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Presentación

La colección Cuadernos Universitarios de Investigación en Diseño 
(CUID) surgió en 2015 para difundir el conocimiento generado 

por las y los integrantes del departamento de Investigación y Cono-
cimiento del Diseño, quienes se articulan en grupos y áreas de inves-
tigación. El conjunto de volúmenes ya publicados, más el actual y los 
que vengan, enriquece las opciones que la División de Ciencias y Ar-
tes para el Diseño (CYAD) ofrece para comunicarse con un público 
amplio. 

El objetivo es dar a conocer avances y resultados de los proyectos 
que se desarrollan, en la búsqueda por acercarlos tanto a otras y otros 
investigadores de la Universidad Autónoma Metropolitana como de 
otras instituciones de educación superior. Asimismo, se considera im-
portante la vinculación con la docencia, de manera que los textos que 
se comparten sean útiles también a estudiantes de las disciplinas rela-
cionadas con el diseño. 

Cada volumen se ajusta a características específicas, con algunos 
escritos por una sola persona sobre un tema en particular; otros se pre-
sentan en coautoría, como colaboraciones alrededor de un solo pro-
yecto; algunos más se componen de capítulos que hablan de distintas 
investigaciones, aunque con un hilo conductor que se expresa en la 
introducción al libro.

Estas diferencias son reflejo de la diversidad del trabajo dentro 
de CYAD; distintos temas de estudio, objetivos y enfoques metodo-
lógicos dan cuenta de cómo las disciplinas del diseño inciden en 



diferentes aspectos de la realidad, reconociéndola en toda su 
complejidad.

Se invita a quienes tienen alguno de estos cuadernos entre sus 
manos a que se adentren en su contenido, seguros de que encon-
trarán facetas para profundizar en el conocimiento alrededor de las 
ciencias y artes para el diseño.

Marco Vinicio Ferruzca Navarro
editor de la colección
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Introducción

Este séptimo volumen de la colección Cuadernos Universitarios de In-
vestigación en Diseño marca un parteaguas en la historia del que fuera 
el grupo Diseño e Interacción Tecnológica. Los proyectos que aquí se 
exponen se iniciaron dentro de este colectivo de profesores-investiga-
dores, y forman parte del conjunto con el que se transitó a un nuevo 
modelo de organización: el área de investigación Diseño Disruptivo, 
aprobada por el consejo académico de la UAM Azcapotzalco en sep-
tiembre de 2021.

La colaboración entre pares y el diálogo entre distintas discipli-
nas son dos de las características que, a lo largo de los años, han sido 
fuente de riqueza de los resultados obtenidos en varias indagaciones. 
También es el caso de los trabajos incluidos en este libro integrado por 
cuatro capítulos que comparten diferentes ángulos, con el fin de acer-
carse al diseño y las artes. De tal manera, el alcance de los proyectos de 
investigación se amplía, pues los diferentes campos del conocimiento 
que se acercaron al diseño ahora son susceptibles de alimentar la com-
prensión los temas desde las áreas originales.

En el primero: "Empoderamiento comunitario. 'Coalición Vecinos 
UAM'", las autoras explican cómo con una triada compuesta por el con-
junto de profesoras involucradas, el grupo de estudiantes y, de manera 
indispensable, la comunidad aledaña a la institución, es posible mejo-
rar la calidad de vida de las personas que habitan la zona. Un punto de 
partida importante para las soluciones propuestas es la responsabili-
dad de la sociedad con el objetivo de preservar el medio ambiente, asi-
mismo para intervenir directamente en el espacio mediante un sistema 
de orientación —también conocido como wayfinding— que toma en 
cuenta la inclusión de personas con algún tipo de discapacidad o reza-
go educativo. 

En conjunto, el alumnado aprende, mediante el servicio, a satisfa-
cer necesidades reales y específicas, apoyado por la guía docente. La 
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institución cumple su función de involucrarse con los problemas que 
le rodean y las personas que habitan el territorio se reconocen como 
agentes activos en la transformación de su realidad.

En el segundo capítulo, "Diseño y biotecnología: reflexiones teóri-
co-exploratorias", se expone un proyecto en el que también se vinculan 
la investigación, la docencia y la sociedad. Sus autores se adentran en 
conceptos emergentes con el propósito de contribuir a los Objetivos 
del Desarrollo Sostenible para 2030 mediante productos creados con 
materiales biológicos y centrados en el servicio que pueden dar, no solo 
a contextos locales sino, por su impacto, a la humanidad y al planeta en 
general. De tal modo, el sargazo que se acumula en playas del Caribe 
mexicano, la flor de jamaica y la fibra de maguey, entre otros, fueron 
insumos útiles para las propuestas creativas de las y los estudiantes 
que se acercan al final de su trayecto en la licenciatura —y algunos del 
posgrado—, quienes gracias a su participación pueden considerarse ya 
biodiseñadores en ciernes.

En "Fantasía y ciencia ficción: recursos para el pensamiento en el 
proceso de diseño" —tercer capítulo de este volumen—, una vez más 
el espacio de la docencia tiene un papel preponderante. Una diferencia 
importante con el texto previo estriba en el periodo de formación de 
sus participantes, pues en este caso se trata de alumnas y alumnos de 
primero y segundo trimestre de la División de Ciencias y Artes para el 
Diseño (CyAD), período nodal para abrirse a la creatividad y, median-
te el razonamiento, llegar a resultados concretos. Las autoras detallan 
cómo se buscó guiar a las y los estudiantes de varios grupos para ge-
nerar ideas, hacerlas evolucionar y concretarlas a partir de dos expre-
siones culturales como detonantes comunes: la fantasía y la ciencia 
ficción, referidos en el título. La imaginación como punto de partida y 
la reflexión sobre lo creado como puerto de arribo son los dos puntos 
conectados dentro de un trayecto en el que cada paso es relevante.

Para finalizar, en el cuarto capítulo de este libro, titulado "Relación 
iconotextual entre el haiku, el haiga y el libro de artista", se considera a 
la cultura como un factor común con el apartado previo, pero mayor-
mente volcado hacia el arte. Aquí, la diseñadora e investigadora hace 
un recuento del proceso creativo que ha seguido al adentrarse en la 
forma poética japonesa que da título a su texto, la gráfica y las nuevas 
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maneras de experimentar la lectura a través de los objetos. La autora 
expone, paralelamente, su propio trayecto, construido a partir de en-
cuentros con otros creadores, algunos estudiantes y expertos de dis-
ciplinas heterogéneas, diseño gráfico, artes plásticas y literatura, entre 
otras. 

Cada una de las obras que analiza y detalla representan una inter-
pretación propia de la transformación que, de suyo, se ha dado en el 
haiku a lo largo del tiempo y de la geografía. Son encuentros análogos 
y digitales, orgánicos y tecnológicos, producto de las relaciones con-
ceptuales y poéticas entre texto visual y texto verbal en la construcción 
del libro-arte.

Varios hilos conductores atraviesan estas cuatro perspectivas de la 
investigación en diseño; cuestiones intangibles como una mejor cali-
dad de vida, el servicio a la comunidad, el cuidado del ambiente, proce-
sos de pensamiento, expresiones culturales y artísticas, entre otras. To-
das se traducen en objetos y servicios tangibles de diseño: una galería 
abierta, un sistema de orientación espacial, una intervención escultóri-
ca, materiales nuevos, experimentaciones fotográficas, estructuras fan-
tasiosas y cibernéticas y libros de artista. Las y los autores comparten el 
interés por enriquecer el conocimiento propio, gracias a la interacción 
con las y los estudiantes y con colectivos externos a la disciplina o a la 
institución. 

En suma, se busca construir conocimiento en conjunto y de manera 
activa, siempre con la conciencia de que todo lo que se estudia invo-
lucra individuos, formas de pensamiento y necesidades únicas. Cada 
problema requiere una visión renovada para acercarse y enriquecer las 
diferentes manifestaciones del diseño.

Ma. Itzel Sainz González
jefa del área de investigación diseño disruptivo
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Empoderamiento comunitario. “Coalición Vecinos UAM”

ALDA MARÍA ZIZUMBO ALAMILLA | BEATRIZ MEJÍA MODESTO | GABRIELA PALOMA 
IBÁÑEZ VILLALOBOS | SARA ELENA VIVEROS RAMÍREZ

Resumen

El fin de este artículo es presentar algunos de los resultados del pro-
yecto “La revitalización del espacio en el entorno urbano. Un caso de 
estudio: la UAM Azcapotzalco y su entorno. Rehabilitación de la colonia 
Nueva el Rosario”. Uno de ellos es el empoderamiento comunitario, el 
cual permitió la formación de un grupo de trabajo denominado “Coa-
lición Vecinos UAM” cuyo objetivo es proponer e implementar estrate-
gias para la revitalización comunitaria a través de proyectos de diseño. 

Esta coalición está formada por vecinos residentes del entorno a la 
UAM Unidad Azcapotzalco, así como profesores y alumnos. Gracias a su 
participación e inquietud se han abordado proyectos propuestos por 
profesores de la División de Ciencias y Artes para el Diseño (CyAD) —en 
particular de la licenciatura en Diseño de la Comunicación Gráfica—, 
con los siguientes temas: “Los principios del diseño y las herramientas 
tecnológicas para el impulso de una sociedad ambientalmente respon-
sable” y “El diseño de un sistema de orientación espacial wayfinding 
(para encontrar el camino)”.

Palabras clave: Empoderamiento comunitario, sociedad 
ambientalmente responsable, wayfinding.

Introducción 

El empoderamiento de la comunidad en el entorno de la UAM Azca-
potzalco es uno de los resultados logrados a través de la implementa-
ción de proyectos de diseño. Para contribuir a mejorar las condiciones 
de nuestro entorno se presentó a los habitantes de la colonia Nueva el 
Rosario una propuesta de diseño urbano y arquitectónico, sin embar-
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go, el proyecto no fue aceptado por los vecinos por lo que no pudo pre-
sentarse ante el Programa Comunitario de Mejoramiento Barrial para la 
obtención de recursos. Quedó claro que la participación de la comuni-
dad es indispensable para la transformación del espacio ciudadano y 
que trabajar en colectivo hace la diferencia. Se organizaron entonces 
talleres con la participación de los vecinos y con la comunidad univer-
sitaria utilizando una metodología que implica diseñar con el usuario, 
logrando que los vecinos tuvieran voz y voto para que las propuestas 
respondieran a sus necesidades físicas y emocionales. Como primer 
acercamiento se realizaron varias reuniones con el fin de sensibilizar a 
los vecinos sobre la importancia del diseño para mejorar la calidad de 
vida de las personas. Posteriormente, entre los residentes y la comuni-
dad UAM se realizó un diagnóstico de las condiciones del territorio y, a 
partir de este, se elaboró un plan de trabajo que en un inicio contempló 
cinco ejes de acción: 1) seguridad; 2) infraestructura; 3) microecono-
mía; 4) comunicación; y 5) recreación. 

Como primer proyecto de diseño implementado se construyó la 
propuesta de rehabilitación del camellón en la avenida Ferrocarriles 
Nacionales, lo que favoreció la convivencia de la comunidad y logró 
que ésta se interesara en mejorar, también, las condiciones del entor-
no; asimismo, se incluyeron temas como el cuidado del medio am-
biente e identidad a través del diseño gráfico. Fue así como se formó el 
grupo de trabajo “Coalición Vecinos UAM”, cuyo objetivo es mejorar las 
condiciones del espacio donde todos coincidimos y la calidad de vida 
de quienes interactuamos en este territorio. Los vecinos manifestaron 
la necesidad de continuar trabajando en colaboración con la UAM y 
otros grupos del entorno. Las comunidades, en general, son diversas y 
reconocen tanto la inmensa riqueza que hay en la zona como las opor-
tunidades de aprendizaje. El conocimiento y la sabiduría de lo que en 
colectividad se ha vivido y aprendido en colectivo se encuentra en la 
diversidad de pensamiento de quienes forman la Coalición y la aporta-
ción que hace cada individuo.

Debido a la pandemia del Covid-19 no ha sido posible participar 
en reuniones de manera presencial; sin embargo, por el interés de los 
vecinos se ha podido participar conjuntamente de manera virtual. Se 
ha establecido la dinámica de reunirnos una vez al mes para trabajar, 
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abordando temáticas propuestas por la comunidad UAM y vecinos del 
entorno. En este grupo participan residentes, profesores y personal de 
las empresas PepsiCo y Azcapopark.

Empoderamiento comunitario

Una comunidad, según Anguiano (2021), es un grupo de individuos que 
viven juntos en un lugar determinado, pero no basta con coincidir en un 
mismo territorio en tiempo y espacio para que se lleven a cabo procesos 
colectivos, estos comienzan a partir de la identificación de uno o varios 
objetivos, problemáticas y necesidades a resolver por quienes habitan ese 
territorio. Es decir, la comunidad es un tipo de organización social cuyos 
miembros se unen para lograr objetivos colectivos en donde los indivi-
duos están relacionados porque tienen las mismas necesidades; es aquí 
cuando surge la organización ciudadana que puede contar o no con de-
terminados recursos, y que puede expresar o no determinadas demandas.

El empoderamiento se refiere al proceso o mecanismo a través del 
cual se adquiere control o dominio sobre asuntos o temas de interés 
que le son propios a personas, organizaciones o comunidades (Sán-
chez, 1991). En el contexto de una estrategia de intervención social se 
puede definir el empoderamiento como el proceso para lograr la igual-
dad de oportunidades entre los actores sociales. Los individuos empo-
derados tienen la capacidad de actuar como ciudadanos que elaboran, 
proponen y gestionan sus iniciativas para interactuar con otras, se asu-
men como sujetos con la posibilidad de ejecutar basados en la con-
ciencia sobre sus intereses y en el reconocimiento de sus capacidades.

Desde la perspectiva comunitaria, el empoderamiento se utiliza 
para estudiar procesos de trabajo con grupos minoritarios; es con-
siderado como un componente fundamental en las estrategias de 
erradicación de la pobreza según las agencias multilaterales de desa-
rrollo (Banco Mundial, 2001; CEPAL, 2001). Cuando la falta de poder 
es un factor de riesgo que afecta la calidad de vida de las personas, el 
empoderamiento se convierte en una herramienta para el desarrollo 
humano y para la equidad del entorno. Cuando una persona se em-
podera adquiere ciertas habilidades y conocimientos: desarrollo de 
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la autoestima, autoeficacia, habilidades sociales, toma de decisiones, 
empatía, manejo de recursos y trabajo en equipo a través de ciertas 
prácticas que permiten minimizar barreras en el ámbito social y per-
sonal. Según Spreitzer (1995) se considera como un factor influyente, 
tanto en el proceso de cambio como en el estilo directivo de las or-
ganizaciones.

Según Anguiano, una comunidad debe cuidarse y ver por los su-
yos; apoyarse y cubrir sus necesidades, en la medida de lo posible, 
con los recursos que cuenta y están a su alcance. Se debe ser cons-
ciente de que una sola persona no tiene todo el conocimiento y/o 
información necesaria para la toma de decisiones o implementación 
de acciones en beneficio del bien común. Es por esto que se debe re-
conocer la importancia de las redes, tener claro que si no hay vínculos 
con otras instituciones, otros proyectos y otras iniciativas no habrá 
forma de crecer en el proceso de desarrollo personal, organizacional 
y comunitario, continuo, a través del cual las personas miembros de 
una colectividad se sumen como protagonistas de la construcción 
de su bienestar comunitario o bien común. Si trabajamos en red nos 
vamos construyendo juntos y nos vamos haciendo más fuertes. Los 
proyectos ciudadanos deben trascender a los gobiernos y a las ad-

ministraciones porque la fuerza 
está en las comunidades, en la 
gente y en sus procesos. Para la 
integración de la comunidad se 
consideró, a la UAM (profesores 
y alumnos), a los vecinos (cuatro 
unidades habitacionales y dos 
colonias), a la industria (PepsiCo 
y Azcapopark) y al gobierno (Al-
caldía) (véase esquema 1). 

Esquema 1. Integrantes de la comunidad del entorno a la UAM, unidad Azcapotzalco. Presentación 
del reconocimiento a “Las mejores Prácticas Universitarias en Atención a la Ciudadanía 2021” CEMEFI 
Fuente: Alda Zizumbo.
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Se trabajó de modo virtual con vecinos, industrias y UAM. El colectivo se 
conforma por 21 integrantes, entre residentes de las colonias Nueva el 
Rosario, Nueva España, U.H. Los Ángeles, U.H. Xochinahuac, U.H. Noveda-
des Impacto, personal de PepsiCo, personal de Azcapopark, estudiantes 
y docentes de la UAM Azcapotzalco. La primera reunión oficial fue el 4 de 
junio 2021; sin embargo, se comenzó con reuniones de trabajo desde fe-
brero del mismo año con los alumnos de la licenciatura en Comunicación 
Gráfica, en el desarrollo del proyecto wayfinding; asimismo, se tuvieron 
reuniones con el nodo convocante organizado por México Unido Contra 
la Delincuencia (MUCD) y personal de la alcaldía Azcapotzalco (Alcalde, 
la Dirección General de Obras y la Dirección Ejecutiva de Igualdad de Gé-
nero, Derechos Humanos e Inclusión) (véase imagen 1). 

Imagen 1. Reunión del nodo convocante en marzo 2021.  
Fuente: Captura de pantalla por Alda Zizumbo.

En las reuniones de la “Coalición Vecinos UAM” se han abordado te-
mas como la importancia de la participación en actividades comuni-
tarias, cuidado del medio ambiente, acciones para mejorar el entorno 
en el espacio público e identidad, entre otros. En este año (2022) se 
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han retomado las actividades presenciales para tratar de implemen-
tar dichas acciones. 

Se diseñó un logotipo que identifica al grupo, propuesto por alum-
nos de servicio social de la licenciatura en Diseño de la Comunicación 
Gráfica (véase imagen 2). 

Una sociedad ambientalmente responsable

El proyecto denominado “Los principios del dise-
ño y las herramientas tecnológicas para el impul-
so de una sociedad ambientalmente responsable 
en el contexto actual de la Ciudad de México” 
busca coadyuvar en la generación de una socie-
dad ambientalmente responsable. Los principios 
del cuidado del medio ambiente consideran ac-
ciones por parte de diversos actores, y un actor 
fundamental es la sociedad, sin embargo, la reali-
dad demuestra que a pesar de la gran cantidad de 
información sobre la problemática del deterioro 
medioambiental, las consecuencias que esto tie-
ne en la vida del ser humano y con respecto a las 
acciones remediales o de mitigación que las per-

sonas pueden realizar, en la Ciudad de México no hay una participación 
que sea significativa en número de miembros de la población que lle-
ven a cabo las acciones recomendadas.

Ante este panorama se busca fomentar el cuidado del medio am-
biente a través del contacto cercano con la comunidad, con el fin de 
promover la cooperación comunitaria basada en una comunicación 
positiva, tomando como base lo que se considera diseño social, lo 
que significa que debe llevar implícita la solución a una problemática. 
De acuerdo con Hidalgo (2013, párr. 7) “[...] debe ser usado, por tan-
to, cuando su aplicación es la clave para hacer que las cosas sucedan”. 
Se considera que en muchos casos las acciones que se requieren por 
parte de la ciudadanía se llevarían a cabo si se les ayuda a resolver cir-
cunstancias que pueden relacionarse con la organización del espacio, 
la comprensión del objetivo de la acción, el seguimiento de un proceso 

Imagen 2. Logotipo diseñado por Yesica 
Yazmín Yadira Avendaño Castillo y 
Verónica Janeth Martínez Figueroa.
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y la identificación de materiales adecuados, entre otros. Mediante este 
proyecto se pretende identificar esas circunstancias y junto con la pro-
pia comunidad buscar alternativas que en su día a día les faciliten llevar 
a cabo las acciones recomendadas para cuidar el medio ambiente.

Es primordial diseñar para y con las personas, considerar su vida co-
tidiana, espacios, servicios, economía, cultura, preocupaciones, intere-
ses y necesidades; pero aún más: se trata de incentivar su participación 
en la definición de las acciones que se implementarán. La Organiza-
ción de las Naciones Unidas (ONU, 2020) exhorta al trabajo conjunto 
diciendo: “Si los gobiernos, las empresas, la sociedad civil, los jóvenes y 
el mundo académico trabajan juntos, podemos crear un futuro verde 
en el que haya menos sufrimiento, reine la justicia y se restablezca la 
armonía entre las personas y el planeta”. Uno de los fines primordia-
les del diseño es impactar de manera positiva la vida cotidiana del ser 
humano, ya sea a través de espacios, objetos, comunicación, sistemas, 
etcétera. Este impacto, principalmente, debe residir en facilitar la vida 
humana, se trata de hacer más sencillas una serie de actividades que 
lleven a las personas a formar parte de una sociedad ambientalmente 
responsable, sin sacrificar su bienestar.

Metodología

La metodología aplicada es la Investigación Acción Participativa (IAP) 
que se basa en una serie de prácticas que incluye a miembros de una 
comunidad e implica la participación de la misma gente involucrada en 
el programa de estudio y de acción como forma de conocer e intervenir 
en los problemas sociales. Se basa en la toma de decisiones junto con los 
involucrados, permite el acercamiento a las comunidades, brindándoles 
la seguridad de que las decisiones que se tomen serán fruto del consen-
so, por lo que se propone la aplicación del diseño participativo en la fase 
III del proyecto. Considerando el planteamiento de Ospina (2018, p. 69): 
“El diseño participativo implica la transformación de unos recursos y una 
realidad dada en una respuesta diferente de lo preexistente y permite 
que nuevas rutas se tracen desde el interior de las mismas comunidades, 
donde los externos aportan y fortalecen posibilidades”.
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CUADERNOS DIVISIONALES DE INVESTIGACIÓN EN DISEÑO 05

La comunicación universitaria en el espacio virtual  

se terminó de imprimir en diciembre de 2021

en los talleres de Polymasters de México S.A. de C.V.
Calle Dos, Núm. 123-C, Col. Granjas San Antonio, 

Iztapalapa, C.P. 09070
Ciudad de México

Se proponen respuestas a los problemas a través del diseño par-
ticipativo o cooperativo, usando estrategias como el design thinking 
y basados en los principios del diseño, lo que implica un proceso en 
la búsqueda de soluciones a una problemática específica identificada 
mediante el análisis del contexto, dando como resultado alternativas 
creativas que consideran aspectos funcionales e incluso estéticos. Su-
mado esto a las capacidades de la tecnología, se pretende facilitar las 
actividades cotidianas de la comunidad y coadyuvar en la formación de 
una sociedad ambientalmente responsable (véase imagen 3).

Imagen 3. Reunión “Coalición Vecinos UAM”, septiembre de 2021. Fuente: Captura de pantalla por Alda 
Zizumbo.

Desarrollo del proyecto

De manera general, durante el desarrollo del proyecto se irá informan-
do respecto a la temática con el fin de sensibilizar e identificar los te-
mas de interés; posteriormente se podrán determinar las problemáti-
cas que dificultan las acciones que se requieren, entonces se darán las 
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aportaciones del diseño, brindando alternativas de solución prácticas, 
eficaces y eficientes a los problemas, las que deberán ser aprobadas 
en conjunto para, más adelante, producirse o gestionarse. Una vez rea-
lizadas se sumarán la participación y acción de la comunidad, lo que 
llevará al objetivo inicial (véase esquema 2).

Esquema 2. Esquema sintético del desarrollo del proceso del proyecto. Fuente: Mejía, et al. 
(2020).

En el trabajo directo con la comunidad se deberán identificar los temas 
específicos de interés para la acción; sin embargo, en la etapa de infor-
mación y sensibilización es fundamental abarcar el cuidado del medio 
ambiente, incluyendo ahorro del agua y energía; disminución y separa-
ción de residuos; consumo responsable; disminución de contaminan-
tes en suelo, aire y agua; protección de especies animales y vegetales; 
reforestación; apoyo a la producción y comercio sustentable. Estos se 
han elegido por formar parte de los objetivos de la Agenda 2030 para 
el Desarrollo Sostenible de la Asamblea General de la Organización de 
las Naciones Unidas (2015).

Wayfinding (encontrar el camino)

El wayfinding es un término que aparece por primera vez en un li-
bro publicado en los años sesenta, titulado La imagen de la ciudad, 
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de Kevin Lynch, quien lo interpreta como “encontrar el camino”. Es un 
término que no tiene una traducción precisa al castellano, pero se ha 
asociado con orientación. Algunos autores lo asocian con navegación; 
asimismo, en el diseño se ha relacionado con señalización; sin em-
bargo, es algo mucho más amplio que implica desarrollar sistemas 
de orientación con artefactos, herramientas, objetos de información 
localizados en espacios (arquitectónicos, urbanos o naturales) para 
facilitar que la gente pueda orientarse y desplazarse a través de espa-
cios más complejos.

De acuerdo con García (2012), es un proceso de orientación aplica-
do a usuarios heterogéneos quienes utilizan información del entorno 
para encontrar el camino a un destino. Implica desplazarse de un ori-
gen a un destino en un entorno X, de forma accesible, eficiente, rela-
jada y segura. Se refiere en específico al diseño de sistemas de orien-
tación espacial que guían a las personas a través de estos ambientes 
físicos, y ahora también virtuales. El mismo autor plantea que: 

[�] la intervención del diseño en los procesos de orientación se produce 
desarrollando recursos y sistemas de información espacial de aplicación 
comunicativa para orientar y direccionar a las personas en los entornos 
arquitectónicos, urbanos y naturales. Esa intervención es secuencial 
e implica principalmente tareas documentales y analíticas, y acciones 
coordinadas y sistemáticas de diseño (básicamente de diseño de in-
formación, gráfico, industrial y ambiental). En el apartado de Ámbitos 
del Diseño Wayfinding, recorreremos los territorios de intervención del 
diseño y más adelante, en el de Recursos abordaremos algunos de los 
instrumentos de análisis y proyecto que incumben al diseño. (García, 
2012, p. 7)

La intervención del diseño se entiende en la UAM Azcapotzalco, 
como una responsabilidad socialmente primordial, por lo que se 
pretende, a través de esta temática, dar soluciones que faciliten 
la orientación a las personas de nuestro entorno y encuentren el 
camino. El objetivo principal es brindar información a usuarios he-
terogéneos —residentes, trabajadores de industrias e instituciones 
y comerciantes, ubicados en los alrededores— para mejorar su ex-
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periencia y contribuir a un mejor desarrollo de sus actividades coti-
dianas en el entorno. También dar identidad al lugar, generando un 
sentido de pertenencia e integración, e inspirar —o tal vez impul-
sar— confianza colectiva a las comunidades de vecinos, en especial 
a la niñez y la juventud.

Los elementos de diseño que se proponen en este proyecto, entre 
otros, son: señales informativas, preventivas y de prohibición que con-
tienen diferentes tipos de signos fonéticos e icónicos, considerando a 
las personas que puedan tener alguna capacidad limitada como por 
ejemplo la visual, pero también a personas analfabetas que, lamenta-
blemente, aún hay en México. Se pretende que el lenguaje visual del 
proyecto aluda de algún modo a Azcapotzalco, zona históricamente 
importante en la Ciudad de México.

Este proyecto se abordó en la unidad de enseñanza-aprendizaje 
(UEA) de Diseño de Mensajes Gráficos VII: Sistemas de Signos de Orien-
tación en Espacios, que es la asignatura proyectual; y en la UEA de Teo-
ría y Metodología Aplicada IV, que apoya a Diseño de Mensajes Gráficos 
VII. Participaron 36 estudiantes con nueve proyectos desarrollados a lo 
largo de seis semanas, y al final del trimestre se presentaron a un grupo 
de vecinas y vecinos de la “Coalición Vecinos UAM”. 

Algunos de los aspectos que se consideraron para seleccionar los 
dos proyectos finalistas fueron: 1) claridad en la justificación del pro-
yecto; 2) identificación de las necesidades de la comunidad que repre-
sentara un efecto cultural y contribuyera a dar identidad al lugar; 3) la 
propuesta de un sistema señalético integral y wayfinding.

Las y los estudiantes realizaron un levantamiento de la información 
visual necesaria en el espacio definido, que se tradujo en señales, direc-
torios, mapas de barrio, cédulas informativas, un pequeño manual de 
señalética donde se estandarizó el sistema señalético y todas las pautas 
de diseño con algunas orientaciones para producción y reproducción 
de cada una de las señales. A través de una retícula con la red de trazo 
desarrollaron la familia de pictogramas y, de acuerdo con su investi-
gación, definieron el tipo de signos y tipografía; asimismo, propusie-
ron una paleta de colores, partiendo de un estudio de acuerdo con los 
colores del entorno, cédulas y fichas de barrio con sus mockups en las 
aplicaciones (véase imagen 4).
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Imagen 4. Reunión de trabajo con alumnos de los grupos de las UEA, Diseño de Mensajes Gráficos VII 
y Teoría y Metodología Aplicada IV, y la “Coalición Vecinos UAM”. Marzo de 2021. Fuente: Captura de 
pantalla por Alda Zizumbo.

Otro aspecto del proyecto plantea el desarrollo de la propuesta de un 
corredor cultural al que se pretende invitar a artistas locales, visuales y 
plásticos para que con su participación e intervención se genere un en-
torno más agradable y participativo, pero sobre todo cultural. También 
se utilizó la propuesta del wayfinding como una alternativa de orienta-
ción en gran formato para dirigir a los transeúntes a conocer la ciclovía 
en avenida Ferrocarriles Nacionales.

En este tipo de proyectos, además de la teoría de señalética o de 
wayfinding, se busca incluir principios del diseño universal, el social, 
el sustentable y la experiencia de usuario. Además del estudio y el uso 
de diferentes metodologías como la del design thinking; la que propo-
ne Joan Costa para la señalética; la de Dimas Moreno para wayfinding; 
el modelo general del proceso de diseño de la UAM Azcapotzalco, al 
igual que otras alternas que contemplen el diseño colaborativo.

Es importante destacar que este proyecto fue una colaboración inter-
disciplinaria en donde el alumnado se enfrentó a situaciones reales. Si bien 
inicialmente los trabajos se desarrollaron en el marco de las UEA como pro-
yectos universitarios, la intención es darles continuidad e implementarlos, 
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por lo que se contempla continuar con el diseño de las propuestas en una 
segunda etapa como servicio social. En el marco de la vinculación con el 
entorno, es un proyecto que apunta a fortalecer y materializar, en sus po-
líticas de trabajo, la responsabilidad de la universidad como actor social. 

El aprendizaje basado en contextos comunitarios o aprender sir-
viendo (service learning) permite al estudiante vincular el pensamiento 
a la acción, aplicar y transferir significativamente el conocimiento a los 
fenómenos de la vida real. De igual modo, se promueve el aprendizaje 
asentado en proyectos, casos, problemas y experiencias en que las y los 
alumnos se enfrentan a situaciones relacionadas con necesidades con-
cretas de las personas en un entorno colectivo, fomentando un sentido 
de responsabilidad y cuidado hacia los demás.

Los proyectos seleccionados fueron desarrollados por los equipos 
Nikán, del grupo de la maestra Paloma Ibáñez, formado por Atlalli An-
drea Alcocer Martínez, Ana Gabriela Martínez Montoya, Alan Martínez 
Trejo, Edgar Yair Tejeda Romo; y Pentagráfica, del grupo de la maestra 
Sara Viveros, formado por Mariana Cortés Aguilar, Miguel Ángel Gasca 
Salazar, César Pérez Peña, Alberto Sandoval Cruz y Pablo Eduardo Villal-
pando López (véanse imágenes 5, 6 y 7).

Imagen 5. Propuesta de 
señalización del equipo 
Nikán
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Imagen 6. Propuesta de intervención gráfica del equipo Pentagráfica.

Imagen 7. Propuesta de fichas de barrio del equipo Pentagráfica.
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Conclusiones 

Este tipo de ejercicios y proyectos brindan la posibilidad de una ar-
ticulación virtuosa: sociedad, industria, academia y gobiernos; vo-
luntad de los implicados para la buena marcha y concreción de las 
propuestas; trabajo en proyectos donde las y los estudiantes se en-
frenten a situaciones reales; vinculación de la UAM Azcapotzalco con 
su entorno; colaboración interdisciplinaria (diseño gráfico, arquitec-
tónico, del entorno, experiencial y urbanismo, entre otros), y la po-
sibilidad transformadora de los barrios y ciudad (ciudades legibles 
y responsables ambientalmente) con la articulación de sociedad, in-
dustria, academia y gobiernos. Lo que aquí se presenta muestra dis-
tintos avances hacia el logro de los objetivos planteados; si bien se 
reconoce que aún hay mucho por hacer, ha sido primordial el papel 
de los distintos actores y la articulación con la Coalición construida 
entre los distintos sectores. 

Se debe reflexionar en que la UAM cuenta con la infraestructu-
ra, profesores-investigadores especialistas, alumnos de licenciatura, 
maestría y doctorado, así como con egresados en las diferentes áreas 
del conocimiento quienes deberían participar en todo momento en 
proyectos de los diferentes sectores de la sociedad. Los que se pre-
sentan en este artículo son una oportunidad para enriquecer los vín-
culos con sectores públicos y productivos que requieren servicios de 
diseño.

Las y los estudiantes pueden tener una práctica lo más parecida 
a un ejercicio profesional, contactando a agentes externos al sector 
educativo, lo que apunta a fortalecer y materializar en sus políticas de 
trabajo, la responsabilidad de la universidad como actor social.
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Diseño y biotecnología:  
reflexiones teórico-exploratorias

MARCO VINICIO FERRUZCA NAVARRO | SERGIO DÁVILA URRUTIA
CAROLINA SUE ANDRADE DÍAZ

Resumen 

El presente trabajo es el testimonio de un acercamiento al estudio de 
la relación entre biotecnología y diseño mediante una experiencia 
docente-proyectual que busca contribuir a que las y los diseñado-
res entiendan y se incorporen al debate de dicha relación con el fin 
de proponer soluciones sistémicas de producto-servicio que bene-
ficien, de manera integral y ética, a la humanidad. El artículo hace 
una breve revisión de varios conceptos clave como la biotecnología, 
la bioeconomía y el biodiseño para, finalmente, describir el trabajo 
proyectual exploratorio realizado por un grupo de estudiantes de la 
licenciatura en Diseño Industrial y del posgrado en Diseño, derivado 
del objeto de estudio. Finalmente, se delinean algunas conclusiones 
al respecto.

Palabras clave 

Biodiseño, biocultura, biomaker, biotecnología, diseño social.

Introducción

Actualmente enfrentamos grandes retos, no sólo la crisis mundial sa-
nitaria y económica derivada del virus SARS-CoV-2 y la crisis climática. 
De acuerdo con los Objetivos del Desarrollo Sostenible para 2030 y 
su informe presentado en 2020 (Organización de las Naciones Uni-
das [ONU], 2020), previo a la pandemia se alcanzaron progresos en 
algunos objetivos; sin embargo, durante ésta se han interrumpido 
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diversos programas que derivaron en que, por ejemplo, menos de 
la mitad de la población mundial esté protegida con servicios esen-
ciales de salud. En relación con garantizar la disponibilidad y gestión 
sostenible del agua, al cierre de 2020, 3,000 millones de personas en 
el mundo carecen del suministro para lavarse las manos, aunado a 
que la escasez del agua podría desplazar a 700 millones de perso-
nas para 2030. La pérdida de biodiversidad y la disminución de las 
zonas forestales con el fin de incrementar la expansión agrícola, au-
nadas a que la mayor parte de los modelos de negocio a nivel mun-
dial continúan utilizando recursos naturales de manera insostenible 
—testimonio de ello es el incremento a los subsidios a combustibles 
fósiles y el incremento del 38 % de los desechos electrónicos, posible 
consecuencia de la obsolescencia programada, por mencionar sólo 
algunos ejemplos— nos dan la pauta para buscar nuevas formas de 
innovar, de manera urgente, en modelos que nos permitan transitar a 
un futuro preferible y deseable.

Bajo este contexto se identifica a la biotecnología como una de las 
fuerzas transformadoras de la sociedad en virtud del gran impacto que 
la biología está teniendo en áreas como la industria, la salud o la agri-
cultura. La biotecnología es de gran ayuda para construir artefactos de 
manera más ecológica o generar materiales más sustentables. No obs-
tante, también existe un debate respecto a temas éticos asociados a su 
uso en la genética humana.

Para los expertos en biotecnología, la innovación conducida a tra-
vés de este tipo de tecnología está captando la atención de los dife-
rentes actores involucrados en la industria. Poco a poco comienza a 
ser utilizada en otros campos distintos al del cuidado de la salud, y se 
espera que su aplicación crezca en los próximos años en sectores como 
los servicios y productos de los consumidores, los materiales, la ener-
gía, etcétera. Desde una perspectiva económica, también se espera un 
mayor beneficio de la misma (Iyer y Bezamat, 2021). No es extraño que, 
por lo tanto, surjan conceptos como la bioeconomía. 

A pesar de que la biotecnología ha tenido grandes avances, tam-
bién se reconoce la necesidad de preparar mejores profesionales que 
puedan aprovechar y hacer crecer, de la mejor manera, la industria a su 
alrededor (Biotechnology Innovation Organization, s.f.).
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En el caso del diseño, el interés por la biología no es nuevo. De he-
cho, el término biodiseño se ha utilizado por mucho tiempo para referir 
la aplicación de principios biológicos durante la actividad proyectual. 
En específico, del biodiseño se desprenden otros dos conceptos que 
son muy familiares en el ámbito del diseño industrial: la biónica y la 
biomimesis (Egido, 2004). 

El presente trabajo no pretende profundizar en esta línea que ha 
probado estar muy desarrollada. El texto se enfoca en profundizar en 
el entendimiento de la biotecnología e identificar oportunidades de 
aplicación. Para conseguir este propósito, el artículo se ha organizado 
en las siguientes secciones: a) una breve revisión teórica de conceptos 
clave como biotecnología, bioeconomía y biodiseño; b) la presentación 
de una colección de proyectos finales de carrera realizados por 16 estu-
diantes de la licenciatura en Diseño Industrial, del último año, en cola-
boración con dos alumnos de un posgrado en Diseño. La dirección de 
los trabajos estuvo a cargo de los dos primeros autores de este texto; c) 
finalmente, se presentan una serie de reflexiones a manera de conclu-
sión, del trabajo realizado.

Conceptos de partida: biotecnología, bioeconomía y 
biodiseño

Biotecnología

En términos simples, la biotecnología puede entenderse como la aplica-
ción de organismos vivos para crear productos en el ámbito industrial u 
otros sectores. Según los expertos, la biotecnología moderna apareció 
en los años setenta, en particular dentro del ámbito de la salud; sin em-
bargo, poco a poco se ha ido utilizando en otras industrias como la de 
los alimentos, también entendida como biotecnología agrícola, con el 
propósito de alimentar a una población global que cada vez crece más 
(Lorenzo, 2018). La biotecnología también se utiliza para buscar formas 
más amigables —ecológicamente hablando— con el fin de construir 
cosas o materiales (World Economic Forum, s.f.).
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Para Dyson (2007), el siglo xxI será el de la biología por sus conse-
cuencias económicas en el bienestar de las personas, pero también por 
las implicaciones éticas que supone su aplicación. El hecho de que la 
biotecnología cada vez se haga más presente en varios dominios de la 
sociedad —como se mencionó anteriormente—, hace suponer a ese 
autor que el siguiente paso consiste en su domesticación, de tal ma-
nera que sea fácilmente utilizada por los usuarios. Por lo tanto, no es 
descabellado que cada vez con más frecuencia se puedan encontrar 
en el mercado, por ejemplo, materiales didácticos con actividades para 
entender la biotecnología, dirigidos a la niñez y la adolescencia, que 
funcionan como si de armar legos se tratara, pero en este caso se mani-
pulan células (Amino Labs, s.f.).

En el ámbito del diseño industrial, uno de los posibles intereses de 
la biotecnología es la aplicación de biomateriales ya producidos. Algu-
nos de éstos son los polímeros sintéticos o los biopoliésters, que de 
hecho ya se encuentran en algunos productos que consumimos como 
los envases o aparatos electrónicos.

En síntesis: con la biotecnología se crean formas innovadoras de 
avanzar en diferentes áreas de nuestra sociedad y, por lo tanto, es ne-
cesario su estudio y comprensión.

Bioeconomía

En los últimos años ha surgido el término bioeconomía; sin embar-
go, este concepto —autoría de Nicholas Georgescu-Roegen—, de-
sarrollado en 1975, ha evolucionado con el tiempo. La tabla 1 pre-
senta una serie de conceptos sobre el tema, que tienen en común 
la transformación de recursos biológicos o naturales que propician 
un modelo de negocio orientado hacia lo circular. De acuerdo con 
el Parlamento Europeo, la economía circular se refiere a “un modelo 
de producción y consumo que implica compartir, alquilar, reutilizar, 
reparar, renovar y reciclar materiales y productos existentes todas 
las veces que sea posible para crear un valor añadido” (Parlamento 
Europeo, 2015).
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Tabla 1. Concepto de bioeconomía

Autor Año Definición

Nicholas Georgescu-
Roegen

1975 El término bioeconomía tiene el propósito de recordarnos continuamen-
te el origen biológico del proceso económico y así destacar el problema 
de la existencia de la humanidad con una limitada cantidad de recursos 
accesibles, desigualmente ubicados y desigualmente apropiados.

Unión Europea 2005, 2007 La bioeconomía es [�] la transformación del conocimiento de las 
ciencias de la vida en productos nuevos, sostenibles, ecoeficientes y 
competitivos.

Organización para la  
Cooperación y el  
Desarrollo Económicos 
(OECD)

2009 La bioeconomía se refiere al conjunto de actividades económicas 
relacionadas con la invención, desarrollo, producción y uso de productos 
y procesos biológicos.

Unión Europea 2012 La bioeconomía incluye “la producción de recursos biológicos renova-
bles y la conversión de estos recursos y flujos de desechos en productos 
de valor agregado como alimentos, productos de base biológica y 
bioenergía”.

Consejo Alemán para la 
Bioeconomía

2017 La bioeconomía es la producción basada en el conocimiento y la utiliza-
ción de recursos, principios y procesos biológicos para proveer productos 
y servicios a todos los sectores del comercio y la industria dentro del 
contexto de un sistema económico adecuado para el futuro.

Davide Viaggi 2018 Bioeconomía es la economía basada en la explotación sostenible de los 
recursos biológicos.

Instituto Interamerica-
no de Cooperación para 
la Agricultura (IICA)

2018 Utilización intensiva de conocimientos sobre los recursos, procesos, 
tecnologías y principios biológicos para la producción sostenible de 
bienes y servicios en todos los sectores de la economía.

Fuente: Elaborada con base en Rodríguez, Mondaini y Hitschfeld (2017); Viaggi (2018) e Instituto Interamericano de Cooperación 
para la Agricultura (IICA) (2020).

De acuerdo con el German Bioeconomy Council (Bioökonomie DE, s.f.), 
los sectores que han incorporado biotecnología en sus procesos de 
producción son: química, farmacéutica, ingeniería mecánica, textil, 
bienes de consumo, alimentos y bebidas, energía, agricultura y silvicul-
tura, construcción y automotriz.
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En el informe de la Comisión Económica para América Latina y el Ca-
ribe (CEPAL), Bioeconomía en América Latina y el Caribe (Rodríguez et al., 
2017), Latinoamérica cuenta con ocho de los 17 países con mayor bio-
diversidad, éstos son Bolivia, Brasil, Colombia, Ecuador, Perú, Venezuela, 
Costa Rica y México, por lo que la bioeconomía podría convertirse en una 
forma de desarrollo para la región, pero requiere incorporar a los actores 
estratégicos: gobierno, empresarios y ciudadanos, no sólo en la imperan-
te necesidad de impulsar, diseñar e implementar políticas públicas hacia 
la bioeconomía e innovación, sino adoptar hábitos de consumo susten-
tables y accesibles que generen acciones para el desarrollo y atención al 
cambio climático, un tema que resulta impostergable.

Biodiseño

Ettore Sottsass declaró que el diseño es una forma de discutir la so-
ciedad, la política, la comida e incluso el diseño mismo. Al final es una 
forma de construir una posible utopía o metáfora figurativa sobre la 
vida (Myers, 2018). Los diseños proyectan utopías, exploran nuevos 
comportamientos, imaginan nuevas formas de vivir. 

El diseño trasciende fronteras tradicionales y apunta directamente 
al núcleo de la esfera moral, jugando con las creencias más arraigadas. 
En la capacidad de las y los diseñadores para construir escenarios y pro-
totipos de comportamiento reside un poder que habría que apreciar 
profundamente y que será aún más importante en el futuro: el poder 
de cambiar costumbres y comportamientos. 

El biodiseño presenta un enfoque emergente y a menudo radical 
del diseño, basado en principios biológicos, e incluso incorpora el uso 
de materiales vivos en estructuras, objetos y herramientas. Como lo 
ha documentado Egido (2004), el sentido más aceptado de este con-
cepto es el que se refiere a la biología aplicada al diseño mediante la 
biónica y la biomimesis. El primer concepto se ref﻿iere a la aplicación 
de los resultados de la evolución biológica y/o sus principios al dise-
ño (Idem); es decir, a imitar las formas que podemos encontrar en la 
naturaleza. Por su parte, la biomimesis, concepto más nuevo que el 
de biónica, pretende introducir, adicionalmente, las funciones y rutas 
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de síntesis de las estructuras biológicas para incorporarlas en siste-
mas artificiales (Idem). 

Este propósito unificador está impulsando una mayor colaboración 
entre diseñadores y biólogos, un ingrediente esencial en muchos de los 
proyectos que ofrece nuevas formas y funciones emocionantes. 

El biodiseño va más allá de otros enfoques inspirados en la biología 
de diseño y fabricación. A diferencia del biomimetismo, del cradle to crad-
le, y del popular pero frustrantemente vago “diseño verde”, el biodiseño 
se refiere, en particular, a la incorporación de organismos vivos como 
componentes esenciales, para mejorar la función del trabajo terminado.

Dentro de esta búsqueda se labora para lograr un mejor desempe-
ño ecológico a través de la integración con los sistemas naturales. En 
este proceso las y los diseñadores están recurriendo a los biólogos en 
busca de experiencia y orientación.

La imitación de la naturaleza en el diseño de objetos y estructuras es 
un fenómeno antiguo que recuerda desarrollos estilísticos como el art 
nouveau, habilitado con hierro en el siglo xix, hasta las formas más recien-
tes como los peces revestidos de titanio en los diseños asistidos por com-
putadora, del arquitecto Frank Gehry. La evolución que se puede notar 
en estos conceptos que imitan a la naturaleza, literalmente es de nuevos 
conceptos que imitan los sistemas naturales en un sentido más figurado. 
Es decir que si en la naturaleza nada se considera un desecho, entonces en 
nuestras sociedades debería desaparecer el concepto de la basura y ver 
todo como un material que se puede explotar o reintegrar a algún ciclo. 

Recientemente, arquitectos como David Benjamin están enseñan-
do y practicando cómo manejar la vida como una herramienta de di-
seño, e insisten en que este es el siglo de la biología (Myers, 2018). Po-
demos notar procesos que profundizan en el entendimiento de cómo 
funciona la naturaleza como en la neurociencia, la cual busca entender 
a profundidad la manera en que el cerebro funciona para traer proce-
sos más naturales al instinto y la intuición humana. Otros procesos son 
más literales y buscan integrar estrategias en los espacios que observa-
mos en la naturaleza, como los generadores de oxígeno del diseñador 
Mathieu Lehanneur, que por medio del alga viva spirulina platensis lo 
produce, regularmente en los espacios donde su objeto “O” habita, ba-
lanceando así la calidad del aire (Klanten y Ehmann, 2012). 
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De manera similar los procesos industriales pueden diseñarse para 
parecerse a ecosistemas en los que cada producto de desecho se con-
vierte en materia prima para otro proceso. Es así como el quehacer del 
diseño se ha ido ampliando aun cuando todavía se tiende a considerar 
en exceso al objeto como un fin en sí mismo. Es, por lo tanto, hora de 
tomar en cuenta los problemas en su complejidad y respaldar la afirma-
ción de que, desde un punto de vista ecológico, no existen productos 
sólo hay sistemas. Renunciar a ver los objetos aislados y comenzar a 
revisar la manera en que están conectados con el mundo que los rodea, 
principalmente es replicando los ecosistemas naturales en cuanto a su 
capacidad de cooperación, así como abriendo espacio a la comunica-
ción y el debate que desarrollarán e implementarán enfoques efectivos 
para el biodiseño, y surgirá un lenguaje formal legible.

Hoy en día es urgente la necesidad de reducir el impacto ambiental 
de las actividades humanas, usar menos materiales y menos energía, y 
considerar todo el ciclo de vida del diseño, desde la concepción hasta la 
fabricación y la eliminación. Es necesario entender en esta perspectiva el 
continuo desarrollo en tecnología de materiales, menos que impongan su 
existencia a la naturaleza y más que se adapten para conectarse y ser parte 
de ella. 

Durante gran parte de la historia, el rendimiento y la calidad se mi-
dieron por el grado en que un material, objeto o estructura diseñado 
abordaba un conjunto de necesidades, sólo cuando se completaba y 
se entregaba al usuario. Esta primacía y estrecha definición de función 
ya no es válida. En el siglo xxi está siendo reemplazado por una com-
prensión nueva y más sofisticada de factores, como el impacto de las 
emisiones de carbono, el ciclo de vida del producto y la escasez de re-
cursos. Además, las nuevas dimensiones de la función se han vuelto 
cada vez más importantes, como la capacidad de un objeto para res-
taurar un sentido de conectividad humana, permitir nuevas formas de 
interacción o realizar observaciones críticas sobre la trayectoria futura 
de las tecnologías y los comportamientos.

El objetivo de esta breve introducción al biodiseño es incitar a la discu-
sión y la consideración cuidadosa de sus posibles consecuencias no desea-
das, algo que con demasiada frecuencia se pasa por alto en el optimismo 
sin aliento que caracteriza la discusión de este campo en la actualidad.
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La difusión del biodiseño promete ser muy parecida a la mecaniza-
ción en el siglo xx, como lo describen historiadores como Giedion en 
Mechanization Takes Command (1948): cambiar las prácticas aceptadas, 
extinguir tradiciones, atenuar las bellezas naturales y dar forma a una 
manera de vida extraña.

El futuro que vislumbra el biodiseño es de una humanidad integra-
da con la naturaleza, en donde se viva en balance y simbiosis con los 
procesos y sistemas naturales.

Proyectos y metodología

A continuación se hace una descripción general de un conjunto de proyec-
tos realizados por alumnos y alumnas de la licenciatura en Diseño Indus-
trial durante su último año de estudios, orientados a explorar la relación 
entre biología y diseño. En alguno de ellos participaron dos alumnos de 
posgrado en Diseño, con formación en arquitectura y diseño de interiores.

En este sentido, el concurso internacional Bio Design Challenge 
(BDC)1 sirvió como base para delimitar los proyectos a realizar. En tér-
minos generales, a través del BDC se busca contribuir con la formación 
de futuros diseñadores que entiendan profundamente los debates 
alrededor de la biotecnología y que puedan diseñar de la mejor for-
ma posible cuando les sea requerido emplear esta tecnología, siendo 
conscientes de su parte ética.

Con la realización de estos proyectos se busca promover una mayor 
colaboración entre diseñadores, biólogos, artistas, etcétera; asimismo, fo-
mentar la formación de biodiseñadores, pero sobre todo contribuir al diá-
logo público sobre la biotecnología y su aplicación en nuestra sociedad.

Identificación de la situación

En el año 2020 se propuso a un grupo de estudiantes, en el último año 
de la licenciatura en Diseño Industrial, desarrollar su proyecto final con 

1 https://www.biodesignchallenge.org/
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una orientación que permitiera explorar la relación biología-diseño. 
Los interesados podían participar en paralelo en el concurso BDC antes 
mencionado. Cabe destacar que esta invitación también se hizo a estu-
diantes de posgrado en Diseño. Participaron 16 estudiantes de licencia-
tura y dos de posgrado.

Diseño del caso

La experiencia que aquí se presenta es de corte descriptivo ex post facto 
y sirve para entender mejor la relación de la biología con el diseño así 
como el concepto de biotecnología y contribuir a formar esa nueva ge-
neración de biodiseñadores. Se trata de delinear la lección aprendida 
en esta práctica.

Conducción del caso

A lo largo del año que duró esta experiencia se realizaron una serie de 
actividades y materiales junto con las y los estudiantes, como parte de 
su proyecto final de carrera. La tabla 2 da cuenta de ello.

Tabla 2. Relación de actividades y materiales vinculados a los proyectos

Descripción Tipo Observaciones

Aula virtual BDC Repositorio de contenidos sobre la 
relación biología-diseño.

Acceso a la plataforma virtual del concurso 
BDC donde se alojan diversos tipos de 
materiales de estudio sobre biotecnología 
y biodiseño (lecturas, notas periodísticas, 
webinars y conferencias).

Foros virtuales Foros de participación sobre 
diferentes temas vinculados a la 
biotecnología.

Organizados por los docentes a partir del es-
tudio de diferentes materiales. Se abarcaron 
temas como fundamentos, tendencias, ética, 
biomateriales, etc.
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Expertos en biotecnología Conferencias de expertos en 
biotecnología (ingenieros químicos e 
ingenieros biotecnólogos)

Procedentes de la academia y la industria.

Expertos en diseño Asesoría de profesionales con expe-
riencia en diseño.

Participaron expertos de Estados Unidos, 
Finlandia y México.

Ejercicios de diseño Mapas mentales, mood boards, 
etc.

Actividades planeadas como parte de la me-
todología de diseño a seguir en los proyectos.

Taller de narrativa Curso Actividad complementaria para ayudar a 
comunicar el proyecto de la mejor manera.

Taller de diseño de futuros Curso Actividad complementaria para visualizar 
el escenario futuro de la biotecnología y en 
particular de los proyectos propuestos.

Conferencia de biodiseño Conversatorio con otros académicos 
sobre experiencias de biodiseño.

Profesores invitados de la Universidad Provin-
cial del Sudoeste (Argentina).

Biodesign lab Actividades de experimentación con 
biomateriales.

Debido a las circunstancias de la pandemia, 
toda la experimentación que realizaron las y 
los alumnos se realizó en casa con los elemen-
tos que tenían a su alcance. 

Playbook Documento final del proyecto. Contiene, de manera detallada, la metodo-
logía seguida en el proyecto junto con los 
resultados finales. Otros aspectos que contie-
ne son el modelo de negocio del proyecto y su 
viabilidad técnica y financiera.

Materiales de difusión videos de los proyectos, materiales 
para redes sociales, infografías, 
presentación final.

Algunos materiales están en inglés porque 
era el idioma oficial del concurso.

Prototipos y modelos Prototipos y modelos de los 
proyectos.
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Los proyectos realizados por los estudiantes pueden consultarse en: 
https://biodesign.cyad.online/. La tabla 3 presenta una breve descrip-
ción de los mismos:

Tabla 3. Lista de proyectos realizados

Nombre del proyecto<< Descripción

GÜIT: Modelo de consumo 
alimenticio
educativo

Propuesta conceptual de una tienda de alimentos que busca promover una cultu-
ra del consumo más consciente y que permite revalorizar a los alimentos.

Espacio TS’AAK Proyecto orientado a utilizar el sargazo que se acumula en sitios como Playa del 
Carmen en Quintana Roo, México. El estudio de este biomaterial permitió iden-
tificar oportunidades para generar espacios escultóricos, accesorios de joyería, 
etc. La propuesta de diseño se trata de un sistema producto-servicio que puede 
beneficiar el desarrollo sostenible de esa comunidad (véase figura 1).

Lab ZEN Propuesta conceptual de un laboratorio de biomateriales que utiliza la quitina 
(residuo orgánico de la industria pesquera) para generar diferentes tipos de 
productos mediante impresión 3D u otros procesos de manufactura.

Bionitex Centro biocultural orientado a insertar textiles biofabricados en la industria de la 
moda. Con este proyecto se propone la creación de un nuevo oficio: biomaker 
(véase figura 2).

Citrinex Plataforma electrónica que busca integrar una comunidad de usuarios que 
desarrollen biomateriales a partir de residuos orgánicos, frutas y verduras recolec-
tados en los mercados de la Ciudad de México. En particular se exploró el uso del 
desperdicio de la flor de jamaica para generar un biomaterial (véase figura 3).

Ameyalli A partir de la oportunidad de contribuir al mejoramiento de un mercado de 
plantas y flores en la comunidad de Xochimilco, dentro de la Ciudad de México, se 
plantea Ameyalli con el propósito de introducir el pensamiento sustentable y los 
biomateriales en esta comunidad. 
Se hizo especial énfasis en la experimentación con fibras naturales para la crea-
ción de paneles acústicos, realizando pruebas de absorción de frecuencias altas y 
bajas. La fibra de maguey resultó ser un buen material para este fin.

DIY Kit El objetivo principal del proyecto es reutilizar los residuos orgánicos, transfor-
mándolos en diferentes productos, reduciendo la utilización de plásticos de larga 
duración, las emisiones y otros contaminantes resultado de la producción, trans-
portación y desecho de estos plásticos, sustituyéndolos por materiales orgánicos 
de fácil biodegradación, sin gasto de agua ni emisiones durante su fabricación y 
desecho.
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Figura 1. 
Proyecto Espacio Ts’aak, 
elaborado por Andrea 
Galicia, Ángel Vallejo y 
María Pérez (2021).
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Figura 2. Proyecto Bionitex, elaborado 
por Wilber Tejeda, Eileen Cazarín, 

Andrea Ochoa y María Robles (2021).

Figura 3. Proyecto Citrinex, elaborado 
por Luis Acuña y Leonardo Guzmán 

(2021).
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Análisis

La relación anterior da cuenta de la intensidad con la que se desarro-
llaron los proyectos realizados y permite identificar algunos hallazgos y 
factores que quisiéramos destacar en la tabla 4.

Tabla 4. Hallazgos y factores identificados

Actualización de conocimientos Participar en el concurso BCD ha contribuido a 
complementar los conocimientos que ya tenían las y 
los estudiantes sobre biodiseño. Poder consultar más 
materiales e interactuar con expertos en biotecnolo-
gía, amplía el conocimiento de los diseñadores sobre 
la aplicación de la biología en nuestra disciplina.

Pertinencia social de los proyectos Todos los proyectos estuvieron orientados a atender 
problemáticas reales de alguna comunidad.
Adicionalmente, buscaron contribuir a alcanzar algu-
nos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Formación de biodiseñadores Las y los alumnos reconocen haber aprendido mucho y 
se plantean una profunda reflexión sobre cómo lograr 
una relación simbiótica con el resto de los seres vivos 
del planeta. Se reconocen como una nueva generación 
de biodiseñadores.2

Trabajo interdisciplinario A partir de los comentarios de las y los alumnos a lo 
largo de todo el proyecto se reconoce la necesidad 
de interactuar más con biólogos y desarrollar trabajo 
experimental. 

Otros aspectos relevantes La mayoría de los proyectos desarrollaron propuestas 
de sistemas producto-servicios; sin embargo, las y los 
estudiantes reconocen la necesidad de profundizar en 
aspectos técnicos de biomateriales. Las condiciones 
de la pandemia dificultaron el poder realizar un 
trabajo experimental más controlado en condiciones 
adecuadas.

2 https://www.youtube.com/watch?v=zDppK-U06zk 
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Reporte del caso

a. El caso o el problema

La posibilidad de trabajar de manera conjunta con el alumnado en el 
desarrollo de proyectos finales que exploran las posibilidades de apli-
cación de la biología en el diseño, en este caso en particular orientado 
a generar y aplicar biomateriales, ha permitido entender con más pro-
fundidad el concepto de biotecnología y su impacto en la sociedad. 
Más allá de adaptar alguna forma biológica existente en nuestro mun-
do y utilizarla en alguna solución de diseño, con estos proyectos se 
ha intentado que las y los futuros diseñadores tengan más elementos 
para trabajar con esta tecnología, si fuera el caso, pero sobre todo que 
se abran a colaborar con otras disciplinas.

b. Consideraciones para elaborar el caso

Integrar la participación de diferentes perfiles profesionales ha enri-
quecido la experiencia de este ejercicio docente. Ingenieros químicos e 
ingenieros biotecnólogos han orientado a las y los estudiantes a partir 
de emplear un lenguaje claro que nos permitiera, como diseñadores, 
entender la biotecnología. De igual manera, la participación de exper-
tos en el área de comunicación y administración permitieron brindar 
conocimientos sobre narrativa y diseño de futuros para preparar mejor 
la presentación de sus proyectos.

c. Resultados

Debido a la pandemia, el principal reto que enfrentaron las y los es-
tudiantes fue la imposibilidad de poder acceder a laboratorios para 
realizar experimentos controlados con biomateriales; asimismo, no 
hubo posibilidad de explorar la impresión 3D con biomateriales por 
la misma razón; sin embargo, montaron sus propios laboratorios en 
casa a partir de recomendaciones hechas por un equipo de ingenie-
ros químicos.
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Al estar confinados, todas las asesorías para estudiantes, así como 
el encuentro con los expertos se realizó por videoconferencia. Las y los 
alumnos trabajaron en equipo, lo que generó que en algunos casos tu-
vieran que reunirse, guardando todas las medidas necesarias de higie-
ne para trabajar en su proyecto.

Implicaciones relevantes para el campo de estudio

Una actividad como la anterior permite que las y los diseñadores am-
plíen su conocimiento sobre la biotecnología y, por lo tanto, estén más 
familiarizados con esta tecnología, identificando oportunidades y re-
tos. Adicionalmente, la posibilidad de haber trabajado con biomateria-
les, aunque haya sido de manera casera, coadyuvó a ampliar la noción 
de biodiseño. 

De esta manera, desde las escuelas de diseño se contribuye para 
preparar a una nueva generación de biodiseñadores capaces de dialo-
gar con otras disciplinas con el fin de buscar las mejores aplicaciones 
de la biotecnología a problemas de la sociedad.

A nivel curricular, el plan de estudios de la licenciatura en Diseño In-
dustrial sólo incluye un curso de biónica con una duración de 54 horas, 
que se imparte a la mitad de los estudios y cuyo objetivo es analizar y 
comprender la relación forma-función presente en la naturaleza, per-
mitiendo a las y los estudiantes elaborar propuestas de solución a pro-
blemas formales, funcionales o estructurales de objetos. Por lo tanto, 
no se aborda la biotecnología.

Esta situación refleja la importancia que puede llegar a tener para el 
campo del diseño, ampliar el estudio de la biología.

Conclusiones

Es un hecho que vivimos en una época de grandes transformacio-
nes tecnológicas y sociales. Incluso se podría partir de la premisa que 
señala que los cambios son mucho más acelerados con respecto a 
otras grandes revoluciones. El diseño como actividad proyectual es-
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tratégica no puede estar ajeno a los grandes avances de la ciencia y la 
tecnología. Galán (2011) se ha encargado de recordarnos que a través 
del diseño se buscan acoplamientos sistémicos entre las personas y 
sus contextos, considerando todo tipo de elementos. Mediante el di-
seño se contribuye, entre otros objetivos, a transferir el conocimiento 
que surge de la sociedad, por lo tanto las y los diseñadores tienen una 
gran responsabilidad para socializar e internalizar ese conocimiento 
que surge de la ciencia y la tecnología, materializadas a través de pro-
puestas de sistemas de producto-servicio centradas en el usuario y la 
naturaleza.

En relación con la bioeconomía en México, la Secretaría de Agricul-
tura y Desarrollo Rural (SADER) es la primera instancia a nivel gobierno 
que ha buscado impulsar la generación de acciones y políticas públicas 
relacionadas con esta materia; sin embargo, sólo están enfocadas hacia 
el sector agrícola. El sector de la bioeconomía es un campo muy amplio 
que se puede explorar, teniendo al diseño en el centro como un catali-
zador de innovación para hacer frente al cambio climático, la seguridad 
alimentaria y el desarrollo sustentable.

Desde una perspectiva docente, el tipo de acción como la que aquí 
se comparte, abona a ese acercamiento que debería existir entre el 
diseño y los nuevos avances tecnológicos, en específico el de la bio-
tecnología. Es una manera necesaria —probablemente a un nivel muy 
superficial— de descubrir los avances tecnológicos y su huella en la 
sociedad.

La influencia y el impacto real de la combinación entre biología y 
diseño está por verse. Lo que es un hecho es que las y los diseñado-
res y arquitectos influencian el comportamiento de las personas, desa-
rrollando espacios, objetos, servicios y experiencias. Sería ideal que al 
momento de proyectar sistemas de diseño que se adapten mejor a los 
entornos naturales, y que al convivir simbióticamente con los demás 
seres vivos y no vivos, cambie el comportamiento social a responsabili-
zarse sobre el impacto que se tiene en el planeta. 

Mientras este artículo se producía, quienes lo escribimos hemos 
comenzado a trabajar con una segunda generación de futuros bio-
diseñadores, mejorando la experiencia educativa y aportando ideas 
para el desarrollo de nuevos proyectos finales que conduzcan a un 
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mejor nivel de vida de las personas, en comunión con todo lo que nos 
rodea. 
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Fantasía y ciencia ficción: recursos para el pensamiento 
en el proceso de diseño

MARÍA ITZEL SAINZ GONZÁLEZ | BÁRBARA PAULINA VELARDE GUTIÉRREZ 
ALMA ELISA DELGADO COÉLLAR 

Si dispusiéramos de una fantástica  
como disponemos de una lógica,  

se habría descubierto el arte de inventar. 
Novalis

Resumen

En este artículo se expone una intervención educativa para el aprendi-
zaje del diseño, que parte del pensamiento fantástico —en tanto ima-
ginación creadora y disruptiva— como iniciador del desarrollo de un 
pensamiento abstracto para llegar a un pensamiento proyectual. A lo 
largo de este proceso de aprendizaje se considera fundamental un aná-
lisis crítico de las propuestas propias y la reflexión sobre su evolución, 
vertidas en una bitácora de proyecto.

Como recurso metodológico importante, el concepto de fanta-
sía se retoma, además, como detonador para imaginar una realidad 
autónoma, capaz de subvertir las leyes de la naturaleza y, a la vez, 
en un viaje inverso como catalizador para transformar la existencia 
real. Se aprovechó el potencial de la fantasía y de la ciencia ficción 
como puntos de partida en algunos ejercicios, tomando en consi-
deración la fascinación ancestral que el ser humano ha sentido por 
reproducir fenómenos y seres de la naturaleza a través de dispositi-
vos artificiales. 

A partir de los fundamentos teóricos mencionados y la metodolo-
gía asociada se construyó la experiencia con estudiantes que iniciaban 
su formación como diseñadores en la UAM Azcapotzalco durante el 
confinamiento por la pandemia de Covid-19.
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Palabras clave

Diseño, intervención educativa, procesos de pensamiento, fantasía, 
ciencia ficción.

Introducción

En su formación inicial, los diseñadores se enfrentan a un proceso de 
pensamiento que, en muchas ocasiones, suele significar una ruptura 
con respecto a los enfoques educativos que han experimentado en el 
pasado. Las unidades de enseñanza-aprendizaje (UEA) de Lenguaje Bá-
sico y Sistemas de Diseño se ubican en el primer y segundo trimestre 
del tronco general de asignaturas para las licenciaturas de Arquitectu-
ra, Diseño de la Comunicación Gráfica y Diseño Industrial, en la UAM 
Azcapotzalco; son talleres que requieren de un ejercicio continuo de 
creatividad y, a la vez, necesitan que las y los estudiantes desarrollen la 
capacidad de analizar y valorar sus respuestas. 

Para conseguir la evolución de razonamiento que esto implica es 
necesario un enfoque didáctico que lo favorezca así como actividades 
que estimulen positivamente a las y los participantes. El confinamiento 
que la pandemia de Covid-19 provocó, obligó a que el curso se llevara 
a cabo completamente a distancia, lo que hizo compleja la experiencia 
pues las y los alumnos debieron resolver los planteamientos de cada 
ejercicio de manera individual y de acuerdo con las condiciones y ma-
teriales disponibles en su entorno específico. 

En este ensayo se comparten los planteamientos básicos para una 
intervención educativa que incluyó las dos UEA mencionadas a partir 
de tres perspectivas: 1) la fundamentación teórica sobre los procesos 
de pensamiento a desarrollar; 2) el contexto en el que se llevó a cabo; y 
3) el aprovechamiento de la fantasía y la ciencia ficción como recursos 
para activar respuestas creativas. En la metodología se consideraron 
estos tres ángulos en un diseño didáctico que transitó por las fases del 
planteamiento, teoría y ejemplos, límites amplios para las propuestas 
individuales, asesoría a lo largo del proceso así como reflexiones conti-
nuas y retrospectivas sobre el proyecto.
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Desarrollo

La fantasía como herramienta de pensamiento y su capacidad 
disruptiva 

Crear, imaginar, inventar… cualidades potenciales de la inteligencia que 
reconocemos y admiramos en los seres humanos, pero que solemos atri-
buir a artistas, diseñadores, publicistas, inventores o incluso a los niños 
que dejan volar su imaginación e ingenuamente expresan su particular 
visión de las cosas. Son destrezas o talentos deseables para cuyo desa-
rrollo encontramos múltiples métodos y herramientas, pero al mismo 
tiempo un entorno que directa o indirectamente les pone límites con la 
intención de mantenerlos “con los pies en la tierra” ante el riesgo de que-
dar atrapados en “fantasías” que los evadan de la realidad o para dejarlos 
“en el molde” ante el riesgo de ser demasiado disruptivos. 

Para comprender y explicar el proceso creativo es necesario comen-
zar por definir y diferenciar conceptos básicos y afines al de fantasía 
como imaginación, invención y creatividad, los cuales con el tiempo, y 
seguramente debido al interés creciente en el tema y el desarrollo de 
las neurociencias, han dado lugar a otros nuevos como pensamiento la-
teral, divergente, convergente, creativo, disidente, disruptivo, innovación e 
imaginación creadora, que si bien aluden a su objetivo, la mayoría de 
las veces se refieren a los métodos para conseguirlo.

“La fantasía, la invención y la creatividad, piensan. La imaginación 
ve”, dice Munari distinguiendo en este sentido a la imaginación como 
la capacidad mental de representar las cosas, sean reales —imagina-
ción reproductora— o pertenezcan a la fantasía —imaginación crea-
dora— (Munari, 1977, pp. 17-37); como mecanismo que se vale de la 
memoria, del repertorio de lo conocido para ponerlo a disposición de 
la invención y la creación, independientemente del fin que se tenga o 
del grado de novedad que ello represente.

Por su parte, la creatividad es el proceso por el cual se establecen 
conexiones entre lo que conocemos, ya sea con el fin de solucionar un 
problema, hacer una mejora o crear algo nuevo, sin que la viabilidad y 
originalidad sean componentes indispensables. Mientras mayor sea el 
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repertorio de elementos en la memoria (experiencias, cultura, conoci-
mientos) mayores serán las posibilidades de creación. Solo hace falta 
un detonante, un aroma, un sonido, una imagen o una palabra para 
que intencionalmente o no, se eche a andar el sistema, el mecanismo 
de referencias y relaciones. 

[…] una palabra dicha impensadamente, lanzada en la mente de quien 
nos escucha, produce ondas de superficie y de profundidad, provoca 
una serie infinita de reacciones en cadena, involucrando en su caída so-
nidos e imágenes, analogías y recuerdos, significados y sueños, en un 
movimiento que afecta a la experiencia y a la memoria, a la fantasía y 
al inconsciente, y que se complica por el hecho que la misma mente 
no asiste impasiva a la representación. Por el contrario, interviene con-
tinuamente, para aceptar o rechazar, emparejar o censurar, construir o 
destruir. (Rodari, 1983, p. 5)

Cuando la creatividad es productiva la relacionamos con la invención, 
con la innovación; incluso, en lo general, con la producción artística, 
pero cuando a través de la creatividad se da un paso más allá y se logra 
construir (visualizar, imaginar) un mundo que constituye una realidad 
autónoma, desligada de las leyes de la naturaleza, entonces hablamos 
de la fantasía, la cual —comenta Gloria Ito— “no tiene que ver con la 
invención de otro mundo sino con la inversión de los elementos de 
este mundo”, produciendo “algo extraño, desconocido y aparentemen-
te nuevo, otro y diferente” (Ito, 2021, p. 80).

Pero llevar la creatividad al terreno de lo fantástico no es mero en-
tretenimiento ni recurso enfocado a ciertas disciplinas, manifestacio-
nes o géneros del arte (pintura, literatura, etcétera) sino un viaje va-
lioso para conocernos y reconocernos a través de lo otro, un viaje en 
libertad donde descubrimos nuestra capacidad transformadora y del 
cual podemos volver cargados de recursos para hacerla viable, concre-
ta, productiva y exitosa; manifestar nuestra individualidad subjetiva, 
única. Mediante un proceso de abstracción, la fantasía nos permite si-
tuarnos en el concepto mínimo, en el origen para trazar nuevos cami-
nos posibles. Es la deconstrucción de lo conocido para reconstruirlo de 
una o mil maneras, darle un nuevo sentido. 
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Si hablar de cómo impulsar el pensamiento creativo es un tema 
complejo, empujar la creatividad al rango de la fantasía lo es aún más, 
pues entran en juego factores y condiciones necesarios que constitu-
yen el terreno fértil para sembrar. Para crear algo nuevo hay que cues-
tionar lo convencional, lo común, la tradición, estar dispuesto a “salir de 
la caja”, tener la voluntad de explorar lo distinto, mantenerse abiertos, 
tolerantes al “error”, aceptar los riesgos de navegar en la incertidumbre 
y mantenerse motivados. 

Munari habla de flexibilizar la mente y liberarla de preconceptos, 
paradigmas, referentes, ideales y modelos, a lo que añadimos eliminar 
la necesidad de responder a modas y estilos, a romper tradiciones y 
otras tantas facetas del “deber ser” y “lo que es correcto” (Munari, 1977, 
p. 121). “La libertad de la fantasía no es ninguna huida a la irrealidad, es 
creación y osadía”, decía el dramaturgo de lo absurdo, Eugène Ionesco 
(en Albaigés, 1997, p. 170). Crear fantasía es entrar en el terreno de la 
magia, volverse un poco brujos en la oportunidad de reconfigurar lo 
visible y lo invisible. Magos y artistas (pintores, arquitectos, diseñado-
res, escritores, cineastas, etcétera) manifiestan realidades nuevas, seres 
y mundos fantásticos.

“De transfigurar el significado o nuestro modo de percibir las cosas 
se ocupa el arte” (Marina, 2000, p. 68), y no hay más que pensar en la 
abstracción pictórica o la poesía para comprenderlo fácilmente; ir más 
allá de la mímesis como referente o imitación de la naturaleza a la poie-
sis como el proceso de creación de algo nuevo.

El poeta va a la huerta y la mira con ojos de poeta. ¿No ve lo mismo que 
nosotros? Sí y no. La imagen que se refleja en su retina es la misma imagen 
que se reflejaría en la nuestra si estuviéramos donde él está. Pero él ve otra 
cosa porque da un significado diferente a lo que ve. Mira con un proyecto 
distinto. (Marina, 2000, p. 12-13)

Y es que el proyecto, como otra de las condiciones necesarias, no solo 
orienta el rumbo y establece el objetivo; es el filtro que, de entre todo, 
resaltará los ingredientes que se requieren para crear, para hacer el 
“hechizo”. Se ve lo que se busca, “La mirada inteligente busca lo que le 
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interesa” (Marina, 2000, p. 12) y construye con ello lo que desea, lo que 
antes posiblemente no existía.

Aunque a veces el concepto de fantasía se ha relacionado con lo 
arbitrario, no estructurado, disparatado o meramente emotivo, no hay 
que omitir que, como resultado de un proceso creativo, tiene un com-
ponente racional, de orden cognoscitivo, no en el sentido de limitar 
las posibilidades de creación a la lógica tradicional, sino en el trabajo 
intelectual de organización que implica y que la dota de coherencia 
interna. “La fantasía, aislada de la razón, solo produce monstruos impo-
sibles. Unida a ella, en cambio, es la madre del arte y fuente de sus de-
seos”, decía el pintor Francisco de Goya (Helman, 1983, p. 221). Detrás 
de una obra abstracta, dadá o de ciencia ficción, hay una determinada 
y profunda intención que determina un sentido en la forma y el fondo.

Por otra parte, hay que tener claro que generar propuestas artísti-
cas o de diseño en el terreno de lo fantástico tampoco significa tener 
que llenar el espacio con elementos originales o extravagantes, sino 
que puede ser, incluso, el vaciarlo de sus componentes tradicionales. 
Los resultados de un proceso creativo que ha pasado por la libertad de 
la fantasía como un momento de posibilitar lo nuevo, lo distinto, puede 
visualizarse tanto en el mundo surrealista de Remedios Varo como en 
el espacio místico del expresionismo abstracto de Mark Rothko; en la 
arquitectura de Mies van der Rohe bajo los nuevos ideales del movi-
miento moderno, como en la de Robert Venturi que, inaugurando la 
postmodernidad, celebra la posibilidad de ornamentar y mezclar más 
allá de la pertinencia. Es la posibilidad de Frank Ghery para deconstruir 
las formas y recomponerlas en algo nuevo; o la creación de los diver-
sos mundos, utópicos y distópicos, de la ciencia ficción. Más o menos 
cercanos a los referentes del mundo cotidiano, en todos los casos men-
cionados, los artistas han accedido al campo de la fantasía para crear, 
imaginar y plasmar de algún modo esa otra realidad posible. Decía 
Rothko: “En el mundo de la imaginación, la fantasía es libre y se opo-
ne violentamente al sentido común”, considerando al arte como “ese 
mundo desconocido que puede ser explorado solo por quienes estén 
dispuestos a correr el riesgo” (Gottlieb y Rothko, 1943).

Para el arte y el diseño la fantasía es un campo privilegiado para 
descubrir diagnósticos insospechados y encontrar soluciones innova-
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doras en el cual la imaginación creadora permitirá visibilizar o mani-
festar las ideas abstractas y conceptuales que prefigurarán las nuevas 
realidades plásticas, comunicacionales, objetuales o espaciales que se 
propongan. Que éstas resulten viables y factibles derivan en una se-
gunda aventura que podría implicar nuevos ires y venires hacia y desde 
el ámbito de las soluciones creativas.

Sea cual sea el resultado, lo que busca destacar este escrito es la 
importancia de seguir explorando dentro de los rincones de la fantasía, 
practicarla, fomentarla, construir los caminos necesarios que nos lleven 
a ella pues, como ha señalado recientemente el filósofo Byung-Chul 
Han, la “sociedad de la transparencia” en la que vivimos tiende a recha-
zar “lo otro”, a uniformarnos, a hacernos consumidores y no producto-
res, donde parece que todo ya está hecho, donde la “elevada claridad 
de las imágenes mediáticas paraliza y ahoga la fantasía” y le impide “te-
jer allí sus posibilidades por cuya pérdida no puede recompensarnos 
ninguna realidad, pues la fantasía es actividad propia que a largo plazo 
no puede suplantarse por ningún recibir y disfrutar” (Han, 2012, p. 37).

Del contexto disruptivo al enfoque intencionado

El contexto del proceso de enseñanza-aprendizaje en el que se en-
marca la experiencia que se relata estuvo marcado por la pandemia 
del Covid-19; forzó a docentes y estudiantes por igual a desarrollar sus 
capacidades de adaptación y flexibilidad, tan solo por la necesidad de 
un esquema educativo a distancia mediado por las tecnologías. Las 
condiciones mismas fueron disruptivas; fue nuclear transformar las 
actitudes mentales desde una posición de desventaja hacia una de 
posibilidad.

Vemos las disrupciones como reordenamientos, temporales o sostenidos, 
de la práctica típica, experimentados de manera significativa por los parti-
cipantes. En general, las disrupciones pueden originarse inesperadamente 
a partir de fuentes externas, surgir de las necesidades o rutinas de la prác-
tica en curso, o ser el resultado de intervenciones diseñadas. (Ma, 2014, p. 
1396)
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En este caso confluyen las tres vertientes señaladas por la autora: 
en primer término la interrupción por la pandemia correspondería a 
un origen externo al proceso de aprendizaje; en segundo, su carácter 
aparentemente temporal se convirtió en una situación sostenida pues 
surgió de la necesidad y se tornó en rutina y, por lo tanto, en tercer 
lugar, para evitar un desánimo que entorpeciera el crecimiento de las y 
los estudiantes, era crucial transformar las disrupciones en intervencio-
nes diseñadas. Una actitud de oportunidad fue esencial para afrontar 
el reto contextual.

Bernard von Mutius (2017, p. 2) define al pensamiento disrup-
tivo como aquel “orientado a desarrollar nuevas reservas de adap-
tabilidad y ganar libertad creativa. Debemos integrar las disconti-
nuidades en nuestro pensamiento, estar constantemente atentos a 
lo que no sabemos y hacer productivas las contradicciones”. El filó-
sofo sostiene que las tecnologías digitales son solo una condición 
necesaria para el pensamiento disruptivo, pero que con el objeti-
vo de que realmente se desarrolle su potencial se requieren, a una 
escala sin precedente, la creatividad e inventiva humanas (Mutius, 
2017, p. 7).

Las cualidades de irrealidad, intrínsecas en la fantasía y la ciencia 
ficción abren un espacio ideal para trabajar en el desarrollo del pensa-
miento disruptivo a través de ejercicios que consideren, como parte de 
sus premisas básicas, la pluralidad de propuestas de solución. Desde la 
perspectiva docente se debe estar dispuesto a la incertidumbre, pues 
las y los alumnos conectados a través de la distancia física requieren 
contar con amplio margen de acción y de decisión. En consecuencia, 
las actividades deben tomar en cuenta cierto espacio para resultados 
no necesariamente previsibles, pero que representan una parte cen-
tral del proceso de aprendizaje. Además, el mismo diseño didáctico 
demanda ser adaptable a las circunstancias cambiantes,1 al estilo de la 
docente y al grupo específico de estudiantes.

1 Si bien la experiencia de aprendizaje que se expone se realizó durante el confinamiento por la 
pandemia de Covid-19, al momento de la edición de este libro se ha regresado a un esquema 
de enseñanza presencial. El diseño didáctico debe reajustarse a partir de las enseñanzas que 
quedaron de ese periodo.



61cuadernos universitarios de investigación en diseño n

Desde el pensamiento fantástico y hacia el pensamiento lógico:  
tres ejercicios

Como ejemplo de respuesta hacia el contexto en disrupción a través de 
la construcción de un proceso de pensamiento acorde con el potencial 
de los cursos y a las circunstancias educativas, se expone a continua-
ción el trabajo realizado en tres ejercicios, uno de la UEA Lenguaje Bási-
co, y dos de la UEA Sistemas de Diseño. 

Color-luz

Del primer curso, Lenguaje Básico, se recupera el desarrollo sobre el 
tema “Color-luz”. Los objetivos del ejercicio fueron entender cómo tra-
baja el color-luz y sus propiedades aditivas, obtener imágenes en don-
de fuera evidente cómo la luz blanca se descompone en sus distintas 
partes cromáticas (diferentes longitudes de onda del espectro visible), 
y desarrollar composiciones visuales a partir de la experimentación con 
el color como luz.

El fenómeno de la descomposición de la luz blanca en múltiples 
colores a través de un prisma —experimento original de Isaac New-
ton en el siglo xviii— se tomó como base para esta actividad; sin 
embargo, las y los estudiantes carecen de equipos especializados y 
laboratorios que posibiliten replicar el trabajo del científico, por lo 
cual cada participante debió echar mano de diversos recursos ca-
seros que transformaran el ejercicio y ampliaran sus límites gracias 
al tercero de los objetivos que enmarca el resultado dentro de un 
contexto de diseño.

Las y los alumnos tomaron fotografías de sus experimentaciones 
con los haces de luz producidos mediante la interacción con diversos 
objetos. Así, descontextualizaron tanto el entorno como el fenómeno 
natural, invitando a quien ve los resultados a centrarse e interpretar 
solamente una fracción de la realidad a partir de los pocos datos que 
se reproducen. Se les pidió que capturaran muchas imágenes para, al 
final, seleccionar únicamente cinco, las que mejor cubrieran los objeti-
vos del ejercicio y que fueran diferentes entre sí, es decir, que evitaran 
enviar versiones muy similares de la misma experimentación. Además, 
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entregaron una bitácora donde documentaron sus procesos, reflexio-
nes y aprendizajes acerca de lo que utilizaron, cómo resolvieron los dis-
tintos retos y de qué manera consiguieron los objetivos.

Con antelación se solicitó a cada estudiante que tuviera a la mano 
materiales que atendieran las condiciones del proceso de enseñanza-
aprendizaje a distancia y en confinamiento sanitario, y que a la vez po-
sibilitaran una experimentación más flexible: un espejo; un CD o DVD; 
un recipiente transparente en donde cupiera éste; objetos tridimensio-
nales transparentes, translúcidos y blancos, de preferencia con formas 
más abstractas que figurativas; una linterna de mano, de luz blanca; una 
caja-estudio fotográfico;2 una aplicación de linterna de colores y una cá-
mara fotográfica, ambas de su dispositivo móvil. A manera de andamiaje, 
como recursos didácticos, se ofreció al grupo un conjunto de imágenes 
sobre el tema, alojado en la plataforma Pinterest, y dos videos en YouTu-
be que explican alternativas para descomponer la luz blanca en diferen-
tes longitudes de onda.3

Mutius (2017) explica que el pensamiento disruptivo es una com-
binación de actitud e imaginación: “Debemos tener, al alcance de la 
mano, la capacidad tanto de visualizar las cosas en el ojo de nuestra 
mente como de prepararnos para ellas. [�] ser capaz de concebir in-
consistencias, reconocer peligros y, al mismo tiempo, tener confianza” 
(pp. 9-10). No deben evitarse —afirma— las áreas de conflicto y ten-
sión sino aprender a confrontarlas, intentar dominarlas y utilizarlas 
para crecer.

Al valorar las respuestas se observa cómo en aquellos casos en los 
que se siguieron casi al pie de la letra las recomendaciones de los vi-
deos, aunque los resultados son más predecibles (véanse figuras 1-3), 
no están exentos de un proceso reflexivo. No obstante, conforme se 
fueron alejando de esas instrucciones iniciales para conseguir la diver-
sidad de experimentaciones solicitadas, la riqueza de las propuestas 

2 Éste ya se les había solicitado para usar a lo largo del trimestre.

3 Respectivamente: una carpeta dentro del muro general de ejemplos para todo el curso: Efectos 
del diseño / Color luz. https://bit.ly/3klUs3b; Espacio de César. (12014). Cómo ver el espectro de 
luz, experimento casero muy fácil [video en línea]. Recuperado de https://youtu.be/8KkaA53L–Ns; 
y LlegaVideos. (2017). Cómo hacer un efecto de colores alucinantes-Experimentos caseros [video en 
línea]. Recuperado de https://youtu.be/FcnfUbNoFWY.
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aumentó (véanse figuras 4-6).4 Las áreas de conflicto y tensión se en-
frentaron con éxito y se alcanzó el aprendizaje.

4 Todas las imágenes fueron producidas por los estudiantes; sus nombres se señalan en cada una, 
los comentarios provienen de sus bitácoras de proyecto.

Figura 1. “[�] al principio estaba un poco 
nervioso de que no saliera el resultado 
en cámara, pero debo decir que es muy 
interesante, incluso me parece increíble 
que este medio de almacenamiento de 
información se base solo en un disco que 
muestra el arcoíris. Una vez que dominé 
cómo tomarle fotos, simplemente me 
puse a jugar con el enfoque de la cámara, 
con la luz que permitía que recibiera, y la 
distancia en que tomaba la foto. Es curioso 
cómo, dependiendo de esos parámetros, se 
pueden conseguir colores, luces y fondos 
diferentes.” Fuente: Mario Cazares. 

Figura 2. Fuente: Juan Beltrán. 

Figura 3. Fuente: Sashiko Rey
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El pensamiento disruptivo que subyace en las libertades y variables 
que cada estudiante puede incorporar al realizar el ejercicio se relacio-
na de manera intrínseca con el pensamiento abstracto, diferente del 
pensamiento lógico por su carácter menos estructurado:

Figura 4. “[…] quise que la luz principal fuera verde 
y con la linterna empecé a jugar hasta ver qué tonos 
se podían conseguir. En eso se empezaron a marcar 
arcoíris en el disco, cosa que me agradó. Le di la linterna 
a mi mamá para que yo tomara las fotos y éstos son los 
resultados finales”. Fuente: Alejandra Ramírez.

Figura 5. “En este caso se utilizó un prisma transparente 
sobre el disco; en su parte superior se colocó una linterna 
con forma de aro y desde su orificio se tomó la fotografía. 
[…] las paredes del prisma ocasionaron que la luz se 
reflejara en las tres caras que lo conforman, logrando así 
esta peculiar toma”. Fuente: Erick Hernández.

Figura 6. “Todo el proceso fue muy experimental ya que 
cuando por fin tenía la proyección que se necesitaba 
perdía el ángulo de la cámara y al revés. Al final ya 
controlaba mejor la proyección de las luces y el encuadre 
que quería”. Fuente: Lluvia Ortiz.
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El pensamiento lógico tiene su fundamentación en seguir un camino tra-
zado, es de carácter lineal, y se optimiza en el hemisferio cerebral izquier-
do, es decir se maneja con un proceso secuencial para generar hipótesis y 
hacer inferencias que son proposiciones para llegar a conclusiones finales. 
En cambio, el pensamiento abstracto es gobernado por la imaginación, 
se basa en esquemas formales, permite deducir, extrapolar lo aprendido 
a cualquier otra situación, comparar o extraer conclusiones, es más intui-
tivo, no se maneja con esquemas trazados y contribuye a resolver proble-
mas lógicos y creativos sin necesidad de hacerlo con algo tangible y con 
esquemas establecidos. (Jaramillo y Puga, 2016, p. 44)

Entre los beneficios del pensamiento abstracto que estos autores citan 
está “la velocidad con que nuestras capacidades cognitivas operan (Fe-
rreira, 2007), esto debido a que permite deducir, sintetizar, interpretar 
y analizar los distintos fenómenos que nos afectan de manera rápida y 
asociativa” (Jaramillo y Puga, 2016, p. 41); sin embargo, señalan también 
que junto con el pensamiento lógico es complementario en el proceso 
de creación de conocimientos. De tal modo, dentro de los talleres de for-
mación inicial de las y los diseñadores hacen falta ejercicios que favorez-
can esta dualidad, como los que se exponen en este trabajo.

Árbol fantástico

El segundo ejemplo, ahora de la UEA Sistemas de Diseño, se refiere al 
ejercicio “Árbol fantástico” dentro del tema Sólidos de revolución, que 
se enlazó a otra finalidad importante: la de animar en las y los estu-
diantes la exploración de lo distinto a través de la fantasía. A partir de 
una reflexión guiada por parte de la docente, el ejercicio comenzó con 
un análisis sobre los aspectos formales, generales y particulares del 
árbol, sus partes y formas para continuar con el significado simbólico 
del mismo.5 Posteriormente, la idea del árbol se llevó al ámbito de la 

5 Entre otros referentes culturales existen el “árbol del conocimiento del bien y el mal”, con el fruto 
prohibido que aparece en el libro del Génesis, dentro de la Biblia (Génesis 2-3) o el ”Árbol de las 
Almas” de la película de fantasía y ciencia ficción, Avatar (Cameron, 2009).
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fantasía; se motivó al estudiante a cambiar formas y significados para 
deconstruir el objeto original al máximo, donde simplemente se man-
tuviera como una evocación, abriendo un campo muy amplio para la 
expresión individual.

El apoyo que ofrece la docente a las y los alumnos mediante el mé-
todo de reflexión guiada utiliza la narrativa para incentivar la imagi-
nación y generar preguntas abiertas y cerradas. Esto se convierte en 
un andamiaje sumamente útil para superar la dificultad que representa 
para algunos estudiantes —sobre todo en los primeros trimestres de la 
carrera— el encarar la creación libre e imaginativa a la tan temida “hoja 
en blanco”. 

Para visualizar la multiplicidad de caminos posibles en la creación 
se visibilizan en el aula las similitudes y diferencias entre las propues-
tas y resultados para que, en el enfrentarse a lo otro, a lo diferente, 
cada estudiante pueda mirarse a sí mismo e ir definiendo su propio 
lenguaje, tanto en lo formal como en lo conceptual (véanse figuras 
7-12). 

En la diversidad de los resultados previos es apreciable el espacio 
para la propuesta personal. Los sólidos de revolución, como concepto 
de diseño dentro de la carta temática de la UEA, son comunes a partir 
de un centro desde donde las ramas del árbol se abren a las interpre-
taciones creativas. En las figuras 7 y 8 resaltan las formas orgánicas y la 
diferencia de las piezas; en las figuras 9 y 10 hay un tránsito de lo orgá-
nico a lo geométrico, se conserva la silueta de cada pieza y se incluyen 
sugerencias a referentes culturales; en las figuras 11 y 12 las creadoras 
optaron por una respuesta más geométrica y, en la primera, incluso se 
abre cada rama a la tercera dimensión.
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Figura 7. Fuente: Angélica Luna. Figura 8. Fuente: Anel Balbuena. Figura 9. Fuente: Diego Martínez.

Figura 10. Fuente: Aileen Zárate. Figura 11. Fuente: Sashiko Rey Figura 12. Fuente: Citlalli 
Sánchez.
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Animal fantástico o robotizado

Se ha expuesto ya cómo la fantasía, en tanto perspectiva de creación 
libre para potenciar la generación de ideas y propuestas personales en 
la formación inicial del diseño, tiene la posibilidad de conectarse na-
turalmente a ramas de la expresión artística; es el caso de algunas co-
rrientes pictóricas, el cine, la ilustración y, de especial interés para esta 
experiencia educativa, la ciencia ficción. 

Las historias de fantasía y de ciencia ficción aparecen habitadas por 
especies extrañas y robots que en mayor o menor grado se basan en 
formas animales o humanas al emular y potenciar las capacidades de 
aquellos seres reales que habitan el planeta. La fascinación por imagi-
nar y crear máquinas de este tipo data de largo tiempo, como relata 
Moñux (2001, p. 5):

En efecto, los autómatas tienen un papel crucial en la historia de la tec-
nología y en las implicaciones culturales de ésta; de hecho, la fascinación 
por la reproducción mecánica de fenómenos de la naturaleza —simula-
cra— y la construcción de artefactos capaces de moverse por sí mismos 
—automata—6 es muy antigua, precediendo en siglos al interés por uti-
lizar dichos artefactos con fines prácticos semejantes a los que podemos 
concebir hoy.

El autor ubica los primeros objetos precursores de los autómatas en 
el antiguo Egipto, India, China y algunas tribus africanas; recupera tam-
bién algunas leyendas que los mencionan —en los argonautas de los 
griegos, y la de los cinco hijos del Rey Ta-Chuan en China, entre otras— 
(Moñux, 2001, pp. 5-6). 

En consecuencia: tanto la fantasía como la ciencia ficción aprove-
chan esta inquietud ancestral y resultan recursos óptimos para canali-
zar la imaginación creadora en ejercicios dentro de la formación inicial 
de las carreras de diseño. Como referentes comunes, las y los estudian-
tes que hoy llegan a las aulas, a lo largo de toda su vida han estado 
rodeados, por un lado, de filmes de fantasía y de ciencia ficción que 

6 Se recupera la locución latina del autor, por tanto, no se acentúa la palabra.
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han nutrido su imaginación; por el otro, de avances científicos reales, 
concretados en naves tripuladas, satélites artificiales y sondas autóno-
mas que han llevado a los seres humanos tanto a aventurarse hacia 
el espacio extraterrestre como a explorar confines de la Tierra donde 
difícilmente sobrevivirían por sí mismos.

También en la UEA de Sistemas de Diseño, para ejemplificar la po-
sibilidad de incentivar la fantasía en el ámbito de la ciencia ficción, se 
muestra a continuación el ejercicio denominado “Animal fantástico o 
robotizado”, trabajado durante la parte final del curso en los grupos de 
cada una de las autoras de este escrito.7 

Se tomó en cuenta que las y los estudiantes ya habían experimen-
tado con distintos recursos básicos de estructuración tridimensional y 
contaban con las herramientas para hacer propuestas propias. Se de-
terminaron los siguientes objetivos comunes:

	• Lograr la integración de los diferentes temas del curso en la genera-
ción de una estructura de pequeño formato que representara una 
especie animal o un ser mecanizado.

	• Aplicar los principios de ordenamiento geométrico en el espacio 
tridimensional.

	• Valorar las nociones básicas del diseño en la conformación de pro-
puestas creativas. 

	• Diseñar estructuras con base en diversos materiales, medios de ex-
presión y procesos de estructuración para la construcción de for-
mas tridimensionales.

Los tres grupos avanzaron gradualmente en el proyecto y recibieron 
asesorías para depurar sus propuestas antes de llegar al resultado final. 

7 Mientras que en el ejercicio de “Color-luz” la descomposición en sus diferentes longitudes de 
onda equivaldría al simulacra que señala Moñux (2001), en el caso de este otro estaríamos ante 
casos de automata.
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Figura 13. Fuente: Dalia Castorena, asesorada por 
Bárbara Velarde. 

Figura 14. Fuente: Frida Bohórquez, 
asesorada por Itzel Sainz.

Figura 15. Fuente: Jessy Thalía Valencia, 
asesorada por Alma Elisa Delgado.

Figura 16. Fuente: Ernesto 
González, asesorada por Bárbara 
Velarde. 

Figura 17. Fuente: Karla 
Tlaxcaltécatl, asesorada por 
Itzel Sainz.

Figura 18. Fuente: Daniela 
Gomora, con asesoría de Alma 
Elisa Delgado.
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Como parte del proceso de diseño, en la tercia de grupos se partió de 
las siguientes premisas: la primera se inició con la observación y análisis 
de los referentes reales —los animales, entre otros— para propiciar el 
pensamiento crítico; en la segunda se presentaron avances graduales 
con asesorías, revisiones y retroalimentaciones para resolver dudas in-
dividuales o colectivas y sobre cada proyecto, para la tercera se valoró 
más el proceso de aprendizaje que los productos y resultados.

Cada una de las docentes adaptó el ejercicio a su sello particular. En 
el de Bárbara Velarde, el énfasis se estableció en el carácter fantástico 
del animal y su representación mediante las formas tridimensionales 
a partir de la elección libre de los recursos de dicho tipo de estructu-
ración. En el de Itzel Sainz, el acento estuvo en el análisis de un animal 
real y su transformación en un ser robotizado hasta lograr la articula-
ción y el movimiento. Para el grupo de Alma Elisa Delgado se solicitó 
una perspectiva desde la ciencia ficción y que diseñaran, también, el 
entorno de ubicación de la estructura mecanizada.

El camino de vuelta: hacia el pensamiento proyectual 

Páginas atrás se expuso que, a la par de los objetos diseñados en tan-
to productos del pensamiento creativo, como parte de los resultados 
se valoraron el análisis crítico de las propuestas y avances, el proceso 
de aprendizaje y las reflexiones asociadas al mismo. Con el propósito 
de ayudar a construir el enlace entre lo que comenzó como un pensa-
miento fantástico, disruptivo y abstracto para llegar al pensamiento ló-
gico y la creación de conocimientos, los ejercicios se complementaron 
con la entrega de una bitácora de documentación del proceso como 
proyecto integral.

Para entender el sentido de esta fase del trabajo de las y los estu-
diantes, se parte de que un proceso es un conjunto de actos planifica-
dos —y de subconjuntos— que implican la participación de un sujeto 
o grupo de sujetos y de los recursos involucrados, coordinados para 
conseguir un objetivo previamente identificado. El proceso, entendi-
do así, implica buscar, identificar, analizar, proyectar, ejecutar, gestio-
nar y evaluar, entre otros verbos. El diseño es un proceso, y como tal 
se produce a través del sujeto cognoscente que ejerce el pensamiento 
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consciente al momento del acto de diseñar; de esta forma, la documen-
tación a través de la herramienta didáctico-pedagógica de la bitácora 
evidencia la actuación de las y los estudiantes a lo largo de su tránsito 
con el pensamiento creativo y abstracto. 

García (1996, p. 18) entiende el diseñar “como la capacidad y ha-
bilidad humanas para interrelacionar las experiencias con el fin de 
solucionar adecuadamente la respuesta a una problemática, necesi-
dad o carencia, aplicando en este hacer un nuevo concepto, modo 
o forma de realizarlo”. Además de hablar de la interrelación de ex-
periencias de un sujeto con la meta de convertir un planteamiento 
en realidad, se debe entender que tal acción implica un periodo en 
el que sucede; una vez más subyace el concepto de proceso como 
algo inherente a la experiencia. El diseño, en último término, es una 
acción que distingue al ser humano porque implica entender que el 
acto ha sucedido, sucede o sucederá. El valor de la bitácora deriva de 
la comprensión retrospectiva y prospectiva del acto de diseñar. Esta 
conciencia de la acción es uno de los principios del conocimiento del 
mundo y del individuo en el mundo, así como de su acción sobre el 
mismo.

Entender el diseño desde el enfoque de proceso necesariamente 
conlleva hablar de los actos que se estructuran a partir del verbo dise-
ñar; es comprender que éstos no se realizan de manera aislada como el 
análisis, la representación o la ejecución de una fase de creación, sino 
que diseñar remite a quien lo hace a la consecución de acciones iterati-
vas y que conforman una espiral de actos mediados por la consciencia 
del sujeto o sujetos que lo realizan. En suma: a través de este proceso 
se llega a un pensamiento proyectual.

Los ejemplos de bitácora del proceso de diseño que se observan 
a continuación se desarrollaron a lo largo del ejercicio con énfasis en 
las representaciones visuales (los bocetos), la reflexión escrita y la ar-
gumentación sobre el acto de diseñar. De esta forma se construyó una 
narrativa vinculada entre los códigos gráfico y verbal en la que se recu-
peraron las experiencias de las y los alumnos, donde se observa cómo 
se relacionan con la investigación, el análisis, la experimentación, la 
síntesis, la aplicación y las metodologías del diseño, durante el proceso 
integral del ejercicio.
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Figura 19. “Este tipo de estructuras considero haberlas 
visto en obras y esculturas de gran tamaño, pues las 
profundidades, sombras y contrastes a gran escala 
hacen que sientas [�] como con estas líneas te van 
guiando para adentrarte en cada parte del volumen 
[…].
Aunque no son exactamente iguales, la que más se 
me viene a la mente es El Caballito de Reforma, [�] 
su color claro crea sombras que [�] hacen que sientas 
completamente el volumen. Y así como El Caballito, 
están estas obras que conforman La Ruta de la 
Amistad a lo largo de Periférico Sur.”. Fuente: Daniel 
Izaí Ortiz Pavón, del grupo de Alma Elisa Delgado.

Figura 20. “Los cortes curvos se me dificultaron, 
pero conforme más los hacía, más precisión obtenía 
al realizar el corte. Utilicé papel batería de 1 mm 
de espesor y con una lija repasaba suavemente los 
bordes. Donde no podía hacerlo al 100 % era en las 
uniones, pero éstas tuvieron un resultado óptimo, en 
mi opinión”. Fuente: Jafet Miguel Jiménez, del grupo 
de Alma Elisa Delgado.
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Figura 21. “Me gusta el grado de flexibilidad que 
adaptan las piezas al ser articuladas. Como que 
tienen un mayor alcance y el movimiento les brinda 
mayor eficiencia. Y al mismo tiempo pueden obtener 
tanta resistencia. Muy útil para domos o cosas por el 
estilo”. Fuente: Jafet Miguel Jiménez, del grupo de 
Alma Elisa Delgado.

Figura 22. “Al principio había visualizado [�] un robot 
de pelea, pero al momento de ir dibujándolo, quise 
hacerlo como un robot explorador y recolector. Fui 
agregando todo lo necesario, como un contenedor y 
una pala tipo taladro para, si era necesario, llegara 
un poco más profundo. [�] Se le hicieron unos 
cambios en el taladro, que [apuntara] al centro y no 
hacia abajo, y se omitió la red de seguridad, pues ya 
no era algo que necesitara, ya que se volvió un robot 
explorador y no uno de pelea. Fuente: Daniel Izaí 
Ortiz Pavón, del grupo de Alma Elisa Delgado.
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En las imágenes previas es posible observar distintos aspectos de la 
documentación del proceso creativo, vertidos en la bitácora. En la 
primera resalta la reflexión sobre cómo se enlazan los recursos de es-
tructuración con referentes previos del estudiante (véase figura 19). 
En el siguiente par se evidencia el razonamiento sobre conceptos 
propios del diseño como flexibilidad, alcance, eficiencia, resistencia 
(preocupación por los materiales y las técnicas de configuración), ar-
ticulación, empleabilidad (véanse figuras 20-21). En la última, donde 
se incluyen bocetos de ejecución del objeto de diseño, se observa 
el análisis de las funciones, de las formas que las solucionaban, de la 
adaptación de estas conforme avanzó el proceso de diseño del estu-
diante (véase figura 22).

Como se ha expuesto a lo largo de este capítulo, una vez que las 
y los estudiantes fueron conscientes de sus aptitudes para crear imá-
genes mentales previas a la realización, fueron además capaces de 
asociar aspectos de la realidad para crear algo diferente y transformar 
los materiales de maneras no imaginadas; se abrieron a la posibilidad 
de cuestionar creencias y convenciones sobre “lo que debe ser y cómo 
debe ser”.8 

Las bitácoras constituyen herramientas cognitivas que le permi-
tirán al estudiante el avance progresivo en su formación profesional 
así como la posibilidad de plantearse y resolver a través del acto de 
diseñar, de la proyección de espacios, objetos o materiales de comuni-
cación en formatos analógicos o digitales y bajo distintas técnicas de 
configuración, ya que es en la argumentación, en la tarea retrospectiva 
y crítica sobre las acciones que se llevaron a cabo a lo largo del proceso, 
en donde el pensamiento fantástico, el divergente y el abstracto se es-
tructuran para llegar al pensamiento lógico y proyectual: se fortalecen 
como conocimientos para el futuro.

8 La variedad de propuestas exitosas que este ejercicio ha producido puede observarse en 
un suplemento especial de la revista PaCiencia Pa´Todos dedicado a la fantasía y la ciencia 
ficción. (“Literatura Fantástica y Ciencia Ficción. Creaciones literarias y plásticas”, 2021). En esta 
publicación, editada por la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán de la Universidad Nacional 
Autónoma de México, participaron las tres docentes que han escrito en este capítulo, así como 
numerosos estudiantes de sus grupos, cuyos resultados conforman la parte visual de la antología. 
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Conclusiones

En el proceso de formación inicial de las y los estudiantes de diseño, 
a la par del aprendizaje de conceptos sobre estos campos del cono-
cimiento —vertidos en las cartas temáticas de los talleres que aquí se 
retoman—, es esencial considerar los procesos de pensamiento que 
se desarrollan en cada uno de los individuos. El pensamiento fantás-
tico, en su acepción de enfoque para la libertad creativa, se vale de 
los referentes conocidos para detonar ideas propias y transformado-
ras. Además, la fantasía como un viaje de la imaginación hacia aquello 
que trastoca las leyes de la naturaleza —se relaciona así con la ciencia 
ficción— potencia ese descubrimiento personal al disminuir los filtros 
entre lo imposible y lo posible.

Estos recursos resultaron fundamentales para estimular a los par-
ticipantes dentro del entorno disruptivo de aprendizaje provocado 
por la pandemia de Covid-19. Se buscó transformar las dificultades en 
oportunidades al fortalecer un pensamiento acorde con las circuns-
tancias: adaptable y que no se esconde de los conflictos sino que los 
supera. El proceso tomó en cuenta que el resultado no se consigue de 
manera lineal, es más intuitivo y, sin embargo, se acompaña de deduc-
ción, síntesis e interpretación con lo que se favorece la dualidad de los 
pensamientos abstracto y lógico. 

Para coronar la evolución, las bitácoras de proyecto propiciaron las 
reflexiones sobre los distintos aspectos que influyeron en el diseño de 
los objetos resultantes; conectaron, de tal modo, la imaginación pros-
pectiva con el razonamiento retrospectivo; así se llegó a un pensamien-
to proyectual. En el éxito de la experiencia —un contexto educativo a 
distancia y mediado por la tecnología— el acompañamiento, el diálo-
go y la asesoría docentes fueron imprescindibles. 

La tercia de ejercicios expuestos es una muestra de cómo se aprove-
charon la fantasía y la ciencia ficción. En el de “Color-luz” se descontextua-
lizó el fenómeno natural en la generación de imágenes experimentales. 
En el “Árbol fantástico” se transformó el concepto original del árbol y se 
llevó a la interpretación simbólica. Finalmente, en el “Animal fantástico o 
robotizado” la ficción encontró un campo fértil para que el análisis de los 
organismos naturales llevara a su mutación y, a través de un campo muy 
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abierto para la exploración y elección de formas, recursos constructivos y 
materiales, cada estudiante alcanzara un resultado único.

Los talleres de Lenguaje Básico y Sistemas de Diseño abarcan mu-
chos ejercicios más pues los conceptos y conocimientos esperados son 
numerosos. Las estrategias y metodología se aplicaron en el resto de 
ellos; los procesos de pensamiento fantástico, disruptivo, abstracto, 
lógico y proyectual se privilegiaron en todos, pues su desarrollo es im-
portante a lo largo de toda su formación y en el ejercicio profesional de 
las y los diseñadores, sean arquitectos, diseñadores de la comunicación 
gráfica o diseñadores industriales.
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Relación iconotextual entre el haiku, el haiga  
y el libro de artista

MARTHA IVONNE MURILLO ISLAS

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo documentar y analizar los factores que 
intervinieron en la concepción y creación de los libros de artista exhi-
bidos en la muestra “Instante suspendido. El haiku a través del tiempo”, 
en 2017. Su desarrollo y elaboración son el resultado de la práctica pro-
yectual para encontrar nuevas formas de acercar al lector-espectador 
al haiku (breve forma poética, tradicional japonesa). 

La investigación documental realizada para la selección de autores 
y haikus que conforman el contenido de cada uno de los libros posi-
bilitó la identificación del recorrido de esta expresión poética, desde 
el Japón antiguo hasta el continente americano, y permitió el análisis 
de su adaptación e hibridación literaria y cultural. En este artículo se 
abordan las relaciones entre texto e imagen en el libro de artista, desde 
una perspectiva dialógica. Además, se incluye el soporte material que 
le da presencia y visibilidad ante el lector-espectador, así como la ico-
notextualidad entre dos manifestaciones artísticas de origen japonés: 
el haiku y el haiga (dibujo que acompaña a un haiku), en algunas de las 
piezas exhibidas. Se enfatiza la importancia del trabajo multidisciplina-
rio, interdisciplinario y transdisciplinario como parte fundamental del 
acto creativo.

Palabras clave

Haiku, haiga, iconotextualidad, libro de artista, libro-objeto, libro-arte, 
hibridación cultural. 
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Antecedentes

Desde la perspectiva de la convergencia de disciplinas como las artes 
visuales, la edición, el diseño editorial y el haiku, los antecedentes de 
este proyecto son dos libros de artista —de mi autoría— que incorpo-
ran en sus páginas una selección de haikus. El primero, Seeking Waters, 
realizado en 2005 en colaboración con el doctor David Haley, acadé-
mico, artista y ecologista de la Manchester Metropolitan University 
(MMU) quien escribió ocho haikus para una serie de imágenes fotográ-
ficas tomadas exprofeso para este libro y que dan cuenta de múltiples 
fuentes de agua: ríos, canales, ojos de agua. El libro en cuestión forma 
parte de la colección de libros de artista de la Tate Britain en Londres, 
Reino Unido. El segundo fue un libro-escultura elaborado por medio de 
tecnología láser, en acrílico, con seis haikus de Masaoka Shiki, cortados 
a manera de esténcil, proceso que permitió la autoreproducción de los 
poemas para la exhibición “De lo oculto y lo manifiesto” que se llevó a 
cabo en la Galería del Tiempo, en el campus de la UAM Azcapotzalco, 
en 2014. 

En dicha exposición, de manera simultánea se exhibieron los libros 
de artista elaborados por los estudiantes de la materia de Diseño de 
signos en publicaciones, de la que he sido responsable de 2008 a la 
fecha. Adicionalmente, se montó un espacio de estarcido para que la 
comunidad estudiantil pudiera usar los esténciles de la pieza en cues-
tión con el propósito de reproducir los haikus y crear sus propias com-
posiciones. El intercambio de la experiencia tanto artística como profe-
sional con los jóvenes ha sido uno de los elementos primordiales en mi 
práctica docente. 

Tres años después se presentó la exposición “Instante suspendido, 
el haiku a través del tiempo” en la misma galería, del 16 de febrero al 4 
de marzo de 2017, con el apoyo de la División de Ciencias y Artes para 
el Diseño (CyAD) y en colaboración con los profesores Ezequiel Maldo-
nado López y Fernando Martínez Ramírez, del área de literatura de la 
División de Ciencias Sociales y Humanidades (CSH).

Los 16 libros de artista desarrollados para esta muestra fueron el 
resultado de una búsqueda formal y conceptual para acercar al lector-
espectador al haiku. Los autores y poemas fueron seleccionados par-
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tiendo del análisis y la discusión de diversos ensayos, textos especiali-
zados y un sinnúmero de haikus de diversos autores. 

El libro de artista como medio creativo permitió la interpretación 
y la apropiación de los textos así como la exploración con distintos 
materiales, formatos y tecnologías —ancestrales y actuales—, que van 
desde el esténcil hasta el corte láser y la incorporación de elementos 
lumínicos programados con arduino,1 gracias a la colaboración de los 
maestros Edwing Almeida y Roberto Bernal, y la asistencia técnica del 
D.I. Ricardo Ríos para las piezas elaboradas en MDF2 o acrílico dentro 
del Taller de Materialización 3D. De esta manera, el libro y su contenido 
lograron amalgamarse para brindar experiencias tanto poéticas como 
plásticas. 

El trabajo de carácter colaborativo entre integrantes de diver-
sas disciplinas como la literatura, el arte, el diseño gráfico, la filo-
sofía y el diseño industrial, entre otras, dio pie a la planeación de 
una serie de actividades de largo aliento cuya cristalización fue el 
proyecto de investigación “El haiku como vehículo para el análisis y 
la exploración de procesos creativos interdisciplinarios en las artes 
visuales, el diseño, la literatura y las nuevas tecnologías”. En este 
marco se organizó el primer encuentro de haijines y estudiosos del 
haiku: “Instante suspendido, haiku, poética y transculturación”, re-
conocido por la comunidad mexicana interesada en el haiku, por 
ser pionero en lanzar una convocatoria de esta índole en México, 
gracias al apoyo brindado por las divisiones de CyAD y CSH de la 
UAM Azcapotzalco. 

Las publicaciones, fruto de este proyecto, son la revista Tema y 
Variaciones de Literatura, núm. 53, con el tema central “Instante sus-
pendido, poética y transculturación”, así como Antología de haijines. 
Viento que florece, publicado en la colección Bajel de Letras, gracias al 
apoyo de la División de CyAD, de la Coordinación de Extensión Uni-
versitaria y de la Fundación Japón en México, institución con la que 

1 Plataforma de hardware y software de código abierto.

2 MDF:  Medium  density fiberboard  (fibras de densidad media). Recibe ese nombre porque se 
fabrica a partir de fibras de madera y resinas sintéticas comprimidas para darle más densidad que 
otros aglomerados.
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se ha establecido una comunicación permanente para el intercambio 
cultural. 

El interés generado ha permitido desarrollar proyectos cultura-
les en colaboración con la Casa de la Primera Imprenta de América, 
en atención a un público interesado en el arte y la poesía a través 
de la creación de materiales audiovisuales organizados con especia-
listas del tema y con el apoyo en diseño de estudiantes de servicio 
social.

De los múltiples caminos y hallazgos desde las diversas disciplinas 
involucradas en este proyecto, se abordará específicamente la relación 
iconotextual en algunas de las piezas exhibidas, así como las reflexio-
nes y pasos conducentes para la conceptualización y articulación del 
objeto artístico. 

Objetivos

Los principales objetivos de este proyecto de investigación —y que son 
abordados en el presente escrito— son el análisis y la documentación 
de los procesos desarrollados para la elaboración de los libros-objeto o 
libros de arte, y contemplan las siguientes consideraciones: 

	• Analizar y explicitar el valor del acto de lectura e interpretación de 
los diversos haikus como detonadores de los procesos creativos en 
los ámbitos literario, artístico y de diseño, como una forma de re-
significación y generación de sentido, articulados en los libros de 
artista.

	• Analizar la relación iconotextual entre dos manifestaciones artísti-
cas de origen japonés: el haiku y el haiga, a la luz de la apropiación 
y resignificación de los elementos que componen las páginas de 
los libros. 

	• Ubicar el haiku como forma poética que plantea nuevas temáticas 
en función de la tradición de los diversos pueblos que la incorporan 
a su propia cultura para dar pie a propuestas de materialización del 
libro de artista, congruentes con esta apropiación.
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Metodología

No es tema fácil tratar de establecer, en principio, si la producción 
artística es, en sí misma, investigación; si al crear una obra se contri-
buye al conocimiento de los fenómenos artísticos, culturales, técni-
cos, teórico-prácticos, entre otros; si a partir de esta experimentación 
se pueden documentar y comunicar los procesos involucrados en el 
quehacer artístico para replicar la experiencia o partir de ella hacia 
nuevos horizontes creativos. 

Es apenas en las dos últimas décadas que se ha hecho un intento 
por “profesionalizar el ejercicio de reflexión sobre y desde la práctica 
artística, un trabajo tendiente a entender su naturaleza y su facultad 
expresiva (del ser como individuo, pero a la vez como colectividad) 
como un espacio fértil para la investigación” (Ariza, 2021, p. 539).

Con el propósito de tener un marco referencial y despejar las inte-
rrogantes planteadas, se ha optado por definir la investigación que nos 
ocupa desde la óptica de Juan Fernando de Laiglesia (citado en Ari-
za, 2021), quien propone cuatro factores del arte que sirven como vía 
de investigación: a) la ejecución de la obra; b) el entendimiento de un 
problema; c) la propuesta de algo nuevo; y d) su ubicación en el mun-
do. Estas cuatro disposiciones entendidas como “condiciones básicas 
del acto creador” están indisolublemente ligadas en el desarrollo de la 
práctica artística, y cada una puede ser un punto de partida para deli-
mitar el tipo de investigación. De Laiglesia señala que la investigación 
en sí puede abordarse: a) desde el arte; b) sobre el arte; c) en el arte; y 
d) hacia el receptor, y explica cada categoría:

a) Desde el arte. Ejecución de la obra. Aplicaciones instrumentales. Activi-
dad metódica que abre caminos y experimenta desarrollos (como el know 
how de las disciplinas tecnológicas), ensayos, posibilidades, inventar apli-
caciones, trata de resolver problemas muy concretos (puede relacionarse 
con el estudio de casos), se realiza desde las destrezas instrumentales del 
conocimiento y la práctica artística. 

b) Sobre el arte. Entender un problema. Voluntad comprensiva, elabora-
ción discursiva. Esquema clásico de las materias humanísticas (tradicional 
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argumentación discursiva). Trabajos de corte netamente reflexivo y dis-
cursivo (preguntar el quid de la cuestión). Trabajo heurístico, trabajo sobre 
las fuentes (siempre de primera mano), estudio en profundidad de la obra 
o algún aspecto de un autor o una escuela. 

c) En el arte. Propuesta de algo nuevo. Colección razonada de obra artís-
tica. El escenario de la investigación, lo que allí ocurra va a ser anotado 
(se es actor y espectador simultáneamente). Se crean permanentemente 
nuevas definiciones del problema. Lo importante es definir el proble-
ma actuando, multiplicidad de situaciones, oportunidades de creación, 
nuevos campos de reglas de juego, nueva aplicación de viejas reglas a 
campos nuevos. La obra surge y se estudia simultáneamente lo que se 
propone y las oportunidades que se abren. Investigación plástica, debe 
aportar tener incidencia cognitivo-cultural, se debe transmitir la nece-
sidad de la obra realizada. Se usan técnicas no solo de ejecución sino 
de registro y de exposición. Se debe configurar un corpus concreto de 
trabajo creador cuyo sentido es el de responder al problema detectado 
y estudiado (problema que se va formulando y reformulando en el pro-
ceso, en la acción). 

d) Hacia el receptor. La ubicación del arte en el mundo. Diseño de modelos 
transmisibles. El espacio en el que el arte se establece. Tipos de recepción 
del arte en el entorno, lugares nuevos que la obra determina, horizontes y 
perspectivas que abre, espacios públicos en los que se distribuye, impacto 
cultural que promueve, contenidos propios que pueden difundirse (casi 
didácticamente, con orden). Proyección y recepción. Tiene que ver con la 
sociodinámica de la cultura. Se dibuja un mapa que explique claramente 
las rutas a seguir, esta cartografía es sobre una red de conceptos que están 
presentes en el statu quo del tema elegido, habla tanto del lenguaje, las 
capacidades de representación como de los mecanismos de seducción. 
(Citado en Ariza, 2021, p. 540)

A partir de las categorías expresadas, el abordaje específico para el 
análisis de las relaciones iconotextuales de los libros de artista se hizo 
desde “en el arte” y “hacia el receptor”; asimismo, se consideró perti-
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nente, para esclarecer el concepto de iconotextualidad, incorporar 
como herramienta de análisis “el triángulo virtuoso” que propone Za-
mora (2019), a través del cual explica la relación entre lo oral, lo visual 
y lo escrito. 

La investigación se construyó desde una metodología cualitativa 
propia, centrada en el conocimiento, la observación, la reflexión sobre 
los aspectos que intervinieron en la concepción, planeación, desarro-
llo, materialización y exhibición de cuatro libros-arte cuyas característi-
cas, muy distintas entre sí, serán expuestas a detalle.

Contexto general del proyecto

Como se mencionó en la introducción, los antecedentes del proyecto 
“Instante suspendido. El haiku a través del tiempo” son dos libros del 
artista: Seeking Waters y Masaoka Shiki. De este último se seleccionaron 
seis haikus del autor con el fin de elaborar un libro-escultura para la 
exposición “De lo oculto y lo manifiesto”. Esta pieza en particular des-
pertó el interés de los profesores-investigadores quienes más adelante 
conformarían el grupo de investigación, haciendo aportaciones desde 
su visión literaria y filosófica, respectivamente. 

El interés compartido, como grupo de trabajo ya constituido, por la 
poesía breve y por el haiku nos obligó a profundizar en el conocimien-
to de esta forma poética japonesa. La investigación documental nos 
permitió, de manera incipiente, entender y seguir los pasos del haiku 
y sus autores desde el Japón antiguo hasta tierras americanas, identi-
ficando en México a sus más importantes exponentes y reconociendo 
su adopción por poetas latinoamericanos.

De igual manera analizamos la adaptación e hibridación literaria y 
cultural que se logra a través de los múltiples autores que practican el 
haiku en sus propias lenguas, en diversos países.

Esta actividad se llevó a cabo por medio de un seminario semanal 
interdisciplinario en el cual se analizaron y discutieron diversos ensa-
yos, textos especializados y un sinnúmero de haikus de diversos auto-
res para conformar una selección de los poetas más representativos y 
configurar, así, el contenido de los libros-arte.



87cuadernos universitarios de investigación en diseño n

Definición del problema

La documentación revisada en la fase previa nos abrió la ventana a un 
universo vasto y complejo. Partimos de la idea de hacer una muestra re-
presentativa de libros de artista que pusiera de manifiesto el recorrido 
del haiku de Japón a América. Las preguntas obligadas fueron, desde 
el contenido: ¿Cuántos libros? ¿Cuáles poetas y cuántos poemas? Des-
de la materialización del objeto: ¿Exploración con estructuras diversas y 
encuadernación experimentales? ¿Qué tipo de materiales? ¿Ensambla-
do, pegado? Desde la disposición en las páginas o diseño editorial: ¿Qué 
tipo de recursos iconotextuales utilizar? ¿Tipografía como elemento 
expresivo? ¿ilustraciones o fotografía? Desde la teoría de la imagen y la 
correspondencia cultural: ¿Cómo articular la imagen poética con la ima-
gen visual desde los referentes culturales y su resignificación? Desde el 
espacio museístico: ¿Tamaño y disposición de los libros? ¿Cómo ubicar-
los en la galería? ¿Es el espacio determinante en la cantidad, tamaño y 
disposición de los libros? ¿Se cuenta con muebles adecuados para la 
exhibición? Estas fueron algunas de las consideraciones entre muchas 
otras que se fueron planteando y modificando a lo largo del proceso y 
que se detallan más adelante.

Desde el contenido

En cuanto al contenido se optó por clasificar a los poetas y su obra de 
acuerdo con un criterio geográfico y cronológico que ubica, natural-
mente, a Japón como país de origen con autores clásicos y modernos. 
De ahí el salto a México, Uruguay, Argentina y Bolivia, con una selección 
de poetas modernos y contemporáneos3. La selección fue la siguiente: 

3 Para la selección de poetas y haikus, se tuvieron en consideración a algunos de los más destacados 
exponentes de este arte en Japón de acuerdo con el texto de Fernando Rodríguez-Izquierdo (2010), 
El Haiku japonés. Historia y traducción. Madrid: Hiperión. En el caso de poetas latinoamericanos 
partimos de la base de la antología de Agustín Jiménez (2015), Camino del Haikú, ensayos y poemas, 
antología hispanoamericana, Ediciones El Tucán de Virginia, Secretaría de Cultura, Gobierno de la 
Ciudad de México. El criterio de selección atiende a las distintas formas de apropiación y adaptación 
que del haiku japonés hacen los y las poetas en tierras americanas en diversos momentos y países. 
Asimismo, se consideró importante mostrar la obra de poetas o haijines contemporáneos. 
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Japón 
Matsuo Bashõ (1644-1694); Buson Taniguchi (1716-1783); Chiyo Ni 
(1701-1775); Issa Kabayashi (1762-1826); Masaoka Shiki (1867-1902).
México
José Juan Tablada (1871-1945); Elías Nandino (1900-1993); Raúl Renán 
(1928-2017); Martha Obregón Lavín (1943-)
Argentina
Jorge Luis Borges (1889-1986) 
Uruguay
Mario Benedetti (1920-2009)
Bolivia
Ricardo Ballón (1956-) 
Inglaterra
David Haley (1955-)

Se consideró, en su momento, que esta selección daba una modesta pero 
sugestiva idea del universo inconmensurable que se abría ante nuestros 
ojos. No obstante, articular 16 libros con alrededor de 127 haikus de distin-
tos autores, épocas, países y estilos fue todo un reto, particularmente por-
que no se trataba de ediciones de libros de poesía cuya puesta en la página 
correspondiera a una forma convencional de entender y editar el libro. 

Sería imposible, por razones de espacio, abordar el proceso de cada 
una de las piezas que conformaron la exhibición, de modo que para 
el análisis planteado en los objetivos de este escrito se seleccionaron 
cinco obras. De Japón: Chiyo Ni, Masaoka Shiki; de México: José Juan 
Tablada, Raúl Renán y Martha Obregón Lavín.

Precisión de términos y conceptos 

Haiku

Como fenómeno cultural, el haiku ha captado nuestro interés no solo 
por su sentido estético sino porque ha evolucionado hasta convertir-
se en un medio de expresión transcultural que se practica en todo el 
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mundo para compartir experiencias profundamente humanas. Esta 
forma poética ancestral y a la vez contemporánea nos permite abrir-
nos, brevemente, a la contemplación y a la conciencia del instante 
vivido. En su concisión nos llena de asombro. Como fenómeno lite-
rario nos aproxima a los terrenos de la traducción, la interpretación 
y la apropiación del tiempo y el espacio. La profundidad y sencillez 
de su lenguaje recrea en nuestra mente y en nuestro ser una imagen, 
un momento suspendido que el haijin nos hace vivir a través de las 
palabras.

En estricto sentido, estas son las características del haiku: Es un 
poema corto compuesto por tres versos de 5, 7 y 5 sílabas, respectiva-
mente. En la brevedad del lenguaje debe lograrse recrear la imagen 
de un suceso que se ha vivido fugazmente y que ha dejado en nues-
tra mente y nuestro espíritu; es una impronta que permanece como 
una intensa experiencia de vida en comunión con la naturaleza. 

Además de la métrica, que puede ser flexible, un haiku debe tener 
una palabra alusiva a la estación del año o kigo, en la que el suceso vivi-
do haya tenido lugar acorde con el diccionario de palabras de estación 
que en Japón se llama saijiki o kiyose.

Otro elemento importante es el kireji o pausa gramatical, elemento 
que da el ritmo propio del haiku al poema; es decir, se escribe el haiku 
como si dos de las frases estuvieran hiladas y la tercera frase queda 
independiente.

Es muy complejo lograr un buen haiku tradicional, se requieren, 
adicionalmente, tres condiciones: 1) la observación o contemplación; 
2) la capacidad de abstracción, que consiste en recrear en una imagen 
la esencia de lo observado; y 3) la síntesis de las condiciones mencio-
nadas, lo que permite lograr un poema sutil con la capacidad de trans-
mitir lo acontecido (Aguilar, Cuevas, y Rascón, 2020).

Para quien practica esta forma poética, el contacto con la natu-
raleza —o mejor, la comunión con ella— permite una experiencia 
donde todas las sensaciones se ponen en juego ante el fugaz acon-
tecimiento que conmueve, y se anhela capturar lo vivido y extender-
lo en el tiempo. La imagen queda fija, momentáneamente, como en 
una fotografía instantánea que se desvanece en el recuerdo y es en-
tonces cuando la palabra aflora en una suerte de síntesis ecfrástica 
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para capturar el instante y transmitirlo al lector. “Las palabras brin-
dan una imagen a quien las mira, pero sin aportar una explicación 
adicional. La interpretación se le deja a cada lector, de manera que 
cada haiku puede tener una variedad de significados y evocar una 
serie de respuestas emocionales” (University of Richmond Museums, 
1995, p. 3).

Si bien la contemplación suele realizarse de manera individual, 
es común que se practique de manera colectiva en paseos llamados 
ginkoo, término que se compone de gin, que significa cantar, alabar, 
hacer un poema; y koo, que significa caminar, en los que un grupo de 
personas camina a lo largo de un paraje para sentir y conmoverse con 
la naturaleza. Escriben uno o más haikus y al final del recorrido se leen 
a la comunidad para recibir comentarios y críticas, y así mejorar el poe-
ma que se comparte en anonimato con la guía y la orientación de un 
maestro (Dávila, 2021). 

Esta actividad ya nos advierte sobre la relación iconotextual que se 
pone de manifiesto en el acto creativo de observar un acontecimiento 
en el entorno natural, sintetizar lo vivido, escribirlo y leerlo — en silen-
cio o en voz alta — manifestándose, de esta manera, la relación entre lo 
visual, lo escrito y lo oral, que se explicará más adelante. La poesía japo-
nesa, como muchas otras tradiciones artísticas, cobra una dimensión 
dialógica ya que estas actividades se dan en el marco de lo público y lo 
privado en constante comunicación entre dos o más personas. Como 
veremos, la práctica del haiga se da en un marco de colaboración entre 
haijin, el calígrafo y dibujante. 

Haiga

El arte del haiga se refiere a pinturas que acompañan a un haiku, “reali-
zadas con el mismo sentimiento o inspiración que dio lugar a los poe-
mas” (Yaura, 2007, p. 9). Tradicionalmente utiliza la técnica del sumi-e, 
forma de pintura japonesa a tinta sobre papel y trazos con pincel. Éstos 
se realizan generalmente en tinta negra produciendo, en ocasiones, 
gamas de grises, o bien, añadiendo sutiles pinceladas de color. El haiga 
surge de manera natural en virtud de que los haikus, en su origen, eran 
escritos con el mismo tipo de pincel y técnica. 
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“La conexión entre la pintura del haiga y el contenido del poema 
es particularmente importante para el impacto general del tra-
bajo realizado. Dicha conexión o vínculo, en el haiga, la más de 
las veces, es de carácter ilustrativo en el que la pintura muestra 
lo presentado en el verso. Un reto mayor y con frecuencia más 
satisfactorio para el observador es la vinculación con el texto de 
carácter asociativo; es decir, la pintura no solamente se relaciona 
con el contenido del texto, sino que lleva al observador un paso 
más allá en su comprensión sumando algún detalle”. (O’Mara, 
2006, p. 201)

Asociado a la popularidad del haiku durante el periodo Edo (1600-
1868), el haiga emerge como una práctica artística que adoptan 
poetas de la talla de Bashõ e Issa, quienes fueron los primeros en 
ilustrar sus poemas. No obstante, el haiga no era reconocido como 
un arte en sí mismo en aquellos tiempos (Yaura, 2007). 

Si entendemos que el acto creativo se desarrolla de múltiples 
maneras como sucede en la práctica misma del haiga, tanto en lo 
poético como en lo visual, Bashõ reunió sin duda cualidades que 
lo hicieron destacar como poeta, artista y escritor. Cabe aclarar que 
no todos los dibujos o pinturas que realizó a lo largo de su vida 
son haiga. Consideraba que esta forma artística “perseguía propó-
sitos más profundos que se relacionaban con las tradiciones poéti-
cas y artísticas de China y Japón, y produjo varias docenas de hai-
ga, tanto individualmente como en colaboración con varios de sus 
discípulos”(O’Mara, 2006, p. 202). 

La figura 1 muestra la disposición en la página o layout de los ele-
mentos iconotextuales (texto verbal: caligrafía y arreglo tipográfico; 
y texto visual: el dibujo a tinta) así como la traducción del japonés al 
español.
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Figura 1: Imagen explicativa de los elementos que componen las páginas encontradas de la edición 
del libro Yaura, Y. (2007). Haiga, haikus ilustrados. Madrid, España: Hiperión. Fuente: Elaboración 
propia a partir de las páginas de libro mencionado.

Iconotextualidad

Texto e imagen, dos conceptos que se han entendido y manejado por 
muchos años como entidades separadas con características y defini-
ciones propias, se tuvieron que revisar a partir de la segunda mitad del 
siglo xx de manera que “la reflexión sobre ambos condujo no solo a 
plantear sus ámbitos de acción independientes y sus modos de repre-
sentación específicos, sino sus intersecciones, yuxtaposiciones, coordi-
naciones y fusiones” (Garone y Giovine, 2019, p. 13).

El texto visual y el texto verbal han interactuado desde los inicios 
de la escritura y las expresiones artísticas. De acuerdo con Zamora 
(2019) se entiende la escritura como una forma derivada de las imáge-
nes visuales —particularmente en las escrituras ideográficas orienta-
les— que deviene en una sistematización codificada para convertirse 
en el vehículo de comunicación.
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El estudio de estos conceptos dio lugar a “la necesidad de formali-
zar este fértil terreno de análisis intersemiótico, lo cual dio origen a los 
‘word and image studies’ como un área de estudio interdisciplinaria es-
pecífica y al surgimiento del concepto de ‘iconotexto’, término acuñado 
por Peter Wagner en 1996” (Garone y Giovine, 2019, p. 13).

En este terreno surgen una miríada de preguntas en torno a las re-
laciones entre el texto poético y la imagen, dispuestos en la página a 
partir de las convenciones aprendidas y asimiladas por una práctica 
editorial y de lectura ancestrales que, evidentemente son distintas cul-
turalmente en oriente y occidente. 

Es así como surgen los cuestionamientos: ¿Se aprecia de igual ma-
nera una obra original de maestros como Bashõ, Morikawa o Issa que su 
reproducción en un libro impreso o digital? ¿Cómo recuperar el sentido 
y la estética de un texto caligráfico en armonía con el dibujo a tinta, la 
calidad del papel y la presentación al lector? ¿Cómo armonizar la imagen 
poética y la imagen visual en haikus escritos por poetas latinoamerica-
nos hispanohablantes? ¿Qué tipo de hibridaciones se generan entre la 
imagen y el texto en distintos géneros, épocas, contextos geográficos, 
culturales y disciplinares? ¿De qué manera y a través de qué medios y so-
portes se pueden organizar los contenidos iconotextuales para provocar 
en el lector una respuesta emocional, sensible, que lo acerque al haiku y 
al haiga como forma poética asimilada culturalmente? 

Es importante establecer aquí la diferencia entre el libro comercial 
o libro como objeto estático cuyo fin puede ser de carácter informativo, 
recreativo, devocional o expresivo, distinto de aquel que cristaliza otro 
tipo de capacidades como las talismánicas, simbólicas o performativas, 
como lo señala Zamora (2019): “El primero es unibidimensional [sic]: 
una serie de páginas encuadernadas, plegadas o enrolladas que reci-
ben marcas gráficas monocromáticas (picto-ideo-fonografías) ordena-
das linealmente (de izquierda a derecha, de derecha a izquierda...). El 
segundo es multidimensional: admite diversas formas, incorpora color, 
relieve y una variedad ilimitada de seriaciones” (p. 43). 

En el primero —a la luz de la introducción de la imprenta del siglo 
xv y posteriormente la irrupción de los medios digitales en la segunda 
mitad del siglo xx— la posibilidad de impresión y reimpresión de un 
libro es infinita. Sufre una estandarización necesaria en aras de agilizar 
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los procesos editoriales para ser competitivos en el mercado editorial 
mundial. En el segundo caso estaremos hablando de un tipo de libro 
que la más de las veces es un ejemplar único, original, que no admite 
reproducción a menos que la obra misma lo proponga como acto per-
formativo. Esta diferenciación da pauta para intentar definir el libro-
arte como concepto y como práctica artística.

Libro-arte o libro de artista

En una suerte de definición simplista se ha dicho que el libro de artista 
es un libro hecho por un artista, siendo que no todos los libros realiza-
dos por artistas son, en efecto, libros-arte o libros de artista. También 
se ha tratado de tipificar en función de ser un objeto o creación “origi-
nal” que no admite reproducción por mencionar únicamente algunas 
aproximaciones conceptuales. De acuerdo con Drucker (1995), es algo 
mucho más complejo y difícil de definir, y solo el planteamiento abre 
más preguntas que respuestas, no obstante, apunta: 

Los libros de artista son un género único, en última instancia un género 
que trata tanto de sí mismo, de sus propias formas y tradiciones, como de 
cualquier otra forma o actividad artística. Pero es un género tan poco ata-
do por limitaciones de medio o forma como las rúbricas más familiares de 
“pintura” y “escultura”. Es una zona que precisa descripción, investigación y 
atención crítica antes de que emerja su especificidad.” (p. 14).

A partir de la reflexión anterior, la autora destaca un punto muy impor-
tante: “[�] comprender qué es un libro cuando funciona como libro, cuan-
do proporciona una experiencia de lectura u observación continuada en 
un espacio finito de texto y/o imágenes” (Drucker, 1995, p. 14).

No se abundará en la historia del libro-arte, pero cabe precisar que 
es producto del siglo xx y surge como respuesta a la necesidad de rom-
per los límites de las disciplinas artísticas para posicionarse como un 
medio de expresión apoyado en códigos de significación, interpreta-
ción, realización y distribución distintos a los convencionales, privile-
giando siempre la experiencia de lectura que levanta interrogantes y 
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no únicamente como medio de reproducción. De otra suerte se con-
vertirá en un objeto ornamental, en una manualidad. Delgado y Muri-
llo destacan los siguientes aspectos:

El artista se apropia del libro y transgrede los límites del objeto mismo, arti-
culando texto e imagen de manera provocativa y distinta; en otras palabras, 
ofrece otro tipo de literacidad, esto posibilita nuevos terrenos de exploración, 
análisis y reflexión sobre forma y contenido, donde se replantean la interpre-
tación y resignificación de los códigos, tanto de la lectura —particularmente 
de la poesía—, como de las artes visuales. Los libros de artista requieren de un 
lector activo, dispuesto a romper con los cánones establecidos, no solo para 
la lectura sino para la apreciación visual de la obra y la narrativa que el artista 
propone y que el lector interpreta proponiendo una nueva y cambiante inte-
racción con el objeto. (Delgado y Murillo, 2021-2022, p. 50).

Las posibilidades de exploración conceptual, formal y técnica que 
ofrece la creación del libro-arte es muy amplia. Si bien el objetivo es la 
concreción del libro que será expuesto al público, la riqueza estriba en 
todos aquellos aspectos que se analizan y desentrañan en las distintas 
etapas del proceso creativo.

El acto de lectura e interpretación de los diversos haikus 
como detonadores de los procesos creativos

El proceso metodológico y creativo

En la realización de las piezas convergen múltiples visiones y saberes no 
solo desde el arte, el diseño y la edición, sino desde la filosofía y la litera-
tura y, dentro de ésta, la poesía. Los aspectos culturales y transculturales 
siguen arrojando múltiples cuestionamientos en torno a las obras termi-
nadas e incluso su pertenencia al ambiguo territorio del libro-arte. 

Como se ha mencionado, el proceso de estudio, análisis y selección 
tanto de los autores como de los haikus iniciales sentaron las bases con-
ceptuales para la etapa de planeación, desarrollo y experimentación for-
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mal de la serie de libros de donde se desprenden algunas de las relaciones 
dialógicas entre los múltiples aspectos que se conjugaron en el proyecto. 
Es decir, por un lado, entendemos que el libro es un objeto cultural y a 
la vez ancestral y contemporáneo; medio de comunicación cuyo conte-
nido y su consecuente lectura genera sentido al lector. En el caso de las 
piezas que aquí se analizan, el libro cobra dimensión de objeto artístico 
y eventualmente escultórico cuyos elementos constitutivos, analógicos y 
digitales se reorganizan y re-significan para provocar en el lector una expe-
riencia provocadora, envolvente, que cada espectador-lector reorganiza y 
disfruta. La síntesis de esta relación se muestra en los esquemas 1 y 2. 

Libro Pieza artística

Diseño Arte

AnalógicoDigital

Contemporáneo Ancestral

Lectura Escritura

TradicionalRe-significado

 

Libro Pieza artística

Diseño Arte

AnalógicoDigital

Contemporáneo Ancestral

Lectura Escritura

TradicionalRe-significado

Esquema 1. Relación dialógica 
directa (a) de los elementos. 
Fuente: Elaboración propia. 

 Esquema 2. Relación 
dialógica múltiple (b) de 
los elementos. Fuente: 
Elaboración propia.
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A la selección de autores y haikus o poemas sintéticos se sumaron los 
procesos editoriales para la presentación de los poemas y otros ele-
mentos de texto y del paratexto4 con la idea de hacer coherente la 
lectura para el lector-espectador. Se consideraron importantes dichos 
factores en virtud de que hay una serie de aspectos aprendidos sobre 
la “navegación” en las páginas de un libro y el libro-arte que considera-
mos, no es la excepción.

Los conocimientos adquiridos desde la práctica artística y el di-
seño gráfico se entretejieron, incorporando procesos y técnicas di-
versas, algunas de ellas tradicionales en una interacción dialógica 
con las nuevas tecnologías. Si bien estos aspectos se refieren a una 
serie de consideraciones generales, cada una de las obras fue plan-
teada desde sus muy particulares características, siendo cada autor 
o autora y sus poemas los ejes principales para la concepción de 
cada pieza.

El disfrute de la lectura en voz alta de los haikus seleccionados 
durante las sesiones de análisis grupal, así como en los momentos de 
lectura en silencio, imaginando los escenarios y situaciones descritas 
por las y los poetas en épocas y circunstancias diversas, fueron los 
detonadores de los procesos creativos. Otro de los elementos de los 
que goza el lector, así como el lector-creador es hacer suyo el poema 
mismo:

[...] la apropiación de cada uno de los poemas, el disfrute estético en la 
transmisión de la experiencia única, vivida por el autor. En cada poema 
el o la poeta comparte el asombro ante un suceso de la naturaleza [o de 
la vida] que le conmociona, creando una imagen poética, sencilla, franca 
y delicada, lograda a través de diecisiete sílabas en una síntesis perfecta. 
(Delgado y Murillo, 2021-2022, p. 53).

4 Del concepto de paratexto nos dice Genette (2001): “Pero el texto raramente se presenta des-
nudo, sin el refuerzo y el acompañamiento de un cierto número de producciones, verbales o no, 
como el nombre del autor, un título, un prefacio, ilustraciones que no sabemos si debemos consi-
derarlas no pertenecientes al texto pero que en todo caso lo rodean y lo prolongan precisamente 
por presentarlo, en el sentido habitual de la palabra, pero también en su sentido más fuerte: por 
darle presencia, por asegurar su existencia en el mundo, su ‘recepción‘ y su consumación, bajo la 
forma (al menos en nuestro tiempo) de un libro” (p. 7).
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Al leer los haikus escritos Chiyo NI es inevitable preguntarse: ¿Qué 
me dice la poeta a la luz del espacio-tiempo que nos separa? ¿Por 
qué me interpelan sus vivencias? ¿Es una relación de sororidad la que 
nos une?

La toma de decisiones en el manejo de la relación iconotextual 
permitió un diálogo sutil entre los elementos: los poemas organi-
zados y dispuestos con una intencionalidad expresiva sobre mate-
riales seleccionados exprofeso. A este respecto, Zamora (2019) nos 
dice: la iconotextualidad, que es parte del desarrollo de la lectoes-
critura —a su vez enmarcada en el devenir de las relaciones entre mi-
rada, lenguaje verbal e imaginación—” (p. 53), es también un ejemplo 
de esta búsqueda en la que las dimensiones de lo oral, lo visual y lo 
escrito se enriquecen mutuamente en un triángulo virtuoso, como se 
aprecia en el esquema 3. 

Esquema 3. Triángulo virtuoso elaborado por F. Zamora (2019). 

“La oralidad, el lenguaje escrito y el lenguaje visual se reencuentran en 
las páginas, ya sea articuladas a manera de códice o concertina o en lo 
que me aventuro a llamar libro-escultórico” (Delgado y Murillo, 2021).
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Las obras

Japón

Masaoka Shiki, 1867-1902 | Seis haikus 

El autor y su contexto

Tsuneki Masaoka, escritor de versos desde muy temprana edad, estudio-
so del haiku clásico —a él es a quien se le debe el término— fue periodis-
ta en el diario Nihon (Japón), en donde publicó su artículo “Conversacio-
nes sobre el haiku”, en 1893, en el que critica severamente a Bashõ: “fue 
un severo crítico de los cánones establecidos y de la veneración por las 
antiguas normas en la creación del haiku. Como lo dice Fernando Rodrí-
guez Izquierdo: ‘Shiki quería volver al camino de la belleza de Buson, de-
purándola de todo tipo de religión, panteísmo, o misticismo o Zen’” (Del-
gado y Murillo, 2021, p. 53). Afectado por la tuberculosis en su juventud y 
“conociendo su destino, tomó el nombre de Shiki, otra lectura de la pala-
bra ‘Hototogisu’ (cuco japonés), pájaro que según la leyenda echa en sus 
lamentos sus pulmones sin cesar” (Rodríguez-Izquierdo, 2010, pp. 101).

La lectura, la apropiación y los conceptos

Dos aspectos fueron tomados en consideración para la creación de 
esta obra: la postura del autor en su búsqueda por plasmar solo la rea-
lidad que se presenta ante sus ojos, y la naturaleza de los poemas se-
leccionados que dan cuenta de la visión de Shiki ante la soledad y la 
proximidad de la muerte, la evocación de imágenes sensibles (físicas o 
materiales) como las mariposas o el puente, y las no sensibles (imagi-
narias o inmateriales). Imágenes inmateriales como el sueño o el infor-
tunio se entrelazan en los haikus seleccionados (Zamora, 2019); por tal 
motivo se renunció a todo tipo de elementos figurativo-ilustrativos y 
se optó por la tipografía como otro elemento gráfico.

¿Puede la tipografía, desde su diseño y su forma evidenciar, o por lo me-
nos sugerir la fragilidad de un ser humano? ¿La disposición de los versos en 
la página contribuye a la percepción de soledad por parte del lector? ¿Cuá-
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les son los significantes que darán una posible respuesta a las inquietudes 
planteadas? A partir de estas reflexiones, los conceptos sobre los que se 
trabajó la pieza fueron: la ruptura con los cánones, trascendencia, la vida (la 
luz), la muerte (la oscuridad) presentes en vida y obra de Shiki.

Desde la exploración técnica aunada a lo conceptual

La respuesta a las interrogantes me llevó a concebir un libro-escultu-
ra, lo que significó la ruptura con la convención estructural del libro 
encuadernado e impreso a tinta sobre papel. El material selecciona-
do para su elaboración fue acrílico transparente para obtener ocho 
páginas o láminas de las cuales se ocuparon seis para los haikus y 
dos para una portada y otra para los créditos (atendiendo al para-
texto necesario). Los haikus fueron compuestos en dichas páginas, 
integrando otro elemento a la obra: el esténcil, técnica ancestral de 
reproducción. 

Los textos poéticos fueron cortados sobre dichas páginas con una ti-
pografía Stella, adaptando su diseño para convertirla en una fuente tipo 
esténcil sin perder su diseño y su trazo delicado y así evocar la sensación 
de fragilidad. Esto permite la lectura en las propias páginas o matrices a 
través de la incorporación de la luz natural en los perfiles de todas y cada 
una de las letras que conforman los haikus en su disposición secuencia-
da sobre un soporte, también de acrílico (véanse figuras 1-3).

La superposición de textos, generada por la transparencia del ma-
terial, produce una textura de signos y reflejos como si todas las pala-
bras pudieran gritarse a la vez, convocando la angustia ante la muerte. 
En la oscuridad y a través de la proyección de un haz lumínico, los poe-
mas abandonan la estructura de sus páginas para proyectarse en las 
superficies colindantes con la pieza. Este último fenómeno de despren-
dimiento del texto de su soporte material, aunado a la posibilidad de 
usar las placas mismas para reproducir los haikus en otras superficies, 
intenta abordar el concepto de trascendencia, tanto de la obra de Shiki 
y su legado como de cada uno de los haikus seleccionados.

Otro de los aspectos técnicos de la configuración de la obra en ho-
menaje a Masaoka Shiki, es que este libro es un sistema que permite 
reproducir su propio contenido. Al contar con los archivos digitales 
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de la pieza en su conjunto, los estén-
ciles pueden cortarse sobre cartón de 
encuadernación, que es un material 
de bajo costo, y con ellos reproducir y 
recrear el contenido sobre otras super-
ficies a través de la técnica del estarci-
do. Una de las mayores dificultades en 
la articulación de la pieza fue el diseño 
del equivalente a la encuadernación en 
un libro común. La solución giró en tor-
no al diseño de una estructura-soporte 
de las páginas, que consta de una base 
rectangular a la que se le ensambla-
ron dos paredes laterales con muescas 
para la distribución secuenciada de los 
esténciles. “Con esta pieza, el concepto 
más convencional de lo que conoce-
mos como libro se rompe e incursiona 
dentro del campo de la escultura. La 
pieza está totalmente ensamblada por 
placas de acrílico, sin ningún tipo de 
pegamento. Las páginas pueden rea-
comodarse, generando una secuencia 
de lectura que cobra diferentes senti-
dos para el lector de los seis poemas 
como un solo discurso” (Delgado y Mu-
rillo, 2021-2022, p. 54).

El proceso de búsqueda de posibles 
soluciones a través del bocetaje fue ar-
duo y requirió de cotejo con diseñado-
res industriales quienes aportaron su 
conocimiento en la consolidación de 
la estructura y forma de sujeción de las 
páginas, habida cuenta de que el con-
cepto inicial fue el de ensamblar y no 
pegar los elementos. 

Figura 1. Imagen del libro-escultura Masaoka Shiki, 
1867-1902 | Seis haikus. Fuente: Elaboración propia.

Figuras 2 y 3. Acercamientos a las páginas del libro-
escultura Masaoka Shiki, 1867-1902 | Seis haikus. Fuente: 
Elaboración propia.
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Chiyo Ni

Chiyo Ni (1701-1775), volúmenes I y II 

La autora y su contexto

Heredera de Bashõ y sus discípulos, Chiyo Ni (1701-1775) es considera-
da la mayor poeta de haiku en Japón. Desarrolló su poesía en el contex-
to de un creciente nacionalismo, nos dice Rodríguez-Izquierdo y aclara: 
“Sus versos están llenos de subjetividad y han sido muy controvertidos 
en el sentido de que se conformen o no al patrón del haiku. Algunos 
japoneses antifeministas han declarado que Chiyo no sabía nada acer-
ca del haiku” (p. 85). Considera que “las emociones descritas por Chiyo 
son muy puras y no desencadenan en el lector multitud de afectos o 
emociones” (Rodríguez-Izquierdo, 2010, p. 85). 

No obstante, desde la mirada femenina, en su poesía se encuentran 
múltiples puntos de conexión, variados elementos simbólicos que dan 
cuenta de las relaciones humanas: la maternidad, la pérdida de su úni-
co hijo, el entorno doméstico, la pérdida de la figura en el embarazo, las 
relaciones amorosas. La traductora Cristina Rascón, en la presentación 
de su antología Flor del alba (Chiyo-Ni, 2017), nos dice que Chiyo, ron-
dando los 50 años de vida, se convirtió en monja budista para vivir una 
vida sencilla y en comunión con la naturaleza. Dejó un legado de 1700 
haikus, algunos de los cuales manifiestan su incursión en el arte del 
haiga ya que también practicaba las artes de la caligrafía y la pintura.

La lectura, la apropiación y los conceptos

Si bien la lectura y la selección de haikus guarda una correspondencia 
con la actividad editorial, como se ha mencionado, ¿por qué hay un poe-
ma en particular que detona el proceso creativo? ¿Cómo es que, en este 
proceso de apropiación, el artista identifica elementos que lo interpelan? 
¿Existe una proyección del artista en las palabras y las situaciones que la 
autora propone? Ciertamente debe haberla. Ponerse en los zapatos del 
haijin, ver a través de su mirada, que es la propia, e imaginar un entorno 
que pide ser materializado porque se le reconoce de antemano. 
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Es aquí donde se empieza a configurar en la mente la posibilidad de 
una “traducción” que se inicia en la lectura de los versos, la comprensión 
de la imagen poética, la recreación de ese momento narrado y de nuevo a 
la palabra convertida en un concepto: el bosque y el bambudal, que brinda 
la protección de la que se carece. El biombo tradicional japonés que nos 
remite al espacio interior, discreto, de una casa cuyas ventanas y puertas 
están hechas de papel, ahí donde transcurre la vida (véanse figuras 4-7).

Aquí el poema traducido por Antonio Cabezas (1994).

Figuras 4-6. Libros dedicados 
a la poesía de Chiyo Ni (1701-
1775) vols. I y II, diseñados 
a manera de concertina en 
papel Eames. Estos pequeños 
biombos muestran, a través 
del corte y el grabado láser, 
un bambudal y un bosque, 
respectivamente. Dos carpetas 
encuadernadas en tela los 
albergan.  
Fuente: Elaboración propia.

Vine y noté
que el bosque tiene dentro 
calor de bosque.
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Desde la exploración técnica aunada a lo conceptual

La integración de los conceptos descritos permitió concebir las pági-
nas interiores de los dos volúmenes de haikus. Una estructura de papel 
a manera de biombo o concertina con la representación gráfica de un 
bosque y un bambudal, respectivamente. Chiyo-Ni está presente, en-
vuelta en su kimono simbólicamente representado por la tela de seda 
para encuadernación y los listones que cierran las carpetas que acogen 
sus poemas. Se diseñaron dos libros con cuatro poemas de la autora en 
cada uno de ellos. Las páginas interiores se realizaron con papel Eames 
dispuestas en concertina, evocando pequeños biombos o ventanas de 
papel muy característicos de la cultura japonesa; muestran un bambu-
dal y un bosque, como ya se mencionó anteriormente. Estos elementos 
figurativos se cortaron sobre la superficie de papel por medio de una 
cortadora láser. La superposición de las páginas provoca la ilusión de 
estar dentro de estos espacios naturales. 

El arreglo tipográfico de los haikus se grabó asimismo con tecno-
logía láser, de modo que, al renunciar al uso de la tinta de impresión, 

Figura 7. Imagen del libro Chiyo Ni (1701-1775), vol. 
I. “Acercamiento a la textura del bosque”. Fuente: 
Fotografía y fragmento de la obra de elaboración propia.
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característica de cualquier libro impreso, se invita al lector a la manipu-
lación del objeto para lograr la lectura de cada poema, añadiendo otro 
nivel de simbolismo que refleja las dificultades que han enfrentado las 
mujeres a lo largo de los siglos en todas las culturas (Delgado y Murillo, 
2021-2022). En las figuras 8 y 9 se muestran los archivos digitales, dise-
ñados y preparados para la impresión y grabado láser. 

Figura 8. Imagen negativa de la 
abstracción de ramas de árbol, 
evocativas del bosque, para el 
libro Chiyo-Ni (1701-1775), vol. I. 
Fuente: Elaboración propia.

Figura 9. Imagen delineada en 
rojo (lo que indica corte) de la 
abstracción de las ramas de un 
bambudal para el libro Chiyo-Ni 
(1701-1775), vol. II. Fuente: 
Elaboración propia.
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México 

José Juan Tablada

Casi luz

El autor y su contexto

Rodolfo Mata5 (2007) nos dice en el estudio preliminar de la obra De 
Coyoacán a la quinta avenida. Una antología general, que Tablada (1871-
1945) es considerado “uno de los escritores más controvertidos y polifa-
céticos de la literatura mexicana. Su espíritu inquieto, ávido de novedad 
y aventura, enlaza el siglo xix con el siglo xx desde un punto de vista esté-
tico, de una manera tan profunda y equilibrada que resulta problemático 
situarlo en un periodo sin hacer referencia al otro” (p. 15). 

Ciertamente, Tablada ha sido considerado por muchos estudiosos 
de su obra como el introductor del haikai en la poesía hispanoamerica-
na, aunque esta aseveración ha sido tema de controversia. Mata pun-
tualiza sobre el autor: “Fue un escritor vanguardista sui generis, pues a 
pesar de que superó la poética modernista, incursionando en el verso 
libre, el haiku y el caligrama, nunca lanzó un ‘ismo’ ni se afilió a ninguno” 
(p. 15). 

Tablada viaja a Japón en 1900 y publica varias crónicas para la Re-
vista Moderna. Su estancia de casi un año fue “un punto de transición 
de su japonismo cuyos inicios se remontan a los primeros años de su 
carrera literaria” (Mata, 2007, p. 22), pero no es sino hasta la aparición, 
primero, de Un día� poemas sintéticos (1919) y, más tarde, Jarro de flores. 
Disociaciones líricas (1922) —ambos gestados en la estación veraniega 
La Esperanza, en Colombia, donde Tablada incursiona definitivamente 
en la creación del haiku—, donde “conjugaba admirablemente su japo-
nismo y la yuxtaposición de imágenes” (Mata, 2007, p. 26). 
La lectura, la apropiación y los conceptos

5 Cabe mencionar que el doctor Rodolfo Mata fue invitado a dar una conferencia magistral 
sobre la obra de José Juan Tablada Un día�poemas sintéticos, en el marco de los “Cien años de su 
publicación”, en julio de 2019, en la UAM Azcapotzalco. 
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En la obra Un día� poemas sintéticos, Tablada, desde sus dotes pictóricas, 
dibuja una imagen que presenta en la página formada de la edición 
para generar un diálogo iconotextual. No obstante —nos dice Mata—, 
no se trata necesariamente de una imagen de carácter ilustrativo de 
sus haikus, ya que sus habilidades para la pintura no estaban ligadas 
forzosamente con su escritura. Sin embargo, se genera un diálogo en-
tre texto e imagen de carácter asociativo cuya sencillez atrapa al lector. 
Ante esta publicación de 1919 surge la pregunta: ¿cómo presentar los 
poemas sintéticos de Tablada? Como se ha explicado, la relación ico-
notextual está ya dada por el propio autor, aunque no estrictamente a 
manera de haiga, como sucede con los haikus de Bashõ o de Chiyo Ni, 
a quienes dedica esta obra en particular.

Durante el proceso de bocetaje se consideró la posibilidad de in-
cluir algunos de los dibujos de Tablada en la articulación del libro, pero 
fue desechada ya que el objetivo no era replicar, a manera de edición 
facsimilar, la edición original. Esta iniciativa editorial corrió a cargo del 
Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (Conaculta), en su colección 
Ábside, poesía.

En la adaptación o apropiación que hace Tablada del haiku (Mata 
utiliza el término aclimatar) se advierte un cambio radical, tanto en la 
forma poética que se torna en síntesis aunado a la incorporación de la 
imagen como un código visual, no solo como proceso dialógico sino 
como un elemento lúdico. Este último aspecto, junto con la propia per-
sonalidad vanguardista, experimental y, acaso disruptiva del autor, fue-
ron los conceptos que articularon la forma y el contenido de la obra.

Para la realización del libro-escultura, de los 37 poemas de Un día... 
poemas sintéticos se seleccionaron inicialmente 12 de ellos, consi-
derando los cuatro momentos del día propuestos por Tablada. De La 
mañana: Las abejas, El insecto y El caballo del diablo; de La tarde: Las 
hormigas, Las cigarras, La palma; de El crepúsculo: la garza, la mariposa 
nocturna y de La Noche: El cocuyo, La araña, La luna.

Desde la exploración técnica aunada a lo conceptual

La experiencia previa del tránsito o hibridación entre el libro y la escul-
tura en la pieza dedicada a Masaoka Shiki demostró ser un camino es-
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tructural y estético coherente con el espíritu de exploración en el que 
Tablada incursionó en su tiempo. La búsqueda giró en torno al juguete 
como primera aproximación: una escalera de Jacob también conoci-
da como tablillas mágicas —objeto ancestral avecindado en nuestro 
país— fue una de las primeras ideas de la cual se rescató únicamente 
las tablillas obviando el mecanismo de listones. Al descartar el sistema 
de movimiento y sujeción, ¿cómo articular las tablillas que fungirían 
como las hojas de un libro o, en una analogía, con las hojas de un ár-
bol? Buscando alternativas de sistemas de ensamblado de piezas se 
optó por utilizar láminas cuadradas con ranuras en cada segmento del 
cuadro para lograr la conexión perpendicular entre las piezas. Este sis-
tema se usa de manera regular para exhibidores promocionales.

El aspecto lúdico de este libro-arte consiste en la posibilidad de ar-
mar y desarmar el objeto, reacomodando las páginas, cada una de las 
cuales contiene un poema. La manera de ensamblado original gene-
ra una estructura cúbica que puede ir creciendo, eventualmente, con 
más poemas. Como ya se mencionó, para esta primera pieza se inte-
graron 12 poemas únicamente, en virtud de su carácter experimental. 
No obstante, la obra en su conjunto puede extenderse para disponer 
los 37 poemas originales y reacomodarlos de acuerdo con la estructura 
propuesta por Tablada al dividir la obra en cuatro partes: La mañana, 
La tarde, El crepúsculo y La noche, a manera de guiño, con las cuatro 
estaciones del haiku japonés. 

La relación iconotextual se pone de manifiesto en el hecho de que 
la pieza en su conjunto genera la imagen que atrae al lector, es decir, 
la estructura y el material de ésta crea una presencia en el espacio (tal 
como lo hace un libro bello y bien editado en una librería). El significan-
te nos acerca al significado. El arreglo general de los versos grabados 
y la disposición de las placas de acrílico invitan al lector en una suerte 
de recorrido circular impuesto por la pieza, a disfrutar de la lectura de 
su contenido. Si el lector-espectador proyecta un haz de luz sobre esta 
pieza, (expuesta en un espacio poco iluminado) verá a su alrededor la 
proyección del contenido poético de sus páginas cristalinas (véanse fi-
guras 10-12).

Las páginas que conforman este libro-objeto fueron grabadas 
y cortadas con tecnología láser, en acrílico transparente de 3 mm. 
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Como se ha mencionado, se encuentra en la colindancia con el objeto 
escultórico. Se elaboraron los archivos digitales para su manufactura, 
toda la pieza está ensamblada, se podría decir que es una “obra en 
construcción”.

Figura 10. Lector de los poemas de 
Tablada en la exhibición “Instante 
suspendido. El haiku a través del tiempo”.  
Fuente: Elaboración propia.

Figuras 11 y 12. Del libro Casi luz, de José Juan Tablada, se desprenden los poemas al ser proyectados por un haz de luz. 
Fuente: Elaboración propia.
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Raúl Renán

Lámparas oscuras

El autor y su contexto

Raúl Renán (1928- 2017). Poeta, narrador y editor yucateco vivió a 
muy temprana edad las vicisitudes de la orfandad y el maltrato de sus 
tutores, nos dice Jorge Pech Casanova en el texto introductorio del 
primer volumen de Poesía completa, de Renán. Con una vocación lite-
raria manifiesta desde su adolescencia, más tarde ingresa a la Escuela 
de Leyes donde “confirmó sus aspiraciones al entrar en contacto con 
el grupo de jóvenes autores que se alió en torno a Voces Verdes, ‘una 
revista de preparación muy primaria’” (Pech, 2011, p. 13). En 1956, a 
los 23 años de edad, se muda a la Ciudad de México y Pech comenta 
a este respecto: 

A partir de su inmersión en el medio artístico de la capital, Renán comenzó 
a idear una publicación que se apartase de las convenciones hemerográfi-
cas mexicanas. El resultado fue Papeles, una sola hoja plegable con dibujos 
y disposición tipográfica no ortodoxa, la cual determinó la preferencia del 
autor por el texto breve. Fue el ingreso de Renán a la profesión de editor. 
Luego, a principios de la década de 1970, emprendería la fundación de La 
Máquina Eléctrica, editorial independiente de tirajes reducidos (500 ejem-
plares)”. (Pech, 2011, p. 14)

Con una inclinación por el texto breve como se ha expresado, Renán 
incursiona en el haiku en su libro Lámparas oscuras (1976). Si bien 
Tablada renuncia a la idea de llamar haikus a lo que prefirió llamar 
“poemas sintéticos”, Renán no se detiene en llamar de esta manera 
a sus versos. Disruptivo como editor y como poeta, irreverente y con 
un enorme sentido del humor, inicia la obra con esta sui generis de-
dicatoria:
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A Matsuo Bashõ

Una tarde de verano, las hojas de los naranjos mecidas por el viento, 
brillaban como estrellas doradas. El poeta reposaba del amor reciente y 
contemplaba el cuerpo de su amada: las hojas de sus pies; sus piernas 
como ramas y los troncos de sus muslos sosteniendo dos copas frondo-
sas. En éstas detuvo los ojos y se agitaron los frutos inspirados que llena-
ban su alma y las visiones de la naturaleza que había recogido a lo largo 
de sus años. En este trance sacó el rollo de papel arroz en que escribía 
sus versos y con su pincel de bambú inició la creación de estos poemas. 
(Renán, 2011, p. 35)

El desenfado, el ingenio y la libertad con la que sus poemas eró-
ticos se articulan imitando al haiku en su brevedad, en esta obra, 
son “un homenaje a la unión amorosa”, como lo expresa Pech Ca-
sanova. 

Desde la exploración técnica aunada a lo conceptual

En sus poemas breves —que no haikus— Renán juega con las me-
táforas para evocar el juego amoroso, el entorno en que los aman-
tes se encuentran. De esta manera se hacen presentes la noche, la 
luna, las aves, el lecho, embarcaciones, frutos y, desde luego, las 
flores. 

Para este libro-arte se retomó la forma del trabajo colaborativo en-
tre el poeta, el ilustrador y el calígrafo que practicó Bashõ en comunión 
con su alumno en el haiku y su maestro en pintura, Morikawa Kyoriku. 
De esta manera, el doctor Roberto López-Martínez, académico, artis-
ta e ilustrador, juega con analogías visuales entre el sexo femenino y 
los pétalos florales estableciendo la relación iconotextual al recrear las 
provocaciones erótico-poéticas de los cuatro haikus seleccionados de 
Renán (véase figura 13).
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Figura 13. Ejemplos de trazo a tinta y de coloración digital de dos de las cuatro flores realizadas por el 
Dr. Roberto López-Marínez. Fuente: Elaboración propia.

Desde la estructura del libro, la tarea fue amalgamar y resignificar lo 
ya logrado por el texto visual y el texto verbal. La propuesta consistió 
en generar tridimensionalidad a partir de una hoja de papel Fabriano 
impresa con los dibujos en ambas caras de la hoja: de un lado en color 
y del otro en blanco y negro, la que a través de un simple corte y un par 
de dobleces crea una estructura cúbica con sugerentes espacios inte-
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Figura 14. Disposición de los  
poemas y las ilustraciones en el 
anverso y el reverso de las páginas.  
Fuente: Elaboración propia.

Vienen dos juncos:
tronco de espuma en llamas
su atracadero.

Son vecindarias
en tujardín, redondas 
flores de piel.

Dueto de lirios 
la canción estremece. 
Llora el rocío.

La almeja tiembla: 
sus valvas la protegen 
como sus alas.

Vienen dos juncos:
tronco de espuma en llamas
su atracadero.

Son vecindarias
en tujardín, redondas 
flores de piel.

Dueto de lirios 
la canción estremece. 
Llora el rocío.

La almeja tiembla: 
sus valvas la protegen 
como sus alas.

riores y exteriores. La estructura invita al lector a “manipular las flores”, 
exhibiendo alternativamente las imágenes de color adentro o afuera. 
La cubierta del libro es una carpeta con alma de cartón y recubierta 
con cartulina Murillo a una sola tinta, en la que se da crédito a este tra-
bajo conjunto6 (véanse figuras 14-17).

6 Raúl Renán estuvo al tanto de la realización de este libro a través de Alejandra Herrera Galván, 
profesora-investigadora del área de Literatura de la UAM Azcapotzalco, con quien tuvo una rela-
ción de amistad. Fue invitado de honor a la inauguración de la exposición; sin embargo, no pudo 
estar presente por su ya precaria condición de salud. 



114 n cuid 02 | diseños

Esta obra tal vez sea la más cercana a la práctica del haiga, en virtud de 
que las ilustraciones que acompañan a los haikus son de carácter asociati-
vo en el juego erótico que proponen las imágenes poéticas del autor. Las 
ilustraciones fueron realizadas a tinta y se colorearon en forma digital. 

Figura 17. Imagen del libro Lámparas oscuras. Carpeta con el libro 
plano en su interior. Fuente: Elaboración propia.

Figuras 15 y 16. Imagen 
del libro Lámparas oscuras. 
Páginas interiores con doblez 
tridimensional. Fuente: 
Elaboración propia.
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Martha Obregón Lavín

Martha Obregón Lavín, 1943

La autora y su contexto

Martha Obregón Lavín nació en la Ciudad de México, en 1943. En la 
presentación de su libro Cuenco de lluvia, Alejandro Zenteno narra la 
infancia de Martha y la describe como una niña taciturna, de salud 
precaria; confinada en su cama durante una larga convalecencia en la 
que aprendió a observar el limitado entorno que la rodeaba. De este 
modo logró desarrollar una gran imaginación, agudizando su sentido 
de percepción.

Filósofa, poeta y pintora se dedicó a la docencia por más de 30 
años en el Colegio de Ciencias y Humanidades de la Universidad Na-
cional Autónoma de México. Estudiosa y conocedora del haiku, ha 
continuado con la práctica de esta forma poética aunada al dibujo 
y la pintura que acompañan a sus poemas. El texto visual en diálogo 
con el texto verbal se presenta, como en Cuenco de lluvia, como un 
elemento asociativo a manera de haiga o bien, como elemento ilus-
trativo que acompañan a los haikus, como sucede en su obra Mi libro 
de haikus. Poemario ilustrado para niñas y niños, ambas ediciones de 
autor.

Desde la exploración técnica aunada a lo conceptual

El primer acercamiento con una haijin mexicana como lo es Martha 
Obregón se dio a través de la simple lectura de sus haikus en la antolo-
gía Camino del haiku ensayos y poemas. Antología hispanoamericana de 
Agustín Jiménez. Descubrir la voz femenina, contemporánea, en una 
práctica rigurosa y delicada del haiku fue un gozoso hallazgo. Conoce-
dora del género, Obregón introduce como kigo de tierras americanas, 
la bugambilia. Hay en sus poemas un colorido particular, tanto en la 
sonoridad de sus versos como en las imágenes que recrea. Olores, tex-
turas y sonidos conforman esos momentos que ella captura y que nos 
comparte.
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A través del primer encuentro de haijines, “Instante suspendido, 
poética y transculturación” —que ya se ha referido en este texto—, tu-
vimos la oportunidad de conocerla personalmente y conocer su obra. 

La evocación del color en los haikus seleccionados fue el elemento 
simbólico para desarrollar el arreglo tipográfico de cada uno de los poe-
mas. El texto se convirtió en forma expresiva a través de la intersección 
de los signos alfabéticos de cada palabra para instalarse en la colindancia 
entre el texto visual y el texto verbal. Las intrincadas formas grabadas en 
acrílico albergaron pequeños fragmentos del mismo material, en diver-
sos colores, tanto en las intersecciones mencionadas como en los llama-
dos “ojos” de las letras. Así se dio forma a la idea original de disponer cada 
haiku como si fuera un colorido vitral. Se retomó, nuevamente, la estruc-
tura del libro-arte elaborado para Masaoka Shiki: placas independientes 
sobre una estructura, esta vez elaborada en MDF.7 

En la exploración con las placas de acrílico ya se había advertido, 
como en las demás piezas, que la luz era un elemento que al incidir en 
ellas producía ciertos efectos de luminosidad o de opacidad al proyectar 
su contenido en otras superficies. Estas particularidades fueron comen-
tadas en su momento con los diseñadores industriales que apoyaron 
el proyecto. Se pensó en la incorporación del elemento lumínico inten-
cionado y no aleatorio; para tal propósito se utilizaron focos led progra-
mados en arduino por el Dr. Edwing Almeida Calderón, dispuestos en la 
base rectangular en una secuencia, tanto física como de programación, 
que pudieran iluminar cada placa. Fue un largo proceso de experimenta-
ción y de diseño tipográfico a lo que se sumó la manufactura de cada pla-
ca con ensamblaje artesanal y sin utilización de adhesivo y, desde luego, 
la programación en arduino. Se elaboraron los archivos digitales (curvas 
Nurb)8 para su manufactura (véanse figuras 18-22).

7 MDF: Medium density fiberboard (fibras de densidad media). Recibe ese nombre porque se fa-
brica a partir de fibras de madera y resinas sintéticas comprimidas para darle más densidad que 
otros aglomerados.

8 Las Nurbs, B-splines racionales no uniformes son representaciones matemáticas de geometría 
en 3D, capaces de describir cualquier forma con precisión, desde simples líneas, círculos, arcos o 
curvas en 2D, hasta los más complejos sólidos o superficies orgánicas de formas libres en 3D. Gra-
cias a su flexibilidad y precisión se pueden utilizar modelos Nurbs en cualquier proceso, desde la 
ilustración y animación hasta la fabricación. https://www.rhino3d.com/es/features/nurbs/
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Figura 19. Guía de color en archivo digital 
de una de las páginas. Fuente: Elaboración 
propia.

Figura 18. Archivo digital para grabado con 
guía de color. Fuente: Elaboración propia.

Figura 20. Imagen del libro-escultura Marta Obregón Lavín, 
1943. Iluminado con leds programados en arduino. Fuente: 
Elaboración propia.
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Los lenguajes

No se pueden soslayar los múltiples lenguajes empleados en los pro-
cesos de elaboración de todas y cada una de las piezas. La reflexión so-
bre algunos de los elementos que intervinieron en la traducción, tanto 
de los significados como de los significantes, fue una constante en la 
transmisión de la información entre la poeta, el diseñador-editor, el ar-
tista, el lector y la máquina.

La complejidad que supone traducir un haiku del japonés al espa-
ñol o cualquier otra lengua es enorme y conlleva un sinnúmero de con-
sideraciones imposibles de abordar en este espacio, pero tomemos en 
cuenta este factor. Esta traducción poética, dispuesta a través del len-
guaje de las palabras, requiere ser plasmada en algún soporte material, 

Figura 21. Imagen del libro-escultura Marta 
Obregón Lavín, 1943. Acercamiento a las páginas 
iluminadas. Fuente: Elaboración propia.

Figura 22. Parte interior de la base del libro-escultura en 
MDF, con el cableado interno de leds y dispositivo arduino. 
Fuente: Fotografía, elaboración propia.
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ya sea de manera impresa sobre papel o, como en este caso, recortada 
sobre las placas de acrílico; aquí se vuelve a presentar la necesidad de 
otro tipo de traducción, que es el que se requiere para transformar la ti-
pografía digital —ya de suyo transformada de lo manuscrito a sistemas 
mecánicos o fotográficos— para poderse comunicar con una máquina 
de corte láser, a través de curvas Nurb (véase figura 23). 

Desde la perspectiva del diseño editorial o bien desde la creación y 
articulación de los libros-arte o de artista, podemos decir que así como 
el texto y la imagen han interactuado de diversas maneras en la evolu-
ción del libro mismo como medio de comunicación y soporte material, 
en la actualidad, con el advenimiento de la era digital, entendemos al 
“iconotexto como una ‘interfaz’ es decir, un ‘dispositivo’ que permite 
transformar los signos generados en un lenguaje, y con cierto mecanis-
mo, en unos, cuyo sentido es comprensible en otro lenguaje o aparato” 
(González, 2019, p. 36).

Figura 23. Cuadro comparativo de los diversos lenguajes que intervinieron en los procesos de 
traducción de la información, tanto poética y visual como digital. Fuente: Elaboración propia.
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Conclusiones 

La multidisciplina, la interdisciplina y la transdisciplina

Uno de los aspectos, sin duda, más enriquecedores de los procesos 
descritos fue el trabajo multidisciplinario, interdisciplinario y transdis-
ciplinario. La actitud de colaboración entre artistas y poetas donde a 
veces se es maestro y otra aprendiz, que los antiguos haijines plantea-
ban en el Japón del siglo xvi, retoma fuerza en el xxi. 

La posibilidad de actuar y moverse como individuo en varias arenas 
y múltiples saberes consolida el proceso creativo. La visión, tanto indi-
vidual como de grupo ante los retos que se plantearon en un proyecto 
intercultural como el que se ha descrito, no hubiera sido posible desde 
un solo enfoque, ya desde el diseño o desde la poesía o desde una 
práctica artística individualizada. Es por lo tanto indispensable plan-
tear el trabajo colaborativo en el diseño y en el arte, tal como nos lo en-
seña la práctica del haiku en la que en conjunto los haijines depuran un 
haiku, obviando al autor en aras de lograr un profundo y bello poema. 

No es frecuente que el diseñador se proponga salir de su área de 
conocimiento y de ahí la importancia de la transdisciplina. Incursionar 
en el arte, en el ejercicio poético, en la práctica del diseño desde la 
visión del filósofo. Proponer soluciones a los problemas planteados en 
constante diálogo con otras visiones, otras perspectivas disciplinares 
en un intercambio de saberes, transformará la visión fragmentada e in-
suficiente de nuestro quehacer en todos los terrenos, particularmente 
en la docencia. 

La apropiación 

Los procesos de asimilación, de apropiación e hibridación en todos los 
ámbitos suponen, también, procesos disruptivos para proponer nue-
vas visiones y modos de hacer. 

La adaptación del haiku por parte de los autores latinoamericanos 
propone múltiples caminos: en el caso de Tablada, un acercamiento 
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sutil y cuidadoso de las formas y espíritu originales japoneses. Renán se 
apropia de la métrica del haiku e introduce el sentido del humor en sus 
poemas eróticos; la picardía, el doble sentido y las analogías son par-
te de su discurso poético. Dos lecturas y dos acercamientos distintos 
propuestos por cada autor son los que dictan la relación texto-imagen 
propuestos en las respectivas obras. 

La lectura como detonador

Replantearnos la lectura como un acto gozoso, revalorar la lectura por 
placer es primordial, contrario a la concepción oficialista e ignorante de 
nuestros días.9 Como se ha explicado: 

[...] el acercamiento al haiku, como forma poética, abre las puertas 
a la exploración de procesos creativos interdisciplinarios en las ar-
tes visuales, el diseño, la literatura y las nuevas tecnologías, además 
de cobrar importancia como intuición filosófica, literaria y poética 
para trascender el campo específico de la poesía y alcanzar al [arte 
y] al diseño. (Delgado y Murillo, 2021-2022, p. 52).

Mirar desde otro ángulo

El estudio del haiku como forma poética tradicional, su recorrido y 
transformación desde Japón hasta México y Latinoamérica, permite 
mirar al diseño desde la perspectiva literaria. Dado que el haiku tam-
bién implica una intuición sobre el tiempo y el espacio, su transposición 
al fenómeno visual dota de herramientas conceptuales que renuevan 
la mirada y la perspectiva metodológica del diseño y, en general, de las 
artes visuales. 

9 “Leer por goce es un acto de consumo capitalista”, declaró Marx Arriaga, director de Materiales 
Educativos, de la Secretaría de Educación Pública (SEP). Última fecha consultada 07/05/22 en: 
https://www.eluniversal.com.mx/cultura/leer-por-goce-acto-de-consumo-capitalista-afirma-
marx-arriaga 
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El análisis del haiku desde la óptica no solo de la expresión literaria 
sino de los procesos creativos dentro de las artes visuales, el diseño y 
la comunicación en medios digitales, nos exige la revisión y la creación 
de estructuras teóricas, metodológicas y empíricas que ayuden a expe-
rimentar con procesos de transposición que van del texto a la imagen 
y de la imagen al texto para entender los vínculos y las relaciones ico-
notextuales puestas en juego, y que tienen sus expresiones muy mar-
cadas en las nuevas tecnologías.

La documentación

No es tarea fácil tratar de hurgar en la memoria, en las notas de múl-
tiples bitácoras, en archivos digitales, en los textos escritos sobre el 
tema que nos ocupa para recuperar, analizar y describir los procesos 
creativos, partiendo no de la construcción sino de la deconstrucción 
del objeto artístico. Son múltiples las circunstancias que rodean al 
acto creativo, algunas favorecen su desarrollo y otras lo detienen o 
lo apresuran, y en aras de dar por concluida la obra, el artista sosla-
ya la documentación de las diferentes etapas del proceso mismo. La 
práctica artística aunada a la actividad académica exige el registro 
puntual de dichos procesos para compartir la experiencia, replicarla 
y trascenderla.

Si bien las piezas que aquí se analizaron fueron concebidas en su 
momento a partir del análisis y estudio del haiku en sesiones semana-
les con los integrantes del proyecto de investigación, el contacto per-
manente con practicantes apasionados y estudiosos del haiku —resul-
tado del encuentro que ya he referido—, me posibilitó la comprensión 
de esta forma de escritura poética. La percepción actual de las piezas 
creadas, a la luz de la distancia y del conocimiento adquirido, es dife-
rente que cuando fueron elaboradas. 

La intención del texto ha sido explicar las relaciones iconotextua-
les entre el haiku y el haiga que se ponen en juego en el libro-arte. 
Como se observa, no hay delimitaciones precisas por la complejidad 
del proyecto, la apropiación de las formas poéticas, las condiciones 
transculturales, los planteamientos disruptivos en la forma y el conte-
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nido de los libros mismos y de los autores seleccionados. No obstante 
se puede decir que desde una concepción ortodoxa de la práctica 
del haiga, las obras que más se aproximan son: Chiyo-Ni… en sus dos 
volúmenes en tanto que los elementos figurativos que se “dibujan” a 
través del corte láser y que enmarcan todos los poemas, dialogan con 
los haikus de una manera asociativa. En Lámparas oscuras, la relación 
iconotextual es más directa a la manera del haiga tradicional, y logra 
esa comunión con los poemas que, por otro lado, se alejan de la esen-
cia original del haiku.

Es muy posible, incluso desde la perspectiva de Drucker (1995), que 
los libros propuestos estén fuera de la categoría del libro-arte. Esa es la 
belleza de los procesos disruptivos que nos impulsan a conocer, apre-
ciar y revalorar el conocimiento previo en todas las disciplinas para re-
plantear nuevos caminos de exploración y colaboración.

Quedan abiertas muchas interrogantes que habrá que plantear en 
los espacios de colaboración que este proyecto ha consolidado. 
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