunicarnos de manera idónea, todos pasamos por ese 
proceso: aprendimos bolitas y palitos para formar letras, asociamos letras para formar 
palabras, y palabras para formar frases, frases para estructurar discursos con el apoyo 
de determinados signos ortográficos y sus fundamentos. 

Lo mismo sucede con el lenguaje visual: se debe aprender sistemáticamente, 
practicándolo y conociéndolo cada vez mejor, como hacemos cuando practicamos un 
idioma. La práctica es entonces, en definitiva, el eje de aprendizaje de un lenguaje. El 
diseño de la comunicación gráfica no escapa a este proceso. Para nuestra mala fortuna 
son pocos los que saben hablar en imágenes, problemática que se refleja tanto en la 
práctica, como en la docencia y la investigación. En definitiva, antes de proponer una 
definición basada en el papel de la disciplina dentro de la trama productiva social, 
me atrevo a expresar otra idea que se fundamenta en la dificultad de su aprendizaje 
y su práctica. El diseño de la comunicación gráfica es, ante todo, el conocimiento de 
un lenguaje: el visual, y como todo lenguaje debe aprenderse mediante su práctica 
constante, ahí radica su especificidad como fenómeno comunicativo, ahí se encuentra, por 
lo tanto, su dificultad. Para Otl Aicher es en el lenguaje visual donde descubrimos el 
fenómeno de la comunicación.

El cambio de paradigma

En los últimos años presenciamos un cambio en el paradigma del diseño. Parece que 
empieza a dejarse atrás la idea de un individuo que enfoca su actividad en el hacer y 
saber hacer, pues el diseño ha venido a sustituir al diseñador que hace por un diseñador 
que se deslinda de la práctica;4 es decir, su potencialidad ya no radica en el dominio 
técnico sino en el conocimiento. Al respecto recientemente en internet Israel Mar-
tínez López  en su artículo “El diseño como gestión”5 menciona que el diseñador es 
un individuo con capacidades intuitivas y deductivas, de aprendizaje, administrati-
vas y proyectuales que le brindan la posibilidad de generar estrategias y gestionar su 

4 Que se deslinda, más no que la desconoce; si la desconoce, entonces, ¿cuál es la diferencia entre el pensamiento 
común y el pensamiento de diseño?

5 http://foroalfa.org/articulos/el-diseno-como-gestion
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ejecución. Por ende, diseñar será el proceso de investigar, identificar problemáticas, 
plantear estrategias y, al final, concebir la expresión física, los objetos que mediante 
la coordinación y administración de procesos técnicos han de ser plasmados para ser 
evaluados y aplicados.

El Design Management Institute (DMI) publicó en 2010 un libro titulado Design 
Thinking, Integrating Innovation, Customer Experience, and Brand Value; Si atendemos 
exclusivamente al título, podremos identificar el énfasis que se hace sobre el enfoque 
cognitivo; es decir, se alude al pensamiento de diseño en una clara desmarcación del 
proceder práctico que caracterizaba nuestra actividad hasta hace unos poco años. El 
DMI expone la siguiente definición:

Design thinking is essentially a human-centered innovation process that emphasizes 
observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid concept proto-
typing, and concurrent business analysis, which ultimately influences innovation and 
business strategy (Lookwood, 2009: XIII).

El término diseño se ha ampliado a otros campos. Esto deja entrever un quiebre 
en el panorama educativo actual, que nombraba de manera institucionalizada a un 
profesional usando la palabra diseñador (industrial, gráfico, de joyería, de la comuni-
cación gráfica, de modas, etc.); aspecto que, nos guste o no, se apropiaba del término 
para uso exclusivo por parte de los recursos humanos que producen dichas licencia-
turas, ahora, es posible observar cómo lo que realmente interesa —sobre todo a las 
empresas— es la forma de pensar de los diseñadores, ya que representa una valiosa 
oportunidad para la solución de sus problemas, modificar sus productos o servicios, 
hacerlos más competitivos y entrar en los territorios de la innovación, produciendo 
impactos económicos importantes.

Por lo tanto, ante el contexto del cambio de paradigma es posible entender como 
diseño las acciones cognitivas que llevan a cabo los diseñadores para incidir en la 
competitividad e innovación de las organizaciones sociales; sin embargo, no se puede 
usar el término diseño sólo para aquellos que se han desprendido de la práctica. Como 
lo muestra el pensamiento de diseño, la práctica se expande, mejora la experiencia de 
vida de la gente y ahora, además, también se piensa en el beneficio económico; en 
definitiva, éste es el fundamento sobre la calidad de vida acerca del diseño que men-
ciona Heskett y el llamado arte de la sociedad industrial, como lo define Gillo Dorfles.

Para los productos o servicios que ofrecen las empresas sigue siendo necesaria la 
intervención de los diseñadores en sus diversos campos; se observa un cambio de pa-
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radigma en el diseño, pero se complica la desaparición de los campos ya establecidos, 
los productos y servicios siguen siendo la base de las organizaciones empresariales, 
aunque dichas organizaciones sean potenciadas y beneficiadas mediante prácticas que 
provienen de la forma de pensar de los diseñadores y sean gestionadas por “líderes”.

La experimentación y la innovación

Los factores en torno a nuestra experiencia y educación profesional condicionan la 
forma en la que pensamos sobre el diseño, Tim Brown líder de IDEO afirma que en 
el futuro uno de los factores de competitividad de las naciones será la capacidad de 
la población para generar y desarrollar ideas. En educación estamos acostumbrados 
a una enseñanza del diseño que no permite errores y no tenemos ninguna conside-
ración acerca del papel que juega la experimentación en el surgimiento y desarrollo 
de ideas; sin embargo, en nuestro contexto educativo, la experimentación es un factor 
que no guía las prácticas operativas por diferentes factores, entre ellos, el temor a asu-
mir los riesgos que esto implica y exponerse a la crítica ortodoxa de una comunidad 
académica que sigue careciendo de formación, esto sin mencionar las limitaciones 
que tenemos los docentes para ejercer dichas acciones.

De manera personal asumo el proceso de experimentación en diseño como una 
expectativa de lo que podemos descubrir y generar manteniendo una actitud de bús-
queda y pasión por las relaciones del diseño con otros campos de conocimiento, y ver 
qué resulta de esas interacciones, como bien dice Brown: “la principal barrera es tratar 
de conocer la respuesta desde el principio, querer saber si se tiene la idea correcta 
antes de empezar a explorarla suele destruir la innovación”. 
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