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PRÓLOGO

A finales de enero del 2020 la China era el centro de atención de los medios, las redes sociales y aquel ca-
llejón oscuro que representa los miedos más profundos que la humanidad pudo llegar a sentir al día de hoy 
sobre enfrentar una repentina y dolorosa muerte en caso eso de infectarse con el virus que desató la COVID 
19. El claustro universitario de docentes e investigadores, alumnos y autoridades académicas; despegaba 
finalmente con proyectos que quedarían flotando con reconocimiento en el ciberespacio, llevando siempre a 
la bandera de nuestra casa de estudios. Este libro, al tiempo de representar los albores de un esfuerzo man-
comunado, interdisciplinario y consciente, da cuenta -con pertinencia absoluta- de la transición, que al 22 de 
julio de 2021, la humanidad vive en medio de un debate que propone ser personas comunes y eficientes o 
volcar el conocimiento y la eficiencia atrás de avatares virtuales que portan nuestra mejor fotografía, mismo 
número de identidad y registro civil. 

Se trata de un libro que reúne pensamientos empíricos, que a través de la revisión literaria y herramien-
tas de comprobación, llena aquellas vacancias inexploradas que son fruto del paradigma en sí de los seres 
universales sin fronteras de pensamiento, que desconocen el significado de la Otredad1. Gracias a la globa-
lización y las nuevas tecnologías de la información - metalingüística y ciencia- las que, con la llegada de la 
pandemia, comprueban nuevamente que las fronteras ya no existen. Este proyecto de proyectos es una obra 
que comprende trabajos que hablan de los espacios en los que nosotros convivimos y de los cuales extrae-
mos -como los mineros el oro desde hace siglos- los recursos del trabajo colaborativo y sistémico que se 
ha podido alcanzar gracias a aquel glosario de términos con el que ahora todos tenemos familiaridad y que 
los propongo en cuatro palabras clave: nubes digitales, redes sociales, sesiones sincrónicas, fibra óptica.

De todas maneras es una realidad, que tratando sobre tecnología, nos garantiza que la existencia del 
hombre y este libro dependen de las cuatro palabras clave mencionadas. Todo este universo descrito en los 
productos de los proyectos de investigación que esta publicación da cuenta; significa en periodicidad, vi-
gencia y caducidad. Somos curiosos del conocimiento -científicos- sabemos que dentro de poco y cada vez 
más pronto este tipo de obras serán recursos más bien históricos, es por eso la premura de decirle al mundo 
lo que tenemos de aquí entre estas páginas. Por eso también la necesidad de citar la COVID 19, como un 
punto de ancla en la transición global y en los cambios de paradigma multi-nivel que han despedazado casi 
por completo una gran cantidad de Estados del Arte. Bruno Latour quisiera entender las cosas desde teorías 
como la del Actor Red2, pero es responsabilidad de ustedes los lectores re preguntar en el marco de la Fi-
losofía de las Ciencias ¿Qué es lo que estamos leyendo?; desde una mirada vigente y contemporánea, para 
poder entonces sumar nuevas vacancias de conocimiento para cualquier próxima edición. 

Mg. Esteban Celi P. 

Director de Humanidades y Artes

Universidad Tecnológica Israel

1  Antropología: es un acercamiento a la otredad, que a su vez es una posibilidad para reconocer al “otro” como diferente, con expresiones cultu-
rales diversas en torno a las nuestras.(Sermeño, 2020)

2  La Teoría del Actor-Red, conocida como ANT (por su sigla en inglés Actor-Network Theory), es un enfoque ontológico característico de teoría 
social y de investigación originado en el campo de los estudios sociales de la ciencia (LATOUR, 1980)
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RESUMEN

El presente artículo comprende un análisis de las estrategias de comunicación empleadas en la plataforma 
Netflix, a través de la serie Stranger Things, con la cual grandes marcas buscan algo más que posicionamiento 
y recordación. En el trabajo se emplea metodológicamente estudios de la recepción o comunidad interpre-
tativa; en primera instancia se establece una base teórica conceptual mediante una revisión bibliográfica y 
documental, posteriormente se realiza un trabajo de observación participante con estudiantes universitarios 
que son seguidores de la serie, a su vez, también se indaga en los contenidos publicitarios y mensajes comu-
nicacionales presentes en la serie de estudio. Con este insumo se logra desarrollar un acercamiento al estudio 
del relato audiovisual como escenario de divulgación de mensajes mediáticos persuasivos. 

La asociación de las marcas con esta plataforma ha alcanzado diversas posturas y sensaciones en los 
teleusuarios y seguidores de la serie. Aun cuando la estrategia de marketing no es nueva, y tiene algunos años 
de aplicación en diversas producciones, el diseño del “mundo al revés” o las “otras dimensiones” es una ten-
dencia que grandes marcas como: Coca Cola, Burger King, Converse, Quaker, Reebok, Reese’s, Snickers y Kit 
Kat, M&M’s, en entre otras, han utilizado. El giro de 360 grados se ha convertido en el eje fundamental a la hora 
de generar mensajes mediáticos de participación, interacción y exhortación al consumo. 

PALABRAS CLAVE

Comunicación, estrategia upside down, plataformas streaming, Stranger Things, Netflix.

ABSTRACT

This article covers the analysis of the communication strategies used in the Netflix platform, through the 
Stranger Things series, with which major brands seek more than positioning and recall. The work methodolo-
gically employs studies of reception or interpretative community; in the first instance, a conceptual theoretical 
basis is established through a bibliographical and documentary review, then a participant observation work is 
carried out with university students who are followers of the series, in turn, the advertising content and com-
municational messages present in the series of study are also investigated. With this input it is possible to 
develop an approach to the study of the audiovisual story as a scenario for the dissemination of persuasive 
media messages. 

The association of the brands with this platform has reached different positions and sensations in the te-
le-users and followers of the series. Even though the marketing strategy is not new, and has been applied for 
some years in several productions, the design of the “upside down world” or “other dimensions” is a trend that 
big brands such as: Coca Cola, Burger King, Converse, Quaker, Reebok, Reese’s, Snickers and Kit Kat, M&M’s, 
among others, have used. The 360-degree turn has become the fundamental axis when it comes to generating 
media messages of participation, interaction and exhortation to consume.

KEYWORDS

Communication, upside down strategy, streaming platforms, Stranger Things, Netflix.
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INTRODUCCIÓN

La producción audiovisual en la actualidad supone un campo amplio de nuevos retos comunicacionales 
en los que de manera transversal fluctúan el marketing, la publicidad, y las relaciones públicas. La platafor-
ma de Netflix ha transformado rotundamente la industria del cine, la televisión, y aún más la comunicación 
y el manejo de marca y mensajes que se difunden a través de sus series, en este caso, específicamente 
Stranger Things.

El impacto audiovisual que ha generado esta serie en públicos diversos ha creado el interés de las mar-
cas en aparecer y relacionarse con ella a partir de estrategias creativas, impactantes e interactivas que sos-
tienen una nueva forma de consumo mediático y comercial, y por tanto, también exige nuevas sensibilidades 
y habilidades para desarrollar estrategias comunicacionales capaces de integrarse a la narrativa audiovisual 
mediante dimensiones ocultas y subterráneas con estéticas de suspenso y ciencia ficción inspiradas en la 
década de los 80´s, lo que sin duda ha conmovido a los seguidores y no seguidores de la serie. Una produc-
ción que reúne referencias estéticas de múltiples pantallas, cine, televisión, videojuegos etc.  

Stranger Things y la nostalgia de marca de los 80`s 

La serie denominada Stranger Things fue emitida por primera vez el 15 de julio del 2016. Esta fue creada 
por Matt y Ross Duffer, productores y directores de cine y televisión, quienes lograron captar la atención de 
los teleusuarios a través de una narrativa inspirada en varias películas, libros de ciencia ficción y trabajos 
de personalidades como Steven Spielberg, John Carpenter, Stephen King y George Lucas.  Sin duda una de 
sus mayores fortalezas es su ambientación, basada en los años 80, donde se aprecia un trabajo impecable 
por parte del personal de producción, encabezado por su director de arte, Chris Trujillo. Aun cuando sus se-
guidores actuales no estuvieron presentes en aquella época, logran conectarse en una especie de viaje en 
el tiempo e incluso se ven identificados con los personajes. Tal es la admiración de sus seguidores que se 
han creado desde blogs hasta libros, uno de ellos titulado: “A través de Stranger Things, recordando los 80” 
por Eloy Pérez Ladaga y Martí Pallàs, publicado en el 2018.  Según Marcos García (2016) “Stranger Things 
es, efectivamente, un collage de instantes para el recuerdo y la degustación por parte de una generación 
educada con los códigos y parámetros del cine y el serial” 

La historia se desarrolla en Hawkins (Indiana, Estados Unidos), cuando Will Byers desaparece misterio-
samente, en este contexto, la integración y acciones de los personajes giran en torno a su búsqueda y resca-
te. Sus amigos, Dustin (Gaten Matarazzo), Mike (Finn Wolfhard), Lucas (Caleb McLaughlin) y su madre Joyce 
(Winona Ryder) inician una travesía en la cual el sheriff local Hopper (David Harbour) se implicaría más allá 
de lo laboral en la investigación de lo sucedido. Conforme va avanzando la historia aparecen personajes 
secundarios como Steve Harrington (Joe Keery), Nancy Wheeler (Natalia Dyer), Jonathan Byers (Charlie Hea-
ton), Barb (Shannon Purser) y el Dr. Martin Brenner (Matthew Modine); este último implicado en un proyecto 
ultrasecreto del Gobierno, en el cual estaría implicada Once (Millie Bobby Brown) una pequeña niña que 
cuenta con poderes extrasensoriales.  La trama se desarrollaría de manera sincrónica en tres temporadas, 
en la siguiente Tabla 1 se presenta como estuvo constituida su producción. 
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Tabla 1. 
Ficha básica de producción de la serie Stranger Things

Temporada Fecha de lanzamiento Capítulos Secuencialidad
1 15 de julio de 2016 8 Sincrónico 
2 27 de octubre 2017 9 Sincrónico

3 4 de julio 2019 8 Sincrónico

Fuente: elaboración propia

De esta manera, la influencia del upside down (el mundo al revés) no solo afecta los acontecimientos 
de la serie, sino el mercado de consumo mundial que puso sus ojos en la propuesta de generar diversas 
estrategias e integrarlas en acciones online y offline. Acciones que conllevan la construcción de mensajes 
directos, indirectos y por su puesto interactivos centrada en las decisiones, recomendaciones y los hábitos 
del teleusuario. 

METODOLOGÍA  

El presente trabajo parte de una metodología de tipo exploratoria (Hernández et al., 2014) bajo el aná-
lisis de textos de comunicación y estudios de la recepción. En primera instancia se establece una base 
teórica conceptual mediante una revisión bibliográfica y documental, posteriormente se realiza un trabajo 
de observación participante con estudiantes universitarios que son seguidores de la serie a través de fichas 
estructurada (Anexo 1) , y adicionalmente, se hace un análisis de los contenidos publicitarios y mensajes co-
municacionales presentes en la serie durante las temporadas 1, 2 y 3. Con este insumo se logra desarrollar 
un acercamiento al estudio del relato audiovisual como escenario de divulgación de mensajes mediáticos 
persuasivos.

En la Figura 1 se presentan los pasos que se realizaron en la investigación. 

Figura 1. Escalera metodológica
Fuente: elaboración propia

RESULTADOS 

Durante el proceso creativo de los hermanos Duffer y sus colaboradores, además de la referencialidad 
del cine y la literatura, se puede evidenciar el entretejido del área de marketing y comunicación en cada tem-
porada. De acuerdo con las percepciones de los sujetos de estudio, fue mucho más sutil en la temporada 
uno en donde la intertextualidad de películas y obras literarias, así como también la presencia de ciertas 
marcas se relacionaba directamente con “la intencionalidad de la ambientación” y no una planeación es-
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tratégica de la marca. En cuanto a las cifras, el análisis de Jumpshot (citado por Bacon, 2019) (Figura 2) 
muestra el número relativo de espectadores de Netflix en EE. UU. 

Figura 2. Lo más visto en series y shows en los 30 primeros días desde el lanzamiento
Fuente: Jumpshot (citado por Bacon, 2019) 

Jumshot es una empresa que analiza datos de flujo de clics de un panel en línea de más de 100 millones 
de consumidores, lo que equivale a 160 mil millones de clics individuales por mes. Para compilar los datos 
en los originales de Netflix, se analizó el comportamiento de visualización y la actividad de los miembros 
estadounidenses de la compañía (Spangler, 2017).

Al considerar estas cifras, Stranger Things ocupó el séptimo estreno original de Netflix más visto en sus 
primeros 30 días. Por tanto, al desarrollar el proceso de levantamiento de información primaria se consideró 
al elemento de preferencia entre series que se visualizan en la plataforma streaming para contrastar con 
los datos arrojados en la Figura 1.  Por otro lado, se encuentra el elemento musical, el cual también ha sido 
valorado por los teleusuarios, quienes concuerdan que el tema los teletransporta a un escenario de los 80’s, 
sobre todo por la utilización del sintetizador, producto creado por Kyle Dixon y Michael Stein. 

Para Rosa Chalkho (2019), el uso del dodecafonismo1, la electrónica, y la música experimental permitió 
que géneros como la ciencia ficción o el terror se apropiaran de este tipo de sonido, desconocidos para am-
bientar nuevos escenarios, elementos que han dado lugar a la creatividad y aprovechamiento de las marcas 
para jugar con dichos elementos icónicos, cromáticos y sonoros a la hora de generar estrategias y plasmar-
las en diversos productos. 

El upside down como estrategia del product placement 

Existen estudios sobre el product placement o publicidad por emplazamiento, la cual consiste en colocar 
la marca de productos y servicios en soportes audiovisuales colocándola en el contexto narrativo. Sin em-
bargo, esa se limitaba a emplear el producto o servicio como un objeto más, parte de la utilería, al punto de 

1   El dodecafonismo es una técnica de composición basada en la utilización sistemática de los doce sonidos de la escala cromática temperada 
occidental (Fernández De Larrinoa, 2015).
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ser un elemento decorativo más, generalmente aplicados en los entornos de medios masivos tradicionales 
usados habitualmente en telenovelas o producciones cinematográficas a través de la inserción de mensa-
jes y marcas durante el desarrollo de la historia o narrativa. Desde esta perspectiva estratégica, el product 
placement posee dos relaciones de inmersión, según las secuencias narrativas canónicas y no-canónicas 
(Yalán-Dongo, 2018). 

“Las relaciones entre sus personajes se construyen a partir de las tensiones relacionadas con paradig-
mas sobre el amor-desamor, la pobreza-riqueza y maldad-bondad, con el fin de interpelar moralmente al 
televidente” (Lozano & Mendoza, 2010, p. 10). 

En este sentido, este nuevo e intangible pero participativo escenario mediático ofrece un campo amplio 
y fértil para la comunicación y la gestión de las relaciones públicas, el mismo que ya cuenta con una vasta 
experiencia en la gran pantalla a través de la ejecución del “gota a gota” que exige una serie de acciones a 
manera de transfusión para que no genere saturación en los públicos y que exige a los profesionales del área 
a repensar la estrategia en función de la evolución constante del consumo mediático (Martín, 2012). 

Desde un enfoque comunicacional se ha tomado como estrategia el establecer mensajes que promul-
guen la sensación de la existencia de mundos o planos distintos. Uno positivo, habitable y colorido, y otro 
abyecto, oscuro y bizarro.  El mundo al revés, las dimensiones desconocidas, planos y “no lugares” han sido 
parte de los grandes interrogantes del hombre a través de los años.

En este caso, la idea de la existencia de otras dimensiones ejerce una poderosa influencia en los con-
sumidores al enlazarlos directamente con los personajes o contextos de las series o películas, generando 
la sensación de pertenecer a las historias que sigue y admira, convirtiéndose por tanto en un círculo de 
fan-fiction. 

El manejo creativo de la gestión del mundo al revés ha sido visiblemente aprovechado por diversas mar-
cas asociadas y no con la serie, estableciendo estrategias híbridas de un marketing tradicional a uno digital, 
partiendo del teletexto, videojuegos con pixelación y estética retro, al “gota a gota” a través de la aparición de 
marcas “inintencionalmente”, twits al revés, product place, sobreimposición silenciosa, entre otras acciones 
que colocan a la serie y a la plataforma streaming como un espacio conexo entre la publicidad y la narrativa 
audiovisual. 

Esto hace que el teleusuario, a quien se entiende como el “sujeto que viene de experiencias de consumo 
televisivo (tradicional o en las nuevas plataformas), que ha interactuado con las computadoras personales 
y los dispositivos móviles, ha tenido contacto con el mundo de los video juegos y que ahora está viviendo 
en primera persona cómo esas experiencias mediáticas tienden a confluir en un mismo espacio y lugar” 
(Scolari, 2019), no se sienta abrumado por la arbitraria pauta publicitaria a la que se ha enfrentado en los 
últimos 10 años. 

En la siguiente Tabla 2 se establece una lectura homologada de las fichas de observación enlistadas de 
algunas marcas y sus mensajes inmersos en la serie identificados en el desarrollo del ejercicio de observa-
ción participativa con estudiantes. 
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Tabla 2.
Marcas y aplicación de publicidad por emplazamiento 

Marca Mensaje Función / forma Personaje Temporada

Ego 

(waffles congelados)

Mensaje directo - 
Persuasivo 

Muestra la marca y el 
producto en percha  

(punto de venta)

Eleven 2

Cheetos

(frituras)

Mensaje indirecto - 
Persuasivo 

Muestra el consumo del 
producto 

(sala de cine)

Keith 2

JVC/ Panasonic/ 
RCA

(cámaras/ productos 
electrónicos)

Mensaje indirecto - 
Persuasivo 

Muestra el consumo del 
producto 

(uso en casa)

Joyce Byers 1 y 2

Mrs. Butterworth

(jarabe para panque-
ques)

Mensaje indirecto - 
Persuasivo

Muestra el consumo del 
producto 

(uso en casa)

Eleven 2

Polaroid, Kodak, Ins-
tamatic y Pentax

(cámaras fotográfi-
cas y video)

Mensaje indirecto - 
Persuasivo

Muestra el consumo del 
producto

(multi espacios)

Karen Wheeler

(mamá de 
Mike)

2

3Musketeers

(chocolates)

Mensaje direc-
to - Con mención 
Persuasivo 

Muestra el consumo del 
producto 

(Multi espacios)

Dustin 2 y 3

Coca- Cola Mensaje directo 
- Con mención / 
Parte de la narrativa 
Persuasivo

Muestra el consumo del 
producto 

(Multi espacios)

un total de 10 minutos de 
publicidad

Venta de edición limitada 
de los 80s 

Eleven

Lucas Sinclair

1,2,3

Burger King Mensaje directo - 
Persuasivo 

Muestra el consumo del 
producto

(multi espacios)

utilización directa del 
upside down 

Creación de producto de 
edición limitada 

Jim Hopper 3

Fuente: elaboración propia basada en Stranger Things 

Ahora bien, como se puede apreciar en la Tabla, en Stranger Things existe una diversidad de modalida-
des y formatos de emplazamiento de acuerdo con la clasificación de Cristina del Pino y Fernando Olivares 
(2006) que van desde: activo- pasivo, verbal - hiperactivo.  Incluso se presenta la gestión denominada “rever-
se product placement, la creación de marcas ficticias en entornos ficticios que posteriormente se comercia-
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lizan en el mundo real” (Gutnik et al; 2007, p. 18). Por consiguiente, se muestra como un espacio de oportu-
nidades no solo para las marcas existentes, sino para la creación de productos, servicios y experiencias para 
el público. Los resultados de esta gestión responden a los objetivos de las organizaciones con respecto a 
la identificación, impacto e interacción de los stakeholders que saltan de las pantallas en plataformas strea-
ming a escenarios reales, respondiendo a los planteamientos teóricos de la posmodernidad enfocados en 
las nuevas formas de consumo mediático.

Generación de mensajes comunicacionales con un giro de 360 grados 

Los estudios sobre el product placement coinciden en una relación disruptiva del producto en la narra-
tiva del producto audiovisual. En algunos casos, los usuarios buscan en la publicidad como una fuente de 
información parcial y menos creíble y tienden a resistir una fuerte presión publicitaria (Dias, et ál., 2017). Sin 
embargo, al desarrollar el levantamiento de información mediante la sesión de observación participativa se 
pudo observar que la receptividad desde la serie cuenta con aceptación desde la sensación de familiaridad e 
identificación de los teleusuarios con los personajes de la serie, ya sea por sus actitudes o por sus acciones 
o comportamientos. Es decir, “uso estos zapatos porque son los de Eleven”; “Tomo coca cola porque es la 
preferida de Lucas”, obteniendo como resultado una aceptación del mensaje publicitario. A continuación, se 
exponen una serie de fragmentos (Figura 3 y Figura 4) obtenidos de la serie en donde se pueden visualizar 
la estrategia puesta en escena. 

Figura 3. Fragmento de la tercera temporada Stranger Things
Fuente: Stranger Things, Netflix (2019)

Figura 4. Fragmento de la tercera temporada Stranger Things
Fuente: Stranger Things, Netflix (2019)

Actualmente, empresas como “Concave Brand Tracking” analiza de manera global la gestión de marcas 
en diversos espacios digitales, entre ellos Netflix, y específicamente la serie (Figura 5). Uno de los datos 
relevantes en esta investigación es el análisis de tiempos y presencia de marca en cada capítulo de la serie.
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Figura 5. Estudio de temporalidad y aparición de marcas por episodio.  
Fuente: Concave Brand Tracking (2019) 

Debido al impacto de esta estrategia, otras empresas no directamente ligadas a la firma de la serie han 
referido sus campañas comunicacionales con incluso un enfoque e impacto en cuanto responsabilidad so-
cial y sensibilización, es el caso de Unicef, quien habría generado una campaña denominada “World Upside 
Down” en el año 2015 en el que se ve dos mundos distintos en los que se desenvuelven los niños con el fin 
de concientizar sobre sus derechos. 

En las siguientes Figuras 6, 7, 8 y 9 se muestran algunos fragmentos de la campaña anteriormente men-
cionada. 

    
       Figura 6.  Campaña “World Upside Down”                                    Figura 7.  Campaña “World Upside Down”

                           Frame 0:41 / 1:49                                                                         Frame 0:42 / 1:19                                        
              Fuente:  Cunningham (2015)                                                              Fuente:  Cunningham (2015)        

     
         Figura 8.  Campaña “World Upside Down”                       Figura 9. Campaña “World Upside Down”  

                          Frame 0:43 / 1:19                                                                  Frame 1:32 / 1:19                                        
               Fuente:  Cunningham (2015)                                                 Fuente:  Cunningham (2015)                                                              
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Estas extrañas y oscuras dimensiones estarían promoviendo una nueva estética en torno al diseño de 
piezas comunicacionales, packagings, productos y mensajes. Incluso la fusión de la producción de comer-
ciales de televisión con píxeles y líneas de conectividad basados en los 80’s generan el interés y nostalgia de 
muchos. Es el caso de Lego, quien emplea esta técnica mostrando un formato de la publicidad tradicional 
con las características del producto y los mensajes directos en relación con la compra y la necesidad que 
genera un producto de moda. En la siguiente Figura 10 se evidencia esto.

Imagen 10. Fragmento de Welcome to The Upside Down
Fuente: Lego (2019)

La creatividad de la serie está ligada a la referencialidad en la producción de antaño, y aunque la nostal-
gia no puede detener la historia, y los avances en cuanto calidad, innovación y tecnología en producción au-
diovisual, la parte cíclica de la moda parecería estar abarcando otros espacios comunicacionales, estéticos 
y de producción. 

La tecnología High Definition y todo el proceso evolutivo que hay detrás de las pantallas tienen algo en 
común que no se puede dejar de lado, y es que los cambios tecnológicos también van acompañados de 
procesos de índole sociocultural y, por tanto, para quienes trabajan en el ámbito de la comunicación, es 
indispensable replantear las estrategias pensadas en los formatos, las formas y los modos en que los stake-
holders desean consumir los mensajes comunicacionales. 

CONCLUSIONES 

El impacto de la industria audiovisual ha trascendido en nuevos espacios, la serie Stranger Things, a 
través de la plataforma Netflix, es un ejemplo de ello ofreciendo escenarios y escaparates diferentes para 
las marcas. A lo largo de esta investigación se ha podido establecer un acercamiento hacia los múltiples y 
diversos espacios de estudio que ofrece la serie.

Iniciando por la identificación de las referencias de la serie con otras obras del séptimo arte, videojuegos, 
obras literarias e incluso teorías de la física que inspiraría y alimentaría la historia creada por los hermanos 
Matt y Ross Duffer, quienes a través de una acertada ambientación inspirada en los años 80, además de un 
reparto de jóvenes y talentosos actores,  generarían un terreno distinto y atractivo para la muestra, promo-
ción, identificación y recordación de marcas de productos comerciales que se han mantenido en la industria 
desde hace varios años. 

La cultura participativa y la transmedialidad han generado una mayor vinculación y viralidad de conteni-
dos a través de mecanismos de tipo conductual en donde los límites entre la información, el entretenimiento 
y la publicidad se han difuminado.  En esta nueva era de la comunicación comercial, la experiencia personal 
y la implicación con el mensaje son la clave que necesitaban las empresas para relacionarse con sus pú-
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blicos de una manera sutil pero profunda.  Netflix cuenta con una penetración de más de 190 países, y, por 
tanto, el desarrollo estratégico hoy es más importante que nunca.

En estas nuevas formas de consumo audiovisual el teleusuario cuenta la posibilidad de elegir dentro de 
una parrilla de contenidos lo que quiere ver, cuándo y cuánto con binge watching (maratones de episodios), 
entre otras acciones. En las cuales no existe cabida para la publicidad convencional, al menos hasta el mo-
mento existe una medición de preferencias de usuarios de la plataforma en la que se ha manifestado que 
una de las razones por las que la gente disfruta de estas producciones es precisamente no tener irrupciones 
publicitarias.  Ante esto, la aparición de las marcas fue mostrando paulatinamente su inmersión dentro de la 
narrativa en cada una de las temporadas. 

La interacción, implicación e identificación de las marcas dentro del contexto de la historia con los per-
sonajes ha generado diversas reacciones de acuerdo con las mediciones realizadas por la plataforma strea-
ming, siendo en su mayoría positivas, lo cual exige a los anunciantes establecer nuevas estrategias de em-
plazamiento, considerando la particularidades técnicas y estéticas de la serie.  Sin embargo, es importante 
reconocer el importante trabajo realizado hasta el momento en cuanto al manejo integral de la comunica-
ción tanto por Netflix, como de las marcas asociadas. 

La consolidación de la estrategia de marketing a partir del upside down como eje principal ha marcado 
una importante tendencia en el mercado. Es aquí donde las relaciones públicas actúan como una importan-
te herramienta para contribuir al logro de los resultados de negocios de las organizaciones con sus públicos. 
Por su parte, la publicidad trabaja en la generación de mensajes persuasivos adaptables a ambientación o a 
los propios diálogos narratológicos de la historia, posteriormente por medio del diseño gráfico elaborar las 
piezas gráficas digitales e impresas bajo la misma línea gráfica, direccionando al público hacia un mismo 
punto. Por tanto, los esfuerzos de cada una de las áreas que conforman la comunicación comercial a gene-
rar vínculos con sus públicos va más allá de las transacciones comerciales a las nuevas formas de consumo 
mediático. 
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Anexo 1

Ficha de observación participativa

FICHA DE OBSERVACIÓN 

Estudiante:   Ficha: N° 1 

CONTENIDOS PUBLICITARIOS / IDENTIFICACIÓN DE MARCAS 

MARCA:

MENSAJE 

FUNCIÓN Y FORMA 

PERSONAJE 

TEMPORADA  

IDENTIFICACIÓN ESTRATÉGICA - UPSIDE DOWN 

MUNDO AL REVÉS 

ESCENA TIEMPO DESCRIPCIÓN DE LA ESTRATEGIA 

 

   

PRODUCT PLACEMENT 

ESCENA TIEMPO DESCRIPCIÓN DE LA ESTRATEGIA 

         

         

         

         

ELEMENTO NARRATOLÓGICO / INTERACCIÓN DE LOS PERSONAJES EN LA NARRATIVA - GESTIÓN PUBLICITARIA 

ACORDE AL GUIÓN  

FUERA DEL GUIÓN  

OTRO  

PERCEPTIBLE 
SI NO
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RESUMEN

La presente investigación se ha enfocado en mostrar los resultados de investigación sobre la extracción 
de tintes naturales de origen vegetal, su aporte e inserción en aspectos como la diversidad cultural, inclu-
sión, desarrollo sostenible y la idea misma de identidad. A partir de esta extracción, el diseñador puede ser 
asistido en procesos sostenibles de producción que resulta ser una pauta innegable en este tiempo globa-
lizado. En la actualidad, el medio ambiente natural ha registrado procesos de degradación constante; por lo 
que resulta importante la búsqueda de alternativas sostenibles en el área gráfica. Partiendo de la pregunta: 
¿cómo extraer pigmentos naturales de origen vegetal en la provincia de Tungurahua? El estudio cualitativo 
se desarrolló en tres fases: en la primera se hizo una investigación exploratoria y descriptiva para la recolec-
ción de datos mediante fichas de observación y una entrevista no estructurada a informantes de la comuni-
dad Salasaca (ciudad de Ecuador). 

En una segunda etapa se realizó un estudio cuasi-experimental de experiencias sobre diversos tipos de 
papel mediante la técnica del Lettering con la utilización de plumillas hechas con caña guadua, y, por último, 
en la tercera fase se registraron eventos y observaciones durante el experimento, se documentaron criterios 
de validación por expertos en el área.

Como resultado de la investigación, se concluyó que la naturaleza proporciona varias alternativas soste-
nibles de origen vegetal para la extracción y aplicación del color mediante técnicas ancestrales y su aplica-
ción de color, otorgando una herramienta útil para el diseñador. 

PALABRAS CLAVE

Experimentación, pigmentos naturales, origen vegetal, lettering, sostenible.

ABSTRACT

This research has focused on showing the results of research on the extraction of natural dyes of ve-
getable origin, their contribution and insertion in aspects such as cultural diversity, inclusion, sustainable 
development and the very idea of identity. From this extraction, the designer can be assisted in sustainable 
production processes, which is an undeniable guideline in this globalized time. Nowadays, the natural envi-
ronment has registered constant degradation processes; therefore, it is important to search for sustainable 
alternatives in the graphic area. Starting from the question: how to extract natural pigments of vegetable 
origin in the province of Tungurahua? The qualitative study was developed in three phases: in the first phase, 
an exploratory and descriptive research was carried out to collect data through observation sheets and an 
unstructured interview with informants from the Salasaca community (city of Ecuador). 

In the second stage, a quasi-experimental study of experiences on various types of paper using the tech-
nique of lettering with the use of nibs made with guadua cane was carried out, and finally, in the third phase, 
events and observations were recorded during the experiment, and validation criteria were documented by 
experts in the area. 
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As a result of the research, it was concluded that nature provides several sustainable alternatives of ve-
getable origin for the extraction and application of color through ancestral techniques and its application of 
color, providing a useful tool for the designer.

KEYWORDS

Experimentation, natural dyes, plant origin, lettering, sustainable
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INTRODUCCIÓN

En Ecuador, el uso de plantas tintóreas se encuentra presente desde tiempos históricos en escenarios de 
intercambio de bienes como el trueque y el comercio de producción de textilería. Esta práctica se ha mante-
nido hasta después de la conquista de los incas, quienes incorporaron las llamas con sistemas de talleres 
textiles especializados para el suministro de finos tejidos a la corte imperial (Ponce, 2011). De aquí que, al 
desarrollo textil se incorporan diversos procesos para dar color a los tejidos, y por consiguiente, al tinturado 
de origen natural —un conocimiento andino que desde tiempos remotos se ha ido utilizando, recreando e in-
novando— mediante el uso de hojas, tallos, raíces y flores cultivadas o recolectadas de la vegetación natural.

En el contexto histórico y socio cultural se han desarrollado prácticas del tinturado natural que en la ac-
tualidad han cedido terreno a los tintes sintéticos, ya que poseen colores más brillantes, atractivos de fácil 
aplicación, menor costo y tiempo. Son pocos los talleres textiles de la provincia de Tungurahua (Ecuador) 
que conservaban prácticas y saberes manifestados en su diario vivir en su vestimenta, artesanías, agricul-
tura, gastronomía, entre otros, por lo que son distintivos importantes de su legado cultural que requieren 
fortificar para contribuir a la reafirmación cultural de esta comunidad. En el país también existen patrones 
alimenticios, medicinales y económicos con actividades artesanales e industriales dependientes de la ex-
tracción de nuestros recursos naturales. En este sentido, Tungurahua posee un significativo banco genético 
de especies de la flora con diversas especies vegetales. Por tal motivo, la presente investigación ha visto 
la oportunidad de trasladar estas técnicas de extracción de tintes natrales de origen vegetal al área gráfica, 
como alternativa contemporánea sostenible (Guerrero, 2003).

Tintes naturales en Salasaca 

La parroquia Salasaca (Figura 1) —comunidad indígena que ha llegado a convertirse en una sociedad 
milenaria alrededor del mundo— está localizada en el Cantón Pelileo, a 13 Km. de Ambato, capital de la Pro-
vincia de Tungurahua, con una población de 5886 habitantes, según el INEC 2018. 

Figura 1. Ubicación de la parroquia de Salasaca
Fuente: tomado de Google Maps

La comunidad Salasaca ha venido ejerciendo el teñido natural de generación en generación convirtiéndo-
se en un bien cultural, el cual es aún practicado en la actualidad. En el territorio andino ecuatoriano, la activi-
dad tintórea en textiles es realizada especialmente por las mujeres, poseedoras del conocimiento tradicional 
y ejes importantes en el proceso de la transmisión (Paván, Furian, Monterroso y Arguello, 2017).  



ISBN: 978-9942-8945-0-2 29

La cultura Salasaca se expresa y se desarrolla en diversas acciones y practicas ancestrales para poder 
transformarse, recrearse y reinventarse. En este sentido, a las alternativas de progreso que tienen las nuevas 
generaciones de esta región se suma la comercialización de productos químicos para teñir a bajo costo y 
de utilización simple. Así, de este modo, 5 familias (de apellidos Jerez y Masaquiza) han mantenido técni-
cas ancestrales de tinturado con pigmentos naturales, cuyo objetivo principal es transferir el color a fibras 
textiles. De aquí que, dichas familias salasacas, extraen tintes naturales para pigmentar la lana utilizando 
varias plantas que se localizan principalmente en el cerro (Figura 2) llamado “Teligote” (sagrado para la co-
munidad) donde se encuentra una diversa flora y fauna, la cual resulta ser reserva andina a 3.200 m.s.n.m. 
Las plantas que se obtienen en este lugar son: kulkis, puma maki, chulkis (nombres utilizados dentro de la 
comunidad).  

Figura 2. Cerro Teligote
Fuente: elaboración propia

El uso alimenticio de plantas, sus hojas, raíces y los vegetales, han sido parte fundamental para los seres 
humanos por millones de años. Por lo que, en varias culturas se ha empleado a la flora dentro de la vida 
cotidiana, de forma puntual en actos religiosos y ceremoniales; tal es el caso de la utilización de flores como 
elementos funerarios y santuarios.

Las plantas tintóreas se utilizaron mucho en distintos contextos, pero debido a que son materiales pere-
cederos, no sobrevivieron por mucho tiempo, y por esta razón es muy difícil de encontrar evidencias arqueo-
lógicas de este tipo. Algunos investigadores postulan que una de las primeras formas del uso de pintura 
entre grupos humanos, es lo que se conoce como pintura corporal, la cual no solo se circunscribió a una 
función ritual, sino también a una adaptación al ambiente, y funcionó como un tipo de repelente para insec-
tos (Ivic & Berger 2008).

Durante la conquista española al continente americano, la perplejidad de los españoles fue tal ante la 
diversidad y riqueza de los recursos naturales en el nuevo continente que las plantas tintóreas se convirtie-
ron en mercancías de lujo —de muy alto precio para el comercio español— así, en su mejor momento, dichas 
plantas fueron superadas sólo por el oro y la plata (metales también extraídos del nuevo mundo). Existen 
evidencias que registraron los españoles sobre las técnicas de tintorería indígena. Desafortunadamente, 
en algunas partes de Mesoamérica existe un vacío de información sobre este tema (Ivic & Berger 2008). 
En la actualidad han sobrevivido algunas de las técnicas empleadas para la aplicación de tintes vegetales 
destinados a la industria textil y alimentaria. Aún se conserva el conocimiento sobre las plantas adecuadas 
para extracción y uso de tintes de origen vegetal procedentes de Tungurahua, y otras especies que fueron 
introducidas y traídas del viejo continente.
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Guirola (2010) sostiene que, las plantas se han conformado como parte de un recurso primordial para los 
seres humanos por miles de años, ya que han desarrollado parte de su principal fuente de alimento. Estas se 
utilizaron mucho en diferentes contextos, pero debido a que son materiales transitorios, no sobrevivieron por 
mucho tiempo, y por esta razón es muy dificultoso encontrar evidencias arqueológicas de este tipo. Algunos 
estudiosos postulan que una de las primeras formas del uso de pintura entre grupos humanos es lo que se 
conoce como pintura corporal, la cual no se circunscribió a una función ritual, sino también a una adaptación 
al ambiente y funcionó como un tipo de repelente para insectos. 

Cabe destacar la definición de las plantas tintóreas de Acuña y Rivera (1990), donde se establecen to-
das aquellas especies que contienen algunas concentraciones de colorante en diferentes órganos como 
raíces, tallos, hojas, flores y semillas. Estos pigmentos provienen directamente de la actividad fisiológica de 
las plantas con mayor concentración en las vacuolas de las células vegetales, donde se asocian con otros 
compendios como aceites, resinas, taninos con características astringente y otros (Cordero, 1997). De aquí 
que, los tintes naturales se extraen de partes de las plantas al pulverizarlas, desmenuzarlas o cortarlas, las 
partes de la planta luego son situadas en agua calentada a una temperatura justo por debajo del punto de 
cocción hasta que el color se haya transferido al agua, cuando el color es añadido a un material saturado 
en mordiente, el tinte se adhiere entonces a la fibra del material, y los fijadores ayudan a que los colores se 
peguen permanentemente en las fibras (Rojas et al., 2011).

Para conservar o tener una variación en el color se puede utilizar los mordientes ya sean naturales o 
artificiales que según Roquero y Córdova (1981), estos pueden ser de procedencia químicas, naturales o sin-
téticas de minerales que permiten fijar, modificar e intensificar el color uniformemente, se debe considerar 
que la cantidad excesiva puede afectar en las tonalidades. Los primeros mordientes naturales que se usaron 
fueron orinas de humano, cal, limón cenizas y sal. En su actualidad, se utilizan por su acción energética, fun-
damentalmente las sales metálicas como sulfato de cobre, de aluminio, hierro, entre otros. El mordentado a 
su vez es una operación que permite que los colores salgan firmes y resistentes. 

Al presente, es más frecuente el interés sobre el consumo de productos naturales. La provincia de Tun-
gurahua cuenta con una gran variedad de elementos vegetales, y no necesariamente de producción propia, 
sino de producción nacional, ya que es el centro del país donde muchos de los productos son traídos a esta 
provincia para su comercialización, siendo la comunidad Salasaca quien ha marcado una clara directriz 
sobre la utilización de elementos naturales de origen vegetal. Al comprender que los elementos naturales 
que nos rodean y se encuentran en nuestro contexto son un buen material para la experimentación; es así 
que se seleccionan elementos de bajo costo, a nuestro alcance y de adquisición permanente como lo son la 
remolacha, el café para filtrar y la col morada.

Fuentes vegetales para el tinturado

La extracción de tinte vegetal se la hace con hojas, corteza, flores, frutos, cáscaras del fruto, semillas y 
raíces. El hecho que se utilicen plantas, no significa que se afecte el equilibrio ecológico, porque la mayoría 
de la materia prima para tinción son remanentes de las plantas, por ejemplo, del aguacate se utiliza la pepa, 
del coco la cáscara. Posteriormente se presentan los nombres de varias plantas, que se utilizan para teñir, 
el nombre científico y el color que proveen, las combinaciones de algunas plantas dan como resultado la co-
loración distinta, dependiendo la proporción utilizada de cada una de ellas. Este proceso es estimado como 
un arte, debido a la forma en que se combinan las plantas en el momento de teñir.
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Remolacha

Nombre científico: Beta vulgaris L.

Contiene pigmentos del grupo de las betalaínas, que han sido consideradas de gran interés alimentario, 
destacando las betacianinas y las betaxantinas, los cuales tienen utilidad como sustitutos de colorantes 
artificiales en diversos alimentos, siendo aceptados por la Comunidad Económica Europea (CEE), donde se 
les clasifica como rojo remolacha, producido por deshidratación y pulverización (Moreno, 2002).

Café

Nombre científico: Coffea

El café es un arbusto de la familia de las rubiáceas, del género coffea. De hojas lustrosas y alargadas, 
sus flores son semejantes a las del jazmín. Seis meses después de la floración van surgiendo los racimos 
de color verde intenso, que se transforman a rojo en el proceso de maduración, hasta lograr un tono rojo 
carmesí (Barrera, 2011).

Col morada

Nombre científico: Brassica oleracea var. capitata f. rubra

La col es una hortaliza originaria de Europa occidental o meridional. La col lombarda o repollo morado 
es originaria del área mediterránea. La historia señala que fue cultivada por los egipcios 2500 años antes 
de Cristo y posteriormente por los griegos. Los antiguos romanos la utilizaron como alimento, pero también 
como medicina para curar a los soldados. En la edad media esta hortaliza fue considerada como “el médico 
de los pobres” por su contenido en vitaminas, sales minerales y azufre (Valadez, 1994).

El proceso de tinción

La primera cualidad indispensable que caracteriza a las materias tintóreas es la de ser hidrosolubles. En 
segundo lugar, han de poseer una semejanza de mayor o menor grado hacia las fibras para ser aceptados 
por estas. Esta semejanza, que depende de la disposición de los grupos polares de las moléculas del colo-
rante, solo se da de forma absoluta en unos pocos tintes, los denominados directos o sustantivos (Roquero 
&  Córdoba, 1981). Se valora la calidad de un tinte a partir de ciertos parámetros, que son: intensidad de 
color, que depende de cómo absorbe la luz. Las moléculas orgánicas que absorben la luz en longitudes de 
onda más cortas que las ultravioleta (a partir de 400 nanómetros), se nos presentan sin color. Algunos com-
binados absorben la luz en el rango visible, en esos casos el color que estimamos es el de las longitudes de 
onda que no son absorbidas.

Técnica del lettering

El lettering es una de las particularidades gráficas aplicada de más larga trayectoria, vive una segunda 
época dorada. La particularidad de cada obra y su factura artesanal han procedido como contrapunto del 
mundo digital y están devolviendo a este arte centenario el lugar que se merece en la práctica del diseño 
(Monzó, 2017). Esta práctica manual ha permitido experimentar con tintes naturales de origen vegetal (re-
molacha, café para filtrar y col morada).
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Herramientas y materiales

La caña guadua es una de las más de mil doscientas especies de bambú que han sido identificadas en el 
mundo. La guadua o bambú es parte de la subfamilia de las gramíneas llamadas bambusoideae, y a diferen-
cia de la madera, estas muestran un rápido desarrollo y propagación sin que haya necesidad de replantarlo 
después del aprovechamiento adecuado, lo que representa ventajas productivas y económicas que en este 
caso se lo utiliza para realizar las plumillas construidas manualmente con caña de guadua (Viera, 2018). En 
la actualidad se utilizan herramientas de escritura comerciales que han dejado en la historia a las elaboradas 
a mano como las de bambú o caña, que para quienes los conocen, son unos artefactos naturales muy pre-
ciados. En cierto modo son muy parecidos a las plumillas metálicas, con la ventaja de tratarse de un material 
100% natural. Los soportes en los que se experimentó fueron papel bond, papel ecológico de caña, siendo 
los más óptimos por su superficie lisos.

METODOLOGÍA 

El presente artículo es de carácter descriptivo con una orientación metodológica cualitativa, tiene como 
objetivo la descripción de las cualidades de la extracción de pigmentos naturales de origen vegetal. Se cons-
truyeron los datos y al hacerlo se registra información en un soporte físico (notas de campo, grabación de 
audio o vídeo). 

Para el desarrollo de la metodología de la extracción y experimentación de pigmentos naturales se reali-
zaron las siguientes fases:

1. Investigación exploratoria y descriptiva para la recolección de datos mediante fichas de observa-
ción y una entrevista no estructurada a informantes de la comunidad Salasaca. 

2. Estudio cuasi-experimental que se aplicó sobre diversos tipos de papel mediante la técnica del lette-
ring con la utilización de plumillas hechas con caña de guadua.

3. Registro de eventos y observaciones durante el experimento, se documentaron criterios de valida-
ción por expertos en el área. 

Se realizaron entrevistas no estructuradas a tres informantes de la comunidad que aun practican el teñi-
do natural, los elementos de origen vegetal que utilizan y sus procesos, dichos informantes fueron aborda-
dos mediante una entrevista no estructurada que fue registrada mediante video y ficha de observación para 
conocer más sobre la extracción de pigmentos de origen natural.

Andrés Jerez (padre) y Andrés Jerez (hijo) argumentan que su comunidad Salasaca utiliza varias plantas 
que se encuentran en el cerro llamado “Teligote”, plantas como: Kulkis, puma maki, chulkis, higuerilla, mora-
dilla entre otras, además agregan que es importante entender que se puede utilizar toda la vegetación que 
nos rodea de cualquier contexto para poder obtener diversos pigmentos.

El otro entrevistado, Fausto Danilo Masaquiza, coincide en la utilización de plantas que provienen del 
cerro “Teligote”. Masaquiza indicó que personalmente ha experimentado con muchas especies al hacer 
combinaciones para sacar colores inimaginables, los aplica en tejidos, bebidas medicinales, y con el pasar 
del tiempo algunas veces ha pigmentado el vidrio. Estos extractos que utiliza han sido procesados compren-
diendo que la naturaleza tiene respuesta a muchos problemas que tiene el ser humano basado en una trans-
misión de conocimientos de una persona a otra, como herencia de generación en generación. En conclusión, 
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sus antepasados han encontrado respuestas en la naturaleza haciendo uso de esta para la extracción de 
pigmentos. El proceso que siguen para teñir es: recolección de recursos naturales, separación de las partes 
a utilizarse de las plantas, hervir agua en una olla de aluminio o barro junto con las plantas, posteriormente 
se colocan las fibras más los mordientes como sal, orina o alumbre por una hora, para luego retirar del fuego 
y poner a secar los tejidos.

Experimentación, materiales y métodos

En la investigación de campo realizada, en la primera fase se partió de la pregunta ¿cómo extraer pig-
mentos naturales de origen vegetal en la provincia de Tungurahua?, Se determinó que que las especias de 
origen vegetal que el diseñador puede encontrar en su contexto son la remolacha, la col morada y el café, 
de manera inmediata, y a bajo costo, la comunidad Salasaca utiliza lo que encuentra en su contexto para la 
extracción de pigmentos naturales, es así que ha utilizado los siguientes materiales y metodología.

El equipo de investigadores se conforma por director de proyecto, docente de apoyo y tres estudiantes 
de la carrera de Diseño Gráfico de Facultad de Arquitectura Artes y Diseño de la Universidad Tecnológica 
Indoamérica; el mismo que ha mantenido reuniones semanales para la etapa de experimentación durante 
cinco meses; por lo general los días lunes y jueves de 13H00 a 17H00.

El equipo de investigadores se ha encargado de una de las tres materias tintóreas, su extracción, experi-
mentación y observación.

• Experimento A: caso remolacha 

• Experimento B: caso café 

• Experimento C: caso col morada 
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Tabla 1.
Materiales, equipos, procedimientos del experimento A

Experimento A
Especie: remolacha Cantidad: 1/3 de taza 
Materiales

1 remolacha grande madura cruda 
(el pigmento es más concentrado)

½ Aspirina (no efervescente)

Equipos

1 cuchillo

2 recipientes de cristal

1 colador, filtro o lienzo

1 cucharilla

1 extractor de jugo
Procedimiento experimental
a) Preparación de la materia 
tintórea

*Rallar o utilizar extractor de jugo, 
colocar la remolacha cruda. 

*Envasar en frasco de cristal 

b) Estabilizar la muestra

*Por cada 1/3 de taza colocar media 
aspirina por cada media taza (funcio-
na como estabilizador para evitar la 
descomposición)

* No poner agua

*Mantener la muestra en refrigeración 
para evitar la descomposición

c) Material y técnica 
aplicada 

Papel bond

Papel ecológico de caña

Lettering
c) Fijador utilizado Savia de tuna y/o goma arábiga

Fuente: elaboración propia

La Tabla 1 muestra la especie natural de origen vegetal de donde se extrajo el pigmento de la remolacha, 
los materiales y equipos utilizados; además del procedimiento experimental que consta de preparación de la 
materia, estabilización de la muestra, material y técnica de aplicación y finalmente el fijador utilizado.

Tabla 2.
Materiales, equipos, procedimientos del experimento B

Experimento B
Especie: café filtrado Cantidad: 1/3 de taza 
Materiales

½ taza de café para filtrar

½ de taza de agua hirviendo

½ Aspirina (no efervescente)

Equipos

2 recipientes de cristal

1 colador, filtro o lienzo

1 cucharilla
Procedimiento experimental
a) Preparación de la materia 
tintórea

Hervir media taza de agua, añadir 
café molido y fltrar.

Envasar en frasco de cristal.

b) Estabilizar la muestra

*Por cada 1/3 de taza colocar media 
aspirina por cada media taza (funcio-
na como estabilizador para evitar la 
descomposición)

*Mantener la muestra en refrigeración 
para evitar la descomposición

c) Material y técnica 
aplicada 

Papel bond

Papel ecológico de caña

Lettering

c) Fijador utilizado Savia de tuna y/o goma arábiga

Fuente: elaboración propia
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La Tabla 2 muestra cómo se extrajo el pigmento del café filtrado, los materiales y equipos utilizados; ade-
más del procedimiento experimental que consta de preparación de la materia, estabilización de la muestra, 
material, técnica de aplicación y finalmente el fijador utilizado.

Tabla 3. 
Materiales, equipos, procedimientos del experimento C

Experimento C
Especie: col morada Cantidad: 1/3 de taza 
Materiales

¼ de repollo de col morada

½ Aspirina (no efervescente)

Equipos

2 recipientes de cristal

1 colador, filtro o lienzo

1 cucharilla
Procedimiento experimental
a) Preparación de la materia 
tintórea

Hervir media taza de agua, añadir 
café molido y fltrar.

Envasar en frasco de cristal.

b) Estabilizar la muestra

*Por cada 1/3 de taza colocar media 
aspirina por cada media taza (funcio-
na como estabilizador para evitar la 
descomposición)

* No poner agua

*Mantener la muestra en refrigeración 
para evitar la descomposición.

c) Material y técnica 
aplicada 

Papel bond

Papel ecológico de caña

Lettering

c) Fijador utilizado Savia de tuna y/o goma arábiga

Fuente: elaboración propia

En la Tabla 3 se puede ver cómo se extrajo el pigmento de la col morada, los materiales y equipos utiliza-
dos; además del procedimiento experimental.

Etapa de experimentación de lettering con pigmentos naturales de origen vegetal y plumilla de 
caña guadúa

El trazo de un signo sobre cualquier soporte mediante una herramienta gráfica refleja diferentes cua-
lidades formales según la técnica y su utilización. La técnica del lettering se caracteriza por tener más de 
dibujo que la caligrafía, ya que consiste en dibujar letras y en algunos casos con imágenes figurativas que 
establecen una dialéctica entre el pensamiento y la materia. Mediante la materialización de un instrumento 
realizado a mano que puede adaptar a las necesidades y requerimientos para la práctica de grafemas verti-
cales, horizontales, diagonales, ascendente, descendente con dirección de movimiento, apariencia de trazos 
finos grueso, medio.

Los soportes en los que se experimentó fueron papel bond, papel ecológico de caña, siendo los más 
óptimos por su superficie lisa.

Se realizaron 100 pruebas por participante, 25 con cada tinte en materiales que han sido viables para el 
manejo de el pigmento y herramienta utilizada, de esta manera, se registró un total de 400 pruebas, de las 
que se han seleccionado cuatro de cada material tintóreo para su respectivo análisis.
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Tabla 4.
Materiales, herramientas y procedimientos para la elaboración de pumilla.

PLUMILLA/caña guadua
Materiales

1 vara de carrizo de 20Cm.

Herramientas

1 estilete grande

1 lija de agua

1 goma de borrar

1 lápiz

1 regla
Procedimiento de elaboración
a) Preparación del material base

*Medir la vara de 20 cm.

*Verificar que sus extremos sean 
regulares.

*De un extremo marcar tres centí-
metros.

b) Desarrollo

*Del extremo con medida de 3 cm, 
desgastar extremos 

1. Con el estilete con buen filo realizar 
un corte oblicuo.

2. Cortar ambos lados hasta obtener 
el ancho de la punta de la pluma 
deseado.

3. Desgastar la punta por la parte 
interna de manera oblicua.

3. Colocar la punta sobre la goma 
de borrar y realizar un orificio central 
pequeño redondo; para finalmente 
realizar una hendidura central (fina) 
para facilitar el flujo de la tinta.

c) Cuidados de la punta

*Mantener en un lugar seco 
y libre averíos con otros 
objetos.

No presionar demasiado.

Cuando la punta se haya 
desgastado o averiado, susti-
tuirla con una nueva.

Fuente: elaboración propia

La Tabla 4 muestra los materiales, herramientas y el procedimiento para la elaboración de pumilla que 
consta de preparación del material, desarrollo y cuidados de la punta.
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Figura 2. Fabricación de herramientas / pumillas de caña
Fuente: elaboración propia

En la Figura 2 se puede apreciar la construcción de las plumillas de caña y sus diversos anchos 
que aportan con personalidad y potencia en cada grafema, todo dependerá de los ángulos de 
pluma, el trabajo de dirección de los trazos, posición de la mano, además de la velo-
cidad de trazado y su continuidad.

RESULTADOS

Registro de eventos

En la siguiente Tabla 5 se observa cómo fue la ficha de registro que se utilizó para los eventos de práctica 
experimental.
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Tabla 5.
Ficha de registro de eventos de practica experimental

Material tintóreo: Hora

Número de registro: Fecha

Estabilizador: 
Material/ 
soporte:

Descripción:

Peso:

Técnica: 

Herramienta: 

Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad

Calidad 
observada

Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora
1 día
1 semana
3 semanas
4 semanas
6 semanas
8 semanas
12semanas
16semanas
20semanas

Fuente: elaboración propia
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Tabla 6. 
Registro 01/ remolacha

Material tintóreo: remolacha Hora 13h00
Número de registro: 024 Fecha 03/01/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene
Material/ soporte: papel 
bond 

Peso: 75 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 6 muestra el registro 01 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del 
pigmento extraído de la remolacha sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en 
tono, brillo e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 7. 
Registro 02/ remolacha

Material tintóreo: remolacha Hora 13h00
Número de registro: 044  Fecha 10/01/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: Savia de tuna
Material/ soporte: papel 
bond 

Peso: 75 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 7 muestra el registro 02 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído de la remolacha sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 8. 
Registro 03/ remolacha

Material tintóreo: remolacha Hora 13h00
Número de registro: 075  Fecha 17/01/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene 
Material/ soporte: papel 
ecológico (fibra de azúcar, 
libre de blanqueadores).

Peso: 72 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 8 muestra el registro 03 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído de la remolacha sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 9. 
Registro 04/ remolacha

Material tintóreo: remolacha Hora 13h00
Número de registro: 095  Fecha 24/01/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: savia de tuna
Material/ soporte: Papel 
ecológico (fibra de azúcar,-
libre de blanqueadores)

Peso: 72 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 9 muestra el registro 04 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído de la remolacha sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla  10.
Registro 01/ café 

Material tintóreo: café Hora 13h00
Número de registro: 038  Fecha 07/02/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene 
Material/ soporte: papel 
bond 

Peso: 75 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 10 muestra el registro 01 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído del café para filtrar sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 11.
Registro 02/ café 

Material tintóreo: café Hora 13h00
Número de registro: 090  Fecha 14/02/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: Savia de tuna
Material/ soporte: papel 
bond

Peso: 72 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 11 muestra el registro 02 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído del café para filtrar sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 12. 
Registro 03/ café 

Material tintóreo: café Hora 13h00
Número de registro: 093  Fecha 21/02/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene
Material/ soporte: papel 
ecológico (fibra de azúcar, 
libre de blanqueadores)

Peso: 72 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla  
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 12 muestra el registro 03 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído del café para filtrar sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 13.
Registro 04/ café 

Material tintóreo: café Hora 13h00
Número de registro: 098  Fecha 28/02/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: Savia de tuna
Material/ soporte: papel 
ecológico (fibra de azúcar, 
libre de blanqueadores).

Peso: 72 grs.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 13 muestra el registro 04 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído del café para filtrar sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 14. 
Registro 01/ col morada 

Material tintóreo: col morada Hora 14h00
Número de registro: 037  Fecha 07/03/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene
Material/ soporte: papel 
bond 

Peso: 75 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 14 muestra el registro 01 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo 
del pigmento extraído de la col morada sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados 
en tono, brillo e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 15.
Registro 02/ col morada 

Material tintóreo: col morada Hora 13h00
Número de registro: 054 Fecha 14/03/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: Savia de tuna
Material/ soporte: papel 
bond 

Peso: 75 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 15 muestra el registro 04 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo 
del pigmento extraído de la col morada para filtrar sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos 
observados en tono, brillo e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 16. 
Registro 03/ Col morada 

Material tintóreo: col morada Hora 14h00
Número de registro: 027  Fecha 21/04/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: No contiene
Material/ soporte: papel 
ecológico (fibra de azúcar, 
libre de blanqueadores)

Peso: 72 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: plumilla
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad

Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 16 muestra el registro 03 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo 
del pigmento extraído de la col morada sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados 
en tono, brillo e intensidad durante 20 semanas.
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Tabla 17. 
Registro 04/ Col morada 

Material tintóreo: col morada Hora 13h00
Número de registro: 051  Fecha 28/03/2019
Estabilizador: aspirina Fijador: Savia de tuna
Material/ soporte: Papel 
ecológico (fibra de azúcar, 
libre de blanqueadores) 

Peso: 72 gms.

Técnica: lettering

Herramienta: pincel de depósito
Tiempo de secado
Cambios observados:
Tiempo Tono Brillo Intensidad
Calidad observada Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo Alto Medio Bajo

1 hora x x x
1 día x x x
1 semana x x x
3 semanas x x x
4 semanas x x x
6 semanas x x x
8 semanas x x x
12 semanas x x x
16 semanas x x x
20 semanas x x x

Fuente: elaboración propia

La Tabla 17 muestra el registro 01 tomado de la práctica experimental con el material tintóreo del pig-
mento extraído de la col morada sobre papel bond, aquí se evidencia los eventos observados en tono, brillo 
e intensidad durante 20 semanas.

Análisis de resultados

La evaluación se realizó por los siguientes expertos que se presentan en la Tabla 18:

Tabla 18.
Expertos

Título Nombre y Apellido Experticia
Diseñadora Gráfica / Doctora en Diseño/ 
Artista Plástica

Daniela Larrea Diseño, docencia, investigación y 
obras plásticas

Diseñadora Gráfica / Magister en Packaging Carla Cedeño Diseño, ilustración manual y 
digital.

Diseñador Modelador Jairo Sánchez Diseño, fotografía e ilustración 
manual y digital.

Fuente: elaboración propia
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Tabla 19. 
Ficha de evaluación por expertos mediante rangos de cualificación

EVALUACIÓN DE PRUEBAS POR EXPERTOS
Nombres y Apellidos: ______________________________________

Profesión: _____________________________________

Fecha: ___________________________________

Cambio de color Transparencia de color
Grado Nomenclatura Grado Nomenclatura
5 No cambia-cambio insig-

nificante
5 No mancha 

4 Cambio ligero 4 Manchado ligero
3 Cambio notable 3 Manchado notable
2 Cambio considerable 2 Manchado considerable
1 Cambio extremo 1 Demasiado manchado
Rangos de cualificación
Satisfactorio Aceptable Mínimo admisible No admisible
Cambio aparente del 
0% al 10% de acuerdo 
al mínimo admisible, 
siempre y cuando el área 
de prueba no se presente 
cambios objetables en 
su apariencia.

Cambios del 10% y el 
20% de cambio de acuer-
do al mínimo admisible, 
siempre y cuando el área 
de prueba no presente 
cambios objetables en 
su apariencia

Cuando los cambios 
marcan el límite de 
aceptación establecido 
por los estándares de 
calidad en cada prueba.

Cuando los resultados 
muestren más de un 20% 
de cambio de acuerdo al 
mínimo admisible, siem-
pre y cuan do el área 
de prueba no presente 
cambios objetables en 
su apariencia.

5 4 3 2-1

Número de 
Muestra

Código Material Rangos de cualificación
Nomenclatura Valor

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

Fuente: elaboración propia

La Tabla 19 muestra cómo se determinó la calidad de resultados con las siguientes nomenclaturas con 
un rango del 1 al 5 desde Satisfactorio, Aceptable, Mínimo admisible, No admisible.

En las siguientes Tablas 20, 21 y 22 se presentan las fichas que fueron completadas por los expertos.
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Tabla 20.
Ficha evaluación por experto 01

EVALUACIÓN DE PRUEBAS POR EXPERTOS
Nombres y Apellidos: Daniela Larrea 

Profesión: Diseñadora Gráfica / Artista Plástica 

Fecha: 9 de mayo de 2019

Número de 
Muestra

Código Material Rangos de cualificación
Nomenclatura Valor

1 Experimento A-R1 Papel bond Aceptable 4
2 Experimento A-R2 Papel bond Aceptable 4
3 Experimento A-R3 Ecológico Aceptable 4
4 Experimento A-R4 Ecológico Aceptable 4
5 Experimento B-C1 Papel bond Aceptable 4
6 Experimento B-C2 Papel bond Aceptable 4
7 Experimento B-C3 Ecológico Satisfactorio 5
8 Experimento B-C4 Ecológico Satisfactorio 5
9 Experimento C- CM1 Papel bond Mínimo Admisible 3
10 Experimento C- CM2 Papel bond Mínimo Admisible 3
11 Experimento C- CM3 Ecológico Mínimo Admisible 3
12 Experimento C- CM4 Ecológico Mínimo Admisible 3

Fuente: elaboración propia

Tabla 21. 
Ficha evaluación por experto 02

EVALUACIÓN DE PRUEBAS POR EXPERTOS
Nombres y Apellidos: Carla Cedeño

Profesión: Diseñadora Gráfica / Magister en Packaging Ilustradora 

Fecha: 9 de mayo de 2019

Número de 
Muestra

Código Material Rangos de cualificación
Nomenclatura Valor

1 Experimento A-R1 Papel bond Aceptable 4
2 Experimento A-R2 Papel bond Aceptable 4
3 Experimento A-R3 Ecológico Aceptable 4
4 Experimento A-R4 Ecológico Aceptable 4
5 Experimento B-C1 Papel bond Aceptable 4
6 Experimento B-C2 Papel bond Aceptable 4
7 Experimento B-C3 Ecológico Satisfactorio 5
8 Experimento B-C4 Ecológico Satisfactorio 5
9 Experimento C- CM1 Papel bond Mínimo Admisible 3
10 Experimento C- CM2 Papel bond Mínimo Admisible 3
11 Experimento C- CM3 Ecológico Mínimo Admisible 3
12 Experimento C- CM4 Ecológico Mínimo Admisible 3

Fuente: elaboración propia
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Tabla 22. 
Ficha evaluación por experto 03

EVALUACIÓN DE PRUEBAS POR EXPERTOS
Nombres y Apellidos: Jairo Sánchez

Profesión: Diseñador Modelador/ Ilustrador

Fecha: 9 de mayo de 2019

Número de 
Muestra

Código Material Rangos de cualificación
Nomenclatura Valor

1 Experimento A-R1 Papel bond Aceptable 4
2 Experimento A-R2 Papel bond Aceptable 4
3 Experimento A-R3 Ecológico Aceptable 4
4 Experimento A-R4 Ecológico Aceptable 4
5 Experimento B-C1 Papel bond Aceptable 4
6 Experimento B-C2 Papel bond Aceptable 4
7 Experimento B-C3 Ecológico Satisfactorio 5
8 Experimento B-C4 Ecológico Satisfactorio 5
9 Experimento C- CM1 Papel bond Mínimo Admisible 3
10 Experimento C- CM2 Papel bond Mínimo Admisible 3
11 Experimento C- CM3 Ecológico Mínimo Admisible 3
12 Experimento C- CM4 Ecológico Mínimo Admisible 3

Fuente: elaboración propia

De acuerdo a lo anterior, se evidencia que el criterio de los autores coincide en su evaluación del experi-
mento C, dando como resultado en este caso como mínimo admisible, es por esto que se descartó para en 
un futuro mejorar la fórmula de tal manera se pueda considerar para su respectiva aplicación.

Figura 3. Evaluación por expertos
Fuente: elaboración propia
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La Figura 3 describe gráficamente el proceso de prueba por experto mediante la técnica del lettering, en 
el cual la materia prima correspondió al café filtrado, el experto afirma que la práctica se ve beneficiada de 
manera satisfactoria en cuanto a tono, brillo e intensidad del color.  

Figura 4. Evaluación por expertos
Fuente: elaboración propia

La Figura 4 describe gráficamente el proceso de prueba por experto mediante el dibujo artístico, en el 
cual la materia prima correspondió a la remolacha, el experto afirma que la práctica se ve beneficiada de 
manera satisfactoria en cuanto a tono, brillo e intensidad del color.  

Se seleccionaron 12 muestras finales que se han obtenido de las pruebas realizadas con los pigmentos 
vegetales de: remolacha, café y col morada; se pudo observar que los pigmentos almacenados sin conser-
vante tienen una durabilidad de 8 días refrigerado sin perder sus propiedades tintóreas.

Según las fichas de evaluación por los expertos de la muestra 1, que corresponde a la remolacha; se 
observa que al ser utilizada con la técnica de lettering con plumilla se mantiene con resultados aceptable al 
igual que en la Ficha 2, donde se utiliza como herramienta al pincel de depósito y el pigmento contiene un 
fijador y estabilizador, en ambos casos se utiliza el papel bond como material de soporte. Mientras que en 
las Fichas 3 y 4 se mantiene el resultado como aceptable, donde se utiliza como herramienta al pincel de 
depósito y el pigmento contiene un fijador y estabilizador, en ambos casos se utiliza el papel ecológico como 
material de soporte. Esto se pudo observar y evaluar en el caso del pigmento extraído de la remolacha.

Mientras que en las fichas de evaluación 5 y 6 que corresponde al café; se evidencia un resultado acep-
table donde se utilizan como herramientas el pincel de depósito y a la plumilla de caña guadua y el pigmento 
contiene un fijador y estabilizador, en ambos casos se utiliza el papel bond como material de soporte. En 
cuanto que en las fichas 7 y 8 presentan resultados satisfactorios, en estos casos podemos resaltar que el 
pigmento es más estable, en ambos casos se utiliza el papel ecológico como material de soporte. 

En las muestras del 9 al 12, que corresponden a la col morada, estas pruebas se han realizado en papel 
bond y papel ecológico, podemos comparar que la estabilidad del pigmento no es homogénea y presenta 
resultados de No admisible por los expertos. 
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Quienes también coinciden con los resultados y mencionan que es una práctica que debe socializarse 
para colaborar de manera positiva en el medio ambiente, hacen hincapié en que el pigmento del café es de 
calidad óptima frente a las otras dos alternativas sostenibles y que la muestra del pigmento de la col morada 
debe ser más estudiada para encontrar mejores resultados.  

En cuanto a las herramientas utilizadas, se encuentra una manera fascinante de volver al pasado y recu-
perar esos recursos olvidados pese a utilizar herramientas comerciales como el pincel de depósito.

Se comprobó también la dificultad de utilización de la herramienta de plumilla para lo cual se ha requeri-
do realizar capacitaciones, las mismas que han tenido óptimos resultados.

A futuro se debe ampliar la investigación para obtener resultados de elementos naturales de origen 
animal y encontrar un contraste de resultados, es así que el estudio de la cochinilla de grana otorgará una 
investigación longitudinal interesante.

Registro fotográfico de selección de las 12 muestras finales

Experimento A-R1: práctica experimental con material tintóreo extraído de la remolacha. Se encuentra 
numerado con registro: 024, no contiene fijador, material papel bond y plumilla. Rango de cualificación: 
aceptable.

Figura 5. Práctica pigmento de remolacha 01
Fuente: elaboración propia

Experimento A-R2: práctica experimental con material tintóreo extraído de la remolacha. Se encuentra 
numerado con registro: 044, contiene fijador, material papel bond y pincel de depósito. Rango de cualifica-
ción: aceptable.



COMUNICANDO IDEAS EN ECOSISTEMAS DIGITALES56

Figura 6. Práctica pigmento de remolacha 02
Fuente: elaboración propia

Experimento A-R3: práctica experimental con material tintóreo extraído de la remolacha. Se encuentra 
numerado con registro: 075, no contiene fijador, material papel ecológico y plumilla. Rango de cualificación: 
aceptable.

Figura 7. Práctica pigmento de remolacha 03
Fuente: elaboración propia

Experimento A-R4: práctica experimental con material tintóreo extraído de la remolacha. Se encuentra 
numerado con registro: 095, contiene fijador, material papel ecológico y pincel de depósito. Rango de cuali-
ficación: aceptable.
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Figura 8. Práctica pigmento de remolacha 04
Fuente: elaboración propia

Experimento B-C1: práctica experimental con material tintóreo extraído del café. Se encuentra numerado 
con registro: 038, no contiene fijador, material papel bond y plumilla. Rango de cualificación: aceptable.

Figura 9. Práctica pigmento de café 01
Fuente: elaboración propia

Experimento B-C2: práctica experimental con material tintóreo extraído del café. Se encuentra numera-
do con registro: 090, no contiene fijador, material papel bond y pincel de depósito. Rango de cualificación: 
aceptable.
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Figura 10. Práctica pigmento de café 02
Fuente: elaboración propia

Experimento B-C3: práctica experimental con material tintóreo extraído del café. Se encuentra numerado 
con registro: 093, no contiene fijador, material papel ecológico y plumilla. Rango de cualificación: satisfac-
torio.

Figura 11. Práctica pigmento de café 03
Fuente: elaboración propia

Experimento B-C4: práctica experimental con material tintóreo extraído del café. Se encuentra numera-
do con registro: 098, contiene fijador, material papel ecológico y pincel de depósito. Rango de cualificación: 
satisfactorio.
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Figura 12. Práctica pigmento de café 04
Fuente: elaboración propia

Experimento C-CM1: práctica experimental con material tintóreo extraído de la col morada. Se encuen-
tra numerado con registro: 037, no contiene fijador, material papel bond y plumilla. Rango de cualificación: 
mínimo admisible.

Figura 13. Práctica pigmento de col morada 01
Fuente: elaboración propia

Experimento C-CM2: práctica experimental con material tintóreo extraído de la col morada. Se encuentra 
numerado con registro: 054, contiene fijador, material papel bond y pincel de depósito. Rango de cualifica-
ción: mínimo admisible.

Figura 14. Práctica pigmento de col morada 02
Fuente: elaboración propia
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Experimento C-CM3: práctica experimental con material tintóreo extraído de la col morada. Se encuentra 
numerado con registro: 027, no contiene fijador, material papel ecológico y plumilla. Rango de cualificación: 
mínimo admisible.

Figura 15. Práctica pigmento de col morada 03
Fuente: elaboración propia

Experimento C-CM4: práctica experimental con material tintóreo extraído de la col morada. Se encuentra 
numerado con registro: 051, contiene fijador, material papel ecológico y pincel de depósito. Rango de cuali-
ficación: mínimo admisible.

Figura 16. Práctica pigmento de col morada 04
Fuente: elaboración propia

CONCLUSIONES 

En conclusión, de la etapa exploratoria y descriptiva se argumenta que el uso de plantas tintóreas en la 
comunidad Salasaca es de amplio conocimiento; sin embargo, en la actualidad su uso es de consumo fami-
liar. La identidad cultural de la comunidad es reflejada a través de la conservación de las técnicas empleadas 
para la obtención del tinte y las formas de fijación de este sobre los textiles y objetos artesanales. Los cono-
cimientos ancestrales se fundan en la utilización de la biodiversidad a través de la asociación y rotación en 
los sistemas productivos como es el caso de Salasaca, mediante la implementación del uso múltiple de los 
pigmentos naturales que manifiesta una racionalidad, tanto ecológica como sociocultural.

Gracias a la práctica, se consiguió observar cómo cambian las tonalidades de estos pigmentos naturales 
de origen vegetal por el estabilizador y al contener o no fijador. 
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En la etapa de la experimentación registraron 3 especies de la flora nativa ecuatoriana asociada al cono-
cimiento tradicional local, reconociéndose que los traslados de los procesos de extracción son basados en 
la comunidad mencionados en el artículo. Los colores obtenidos con mayor frecuencia fueron en todas sus 
variantes el magenta (primario) de la remolacha, violeta (secundario) de la col morada y el marrón (tercia-
rio) del café para filtrar. Es importante mencionar que para la experimentación se recomienda usar plantas 
frescas.

Las plantas tintóreas y los pigmentos obtenidos de las mismas presentan resultados favorables y que 
deben retomarse en procesos de producción gráfica como es el caso de la remolacha y del café filtrado, 
el tinte extraído de la col morada no presentó buenos resultados por su difícil conservación al ser material 
orgánico que fácilmente se descompone a pesar de colocar estabilizadores.

Los expertos coinciden que la maleabilidad y duración de los pigmentos de la remolacha y café filtrado 
sobre papel bond y papel de caña guadua, presenta características interesantes y válidas para el manejo y 
aplicación en otros materiales.

En definitiva, la extracción de pigmentos naturales de origen vegetal en la provincia de Tungurahua es 
posible ya que fácilmente podemos encontrar de manera abundante material tintóreo de origen vegetal tales 
como la remolacha, que se cultiva en la zona sierra, así como también la col morada, entre otras especies, 
mientras que el café, aunque no se produzca en la zona, es fácil conseguirlo de manera comercial debido 
al consumo frecuente. Es por esto que se proponen como alternativa para la extracción de tinte natural de 
origen vegetal en la zona.

Como trabajo futuro, se proyecta realizar un plan de emprendimiento que busque cumplir un proceso 
sostenible, con enfoque a crear conciencia ecológica en productos. De acuerdo con la investigación reali-
zada se puede desarrollar una empresa innovadora en la elaboración de diferentes productos con diseños 
creativos.
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RESUMEN

La Organización Mundial de la Salud ha instaurado el 10 de octubre como el Día Mundial de la Salud 
Mental, este es un tema al que poco a poco se le está brindando mayor visibilidad en la actualidad, debido 
a su irrefutable importancia. En el Ecuador, este tema ha sido consolidado como un tabú. Trastornos, la re-
levancia de la función del psicólogo y el psiquiatra, el bienestar y equilibrio emocional, son realidades que a 
nivel social pasan desapercibidas. Como consecuencia, la disponibilidad de herramientas de apoyo como 
material especializado es reducido, y el existente es frío e implementa un lenguaje bastante técnico.

Siendo conscientes de la verdadera influencia del diseño gráfico por su capacidad de generación de 
efectos materiales y psicológicos, es primordial responder a la responsabilidad ética inherente a su ejercicio 
para motivar cambios a nivel ambiental y social que promuevan el desarrollo sostenible y la inclusión social. 
Es por esto que, en respuesta a la necesidad identificada, se precisa la necesidad de diseñar una guía ilus-
trada con recomendaciones técnicas traducidas en lenguaje amigable para figuras cuidadoras de niños con 
Trastorno de Espectro Autista. 

PALABRAS CLAVE

Diseño, lenguaje visual, composición, semiótica, TEA

ABSTRACT

The World Health Organization has established October 10 as World Mental Health Day, a topic that is 
gradually being given greater visibility nowadays, due to its irrefutable importance. In Ecuador, this topic 
has been consolidated as a taboo. Disorders, the relevance of the role of the psychologist and psychiatrist, 
emotional well-being and balance, are realities that go unnoticed at a social level. As a consequence, the 
availability of support tools such as specialized material is reduced, and the existing material is cold and 
implements a rather technical language.

Being aware of the real influence of graphic design for its ability to generate material and psychological 
effects, it is essential to respond to the ethical responsibility inherent in its exercise to motivate changes at 
environmental and social level that promote sustainable development and social inclusion. This is why, in 
response to the identified need, we identified the need to design an illustrated guide with technical recom-
mendations translated into friendly language for caregivers of children with Autism Spectrum Disorder.

KEYWORDS

Design, visual language, composition, semiotics, semantics, ASD
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INTRODUCCIÓN

La salud mental sigue siendo un tema tabú en el Ecuador. La falta de material accesible en un lenguaje 
amigable que guíe a las figuras cuidadoras para afrontar situaciones no convencionales es evidente. No 
existen recursos suficientes que indiquen las particularidades sobre las manifestaciones de la sintomatolo-
gía típica del Trastorno de Espectro Autista (en adelante TEA) en los niños.

Las figuras cuidadoras se encuentran expuestas a altos niveles de estrés, a una demanda de atención 
constante para cuidar de un “espacio seguro” para el niño y sus necesidades como individuo son olvidadas. 
La falta de empatía para con ellos, y las guías técnicas expresadas en lenguaje formal o lenguaje científico 
pueden llegar a intimidar a las figuras cuidadoras (Díaz, E., comunicación personal, 18 de mayo del 2019).

El diseño de material accesible en un lenguaje amigable (Gutiérrez-Rexach, 2016) permitirá a las figuras 
cuidadoras identificarse para comprender de manera sencilla ciertos rituales comportamentales que faci-
litarán el establecimiento de un vínculo comunicativo con el niño diagnosticado con TEA (Díaz & Andrade, 
2015). 

Para el diseño de la presente guía ha de prestarse vital importancia a la semiótica de la composición, 
donde según las necesidades se han establecido ciertos parámetros de color, posición, tamaño y demás a 
fin de llamar la atención de sus lectores y mejorar la retentiva de la información (Heller, 2004).

Las directrices no están explicitadas a manera de checklist, sino más bien se da la conversión a situacio-
nes que lleven a la figura cuidadora a sentirse identificada. Se precisa de un amplio conocimiento del tema, 
cuadro sintomatológico, riesgos, prevenciones, consecuencias, testimoniales, por lo que resulta idóneo el 
trabajo colaborativo con una psicóloga investigadora experta en TEA en Ecuador.

La PhD. en Psicología, Elena Díaz expresó que el TEA no se hace evidente para la figura cuidadora hasta 
que la demanda social supera las capacidades limitadas del infante. “Es esta misma demanda social la que 
hace que los padres con recursos opten por migrar en búsqueda de oportunidades, mientras los que no, 
se ven obligados a afrontar la experiencia de la paternidad acompañados de juicios de valor como “mala 
madre”, exclusión, incomprensión, exposición a niveles elevados de estrés y frustración, por su desenvol-
vimiento en una sociedad no educada en el tema” (Díaz, E., comunicación personal, 18 de mayo del 2019).

El lenguaje visual representa una base fundamental para el desarrollo del presente proyecto, ya que este 
es una codificación efectiva que propicia una comunicación eficaz y efectiva de un mensaje (Munari, 2016). 
La semiótica, al estudiar toda la cultura como proceso de comunicación, tiende a demostrar que, bajo los 
procesos culturales, hay sistemas. La dialéctica entre sistema y proceso nos llevan a afirmar la dialéctica 
entre código y mensaje (Eco, 2000). Mientras que la semántica se encarga del estudio de los sonidos y es-
tructuras lingüísticas interrelacionándose y los conceptos inherentes que se comunican (Saeed, 2003). Al 
prestarse vital importancia en el uso apropiado de estos recursos del leguaje, sea este visual o escrito-ver-
bal, favorecen de manera significativa para relacionar al usuario lector con la guía.

Por esto, se identifica la necesidad de diseñar una guía ilustrada con lenguaje amigable, para lo cual se 
precisa aplicar criterios de composición que permitan una mejor percepción y asimilación de la información 
a través de la psicología, semántica y semiótica. Es imprescindible la creación de recursos gráficos y textua-
les para la formulación de una historia que relacione mejor al lector con la información, además de determi-
nar los criterios gráficos que permitan la elección de la tipografía adecuada para, a partir de la semántica y 
semiótica, identificar al mensaje con las figuras cuidadoras.
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Cabe mencionar que el presente manuscrito se deriva del trabajo de titulación “Diseño de guía ilustrada 
para las figuras cuidadoras de niños con TEA (nivel 1 y 2) en etapa de escolaridad para establecer una co-
municación más efectiva” (2020) presentado por la autora principal a la Universidad Tecnológica Israel, para 
la obtención del título: Licenciatura en Diseño Gráfico.

METODOLOGÍA

Se implementó el modelo de metodología proyectual propuesta por Bruno Munari, por lo que se ejecuta-
ron de manera organizada operaciones que obedecían al objetivo de la conversión final del proceso investi-
gativo en un instrumento operativo: producto que cumpla con una función clara, bien delimitada.

Como una primera etapa se indagó la viabilidad del proyecto; es decir, se constató si efectivamente su 
planteamiento tendría un aporte a la comunidad.

Una vez determinado el plan, se continuó con la recopilación de datos necesarios, consecuentes con los 
objetivos para posteriormente analizarlos, alineados con el fin de dar una solución al problema de la falta de 
material accesible en un lenguaje amigable.

Para ello se realizó la revisión de registros culturales manifestados en recursos bibliográficos e informa-
tivos. Se visitaron bibliotecas virtuales y de manera presencial las bibliotecas correspondientes a la Univer-
sidad Tecnológica Israel (UISRAEL) y la biblioteca de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador. Además, 
por lo delicado del tema de la guía, al relacionarse a la salud, para asegurar la confiabilidad de la información 
el trabajo contó con la colaboración de una PhD. en Psicología, especialista en autismo en el Ecuador, al ini-
ciar el proyecto se precisó de tres visitas a la profesional con una duración aproximada de entre dos horas y 
media a tres horas cada una de ellas.

Ya con pilares claros sobre las temáticas implícitas en el proceso investigativo se dio paso a la etapa 
creativa, donde la exploración de técnicas, cromática, estilos, tipografía y demás aspectos pasaron por fil-
tros que determinaron si cumplían con los parámetros necesarios para aportarle al diseño armonía en su 
composición. En esta etapa fueron necesarios materiales y tecnologías especializadas para asegurar un 
acabado profesional al producto.

En un inicio se realizaron bocetos buscando trazos simples, para optimizar el tiempo en el futuro proceso 
de digitalización de las ilustraciones (Figura 1). En el proceso de generación de bocetos se buscaron distin-
tas alternativas en cuanto al estilo, para posteriormente seleccionar uno con la guía de la planta docente 
de la UISRAEL. Luego se definió la acuarela como técnica de pintura, la cual se realizó de manera digital 
(Kuppers, 2005). Estos parámetros se fueron decidiendo conforme a la necesidad de mostrar algo más arte-
sanal para con esto darle cercanía con los lectores, además de aprovechar las tendencias actuales.
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Figura 1. Ilustración de personajes para guía ilustrada
Fuente: elaboración propia 

Después de superada la experimentación, se requirió una verificación, donde de manera profesional, 
con feedbacks externos objetivos (profesionales dedicados a la ilustración) se fueron avalando las posibles 
opciones, para suprimir las menos prácticas hasta obtener una solución que se ajuste a las necesidades 
compositivas ya establecidas, sin descuidar su función comunicativa.

Luego de correcciones y pulir detalles, ya con la presentación del producto final, se dio un cierre al pro-
ceso con la resolución en base al análisis de las consecuencias del desarrollo del proyecto en congruencia 
con los objetivos planteados al iniciar la investigación.

RESULTADOS

Debido a los limitados recursos gráficos relacionados al tema, por ser los trastornos en general aún un 
tema tabú en el Ecuador, se innova con una propuesta de diseño que parte de un storytelling que a manera 
de anecdotario busca relacionar al lector al ponerse en su situación, para que una vez vinculado con este se 
le otorgue directrices sobre cómo comunicarse mejor en base al manejo de situaciones cotidianas.

La narrativa se desarrolló de manera conjunta en función de la maquetación, aplicando criterios de com-
posición y teniendo en consideración la psicología, semántica y semiótica. No solo hay una actualización 
por parte del contenido propuesto, sino también en el proceso con el trabajo conjunto de la creación del 
material lingüístico en función de la diagramación, procesos que comúnmente se desarrollan por separado, 
de manera autónoma el escritor y, posteriormente con la narrativa ya finalizada, el diseñador.

Se decidió el diseño de una guía ilustrada para soporte digital, como un medio masivo de fácil acceso, a 
fin de poder relacionar con su contenido a figuras cuidadoras de niños con Trastorno de Espectro Autista ni-
vel 1 y 2, en etapa de escolaridad. Con un enfoque social, se toma en consideración a las figuras cuidadoras 
ya que suelen ser relegadas a un segundo plano, sin sopesar que del bienestar de estas derivará el bienestar 
del niño y, la reducción de la manifestación de la sintomatología por su bienestar, a su vez derivará en una 
menor carga de estrés para la figura cuidadora, siendo este un ciclo.

El concepto de la guía reposa en el slogan “Autismo, mil y un colores” instaurado en 1963 por Gerald 
Gasson, miembro del Comité de la Sociedad Nacional del Autismo en EEUU, cuando creó la cinta con piezas 
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de rompecabezas de distintos colores para concienciación sobre el autismo, como un símbolo de la com-
plejidad adyacente al mismo (Galibert, 2019).

Con la finalidad de tener un mayor acercamiento y favorecer en que la figura cuidadora, en calidad de 
usuario lector, se relacione con el producto, se decide la implementación de un lenguaje más coloquial, cum-
pliendo con el enunciado del “peer to peer” que predica que “siempre se ha confiado más en las recomenda-
ciones de los amigos que en los anuncios” (Coto, 2008). De manera que se busca que utilizando un lenguaje 
de inter-pares, a manera de anecdotario, guíe a las figuras cuidadoras que podrían pasar por situaciones 
similares a las del personaje principal.

Luego de un análisis teniendo en consideración estudios respecto de la percepción y parámetros esta-
blecidos por eminencias dentro del diseño desde sus bases, tales como Wong (1993) y Munari (2016), se 
considera factible la implementación de la retícula tipográfica de Karl Gerstner, mencionada por Ambrose 
y Harris (2008) en su libro Retículas, debido a sus posibilidades estructurales para el ordenamiento de los 
elementos.

Para las formas de composición a considerarse dentro del diseño de las páginas se han definido cuatro 
posibilidades estructurales: vertical, axial, angular de 30º y modulares. Estas formas tienen gran repercusión 
en la lectura del usuario, definiendo inconscientemente un orden de lectura y la relación con el lector por la 
interpretación inadvertida de importancia en base a su proporción y jerarquía. Por tanto, se presentan dos 
imágenes por página, donde con una proporción mayor será la figura cuidadora quien tenga visualmente 
protagonismo denotando mayor orden jerárquico por su posición y tamaño, en relación a las ilustraciones 
(Pares, 2013).

Estas formas se asocian a un momento particular de la historia, teniendo así:

• Vertical / Axial: se utiliza para el desarrollo normal de la historia.

• Angular de 30º: se implementa para resaltar los momentos de crisis; gracias a que esta forma 
provoca una ruptura en la lectura fluida y la homogeneización de la presentación de la información 
al obligar al lector a cambiar su forma de relacionarse con la página, representando simbólicamente 
esta necesidad de percepción desde un punto de vista diferente.

• Modular: se utiliza para la presentación de un resumen final, a manera de cierre, con lectura de ida y 
vuelta. Esto permite que los elementos sean leídos libremente, no tienen un orden específico por lo 
que pueden realizarse saltos en su lectura, inter-páginas e inter-elementos sin afectar la compren-
sión lectora.   

En la siguiente Figura 2 se observa lo comentado anteriormente.
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Figura 2. Formas en la composición de para guía ilustrada
Fuente: elaboración propia

En cuanto a la proporción se crea un efecto dinámico entre los elementos del diseño (Turnbull & Baird, 
1990). Al ser activa durante todo el desarrollo de la historia por su atención desviada hacia ciertos elementos 
se genera expectativa y se motiva el interés en el lector por el constante cambio del tamaño de los elemen-
tos dentro de la página y el énfasis en las ilustraciones. Se implementó regla de tercios y además de manera 
alternada la regla de impares para el ordenamiento de los elementos dentro de la página, lo que aporta a la 
armonía del diseño, a la vez que se genera una composición más interesante por el distanciamiento de los 
pares que evocan a las simetrías.

Se establece en la maquetación editorial una secuencia, teniendo en consideración la repetición de for-
mas respecto de las composiciones anteriormente establecidas en donde inicia con: dos páginas de compo-
sición axial, al girar la página el lector se encontrará en tres ocasiones al lado izquierdo con la composición 
angular y al derecho con la composición vertical, luego de esto nuevamente volverá a mirar dos páginas en 
composición axial, para finalmente percibir dos páginas de composición modular por cierre (Figura 3). Este 
patrón generado intencionalmente cumple con la función de aportarle dinamismo al proceso de lectura, y, 
aunque podría sonar contradictorio, es aquí donde tiene lugar el minimalismo.
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Figura 3. Páginas 4 y 5 de la guía
Fuente: elaboración propia

Una vez analizado el proyecto, a partir de la valoración semántica y semiótica (Roncallo, 2005), enten-
diendo el concepto se ha posibilitado comprender la reducción de elementos gráficos que permiten el len-
guaje sea más claro, percibiendo a todos los elementos como una unidad.

“El significado de un mensaje ha de hablar en el interior de formas, de llenos, y vacíos construidos geomé-
tricamente con las correcciones ópticas necesarias para que la lectura sea clara y racionalmente compren-
sible” (Álvarez, 2004). Después de un análisis comparativo entre las tipografías Optima, Futura y Oswald, la 
primera en ser descartada fue Futura, debido a que su uso reclama una licencia, esta tipografía no es de uso 
libre, además de que en su análisis por sus rasgos y trazos en su lectura semiótica evoca a la elegancia al ser 
esbelta. Próximo a esto resultó exhaustivo poner en una balanza pros y contras de Oswald y Optima, ambas 
tipografías de uso libre; sin embargo, luego de revisar de manera independiente y comparativa sus caracte-
rísticas: trazo, volumen, geometría, legibilidad y uso, se consideró que la tipografía ideal, siendo de palo seco 
en estilo americano y aportando valores conceptuales acorde a la necesidad del proyecto sería Oswald.

Ha de resaltarse que dado que el soporte es digital también se consideró el hecho de que Oswald se 
encuentre dentro del top 10 de las “Mejores Google Fonts” del 2019, ocupando el 5to lugar, con un alcance 
de 859 077 486 534. “En 2016, Kalapi Gajjar y Alexei Vanyashin actualizaron a la familia para completar el 
trabajo iniciado por Vernon y admitir idiomas que usan el alfabeto cirílico. En enero de 2019, se actualizó con 
un eje de peso de fuente variable (Google Fonts). No es en vano que más de 5 500 000 páginas web la usan.



ISBN: 978-9942-8945-0-2 71

Figura 4. Estadísticas top 10 de las mejores Google Fonts 2019
Fuente: Twitter Google Fonts (2020)

Con la culminación del diseño de la guía ilustrada ha de procederse a la difusión del material por plata-
formas virtuales, en la web. Para ello se tuvo en consideración un formato de color RGB y dimensiones de 
1080 x 1080 px, actualmente la medida estándar para posteo en social networks.

Su presentación para no perder el formato tradicional editorial inicialmente es un flipbook, el cual mantie-
ne la idea de simulación del paso de páginas y su visualización con páginas contrapuestas. Además poste-
riormente se ha de proceder con la divulgación página por página a manera de post en secuencia.
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Figura 5. Guía ilustrada
Fuente: elaboración propia

CONCLUSIONES

En la elaboración del producto a desarrollar se aplicó el minimalismo como estrategia a través de una 
conjunción de consideraciones psicológicas, semánticas y semióticas que posibilitaron la reducción de ele-
mentos gráficos, a través de la percepción. En el proceso de decodificación al momento de la lectura visual 
se transforma un sistema complejo de elementos en una unidad.
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Tras la creación de recursos gráficos se captura eficazmente la atención del lector por su alto nivel 
descriptivo y al incorporar un lenguaje coloquial lo traduce como amigable y se establece un vínculo con el 
lector que lo impulsa a continuar con la lectura.

Se seleccionó Oswald como la mejor tipografía acorde al proyecto por la armonía generada en su trazo, 
volumen, geometría, legibilidad y uso, además de su actualización según las necesidades contemporáneas 
en los soportes digitales.
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RESUMEN

La situación de emergencia sanitaria actual del COVID 19 ha limitado el acceso de varios sectores a 
acceder a una educación integral. Sobre todo, en los niveles educativos de preescolar, la tecnología no se 
ajusta a las necesidades motoras que los niños de inicial necesitan, así como las estrategias implementa-
das en otros niveles haciendo uso de videoconferencias como alternativa a la sesión de clase tradicional. 
Estas características hacen que el involucramiento de los padres en el desarrollo psicopedagógico de sus 
hijos sea fundamental, sin embargo, no todos cuentan con las herramientas o una guía que les permita con-
tribuir adecuadamente. A partir de esta necesidad, se plantea el desarrollo de un producto de diseño de tipo 
material académico digital basado en la metodología de enseñanza Montesori. Dicho producto se construye 
desde la experiencia de vinculación con la sociedad de la Carrera de Diseño Gráfico de la Universidad Israel 
del Ecuador y el trabajo colaborativo de distintas Unidades de Educación de la ciudad de Quito, involucrando 
la investigación con la aplicación de la práctica profesional propia de la carrera. 

PALABRAS CLAVE

Diseño gráfico, editorial, educación inicial, modelo educativo Montessori, libro digital

ABSTRACT

The current health emergency situation of COVID 19 has limited the access of several sectors to compre-
hensive education. Above all, at the pre-school educational levels, the technology does not match the motor 
needs of pre-school children, as well as the strategies implemented at other levels using videoconferencing 
as an alternative to the traditional classroom session. These characteristics make the involvement of pa-
rents in the psycho-pedagogical development of their children fundamental, however, not everyone has the 
tools or guidance that allows them to contribute adequately. Based on this need, the development of a digital 
academic material design product based on the Montesori teaching methodology is proposed. This product 
is built from the experience of linking with society of the Graphic Design Career of the University Israel of 
Ecuador and the collaborative work of different Education Units of the city of Quito, involving research with 
the application of the professional practice of the career.

KEYWORDS

Graphic design, editorial, early education, Montessori educational model, e-book
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INTRODUCCIÓN

Para que una sociedad progrese se debe considerar la importancia que existe entre la familia y la edu-
cación, siendo estas bases fundamentales para el desarrollo de la niñez. Partiendo de esta afirmación, y 
considerando la suspensión física al entorno educativo, por la declaratoria de emergencia para evitar la 
propagación del COVID-19, los centros infantiles e instituciones educativas han continuado con su labor de 
enseñanza a través de medios digitales, proceso que se ha convertido en un verdadero desafío, consideran-
do que en los primeros años de edad es fundamental estimular y desarrollar cognitiva y físicamente a los 
infantes (Bermúdez & Mendoza, 2008).

Al pensar en actividades de aprendizaje y esparcimiento, generalmente pensamos en situaciones como 
salir al parque, lugares de recreación y juegos, reunirse con amigos, pero estas no son opciones por el mo-
mento, por el contrario, debemos analizar y reforzar los vínculos familiares, en especial con los hijos y así 
fortalecer el primer espacio de enseñanza que es la familia.

En tal virtud, los docentes del área de Artes y Humanidades de la Universidad Tecnológica Israel, con-
tando con la colaboración técnica educativa de la IEP Montessori, maestras de varios centros infantiles, y 
el aporte de estudiantes de las carrera de Diseño Gráfico y Técnicas audiovisuales, que se encuentran en el 
proceso de realizar prácticas de vinculación con la sociedad, han logrado plasmar en un e-book, diferentes 
actividades que permitirán a los padres y madres seguir con el proceso de enseñanza de sus hijos a largo 
plazo. 

El presente artículo describe el proceso de desarrollo de dicho material desde sus fases de planificación 
e investigación conjunta entre las distintas instituciones participantes hasta sus resultados prácticos en la 
construcción del libro electrónico como actividad de vinculación con la sociedad de los estudiantes. 

Marco teórico 

En el presente apartado se establece el corpus teórico conceptual como base del proceso investigativo 
del cual se parte para la estructuración general del material educativo. 

• Material didáctico

Son los diferentes elementos utilizados para el proceso de enseñanza - aprendizaje, estos pueden encon-
trarse en todo lugar, siempre y cuando su utilidad permita el aprendizaje de quien lo utiliza. 

El Ministerio de Educación tiene como objetivo, en el currículo de Educación Inicial, propiciar ambientes, 
experiencias de aprendizaje e interacciones humanas positivas que fortalezcan el proceso educativo en los 
niños de 0 a 5; por ello uno de los aspectos importantes en el currículo es el uso de materiales concretos 
como un soporte vital para el adecuado desarrollo del proceso educativo (MINEDUC, 2014).

En un trabajo realizado en la Universidad Técnica de Ambato se explica que desde muy pequeños los ni-
ños manipulan objetos, se mueven, emiten diferentes sonidos, dan solución a problemas sencillos, estas ac-
tividades que parecen no tener mayor significado, son señales del pensamiento creativo (Chiliquinga, 2017).

El uso de material concreto desde los primeros años ofrece a los infantes la posibilidad de manipular, 
indagar, descubrir, observar, al mismo tiempo que se ejercita la práctica de normas de convivencia y el 
desarrollo de valores como, por ejemplo: la cooperación, solidaridad, respeto, tolerancia, la protección del 
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medioambiente, entre otros. Es importante considerar, que, dentro de las etapas para el proceso de enseñan-
za-aprendizaje de todas las áreas, la etapa concreta es fundamental para lograr buenos niveles de abstrac-
ción en los niveles superiores (Álvarez, 2016).

• Currículo de educación inicial 

El currículo de educación inicial es un documento fundamentado en las leyes de educación (MINEDUC, 
2017), derechos de los niños y adolescentes, articulado a los aprendizajes del primer año de educación ge-
neral básica y dividido según las características y edades de los niños y niñas de educación inicial (Figura 1). 
Está dividido en dos subniveles:

• Subnivel I: Edades de 0 a 3 años

• Subnivel II: Edades de 3 a 5 años

• Preparatoria: Edades de 5 a 6 años, primer año de Educación general básica (EGB)

Figura 1. Tabla de articulación entre Currículo de Educación Inicial y Currículo de Educación de General Básica
Fuente: Ministerio de Educación del Ecuador (2014)

• Metodología Montessori 

Como indica la Fundación Argentina María Montessori (Cajahuaringa, 2018), este método de aprendizaje 
se caracteriza por la utilización de material concreto, a la vez de crear un ambiente ordenado, estético, sim-
ple y real. Los niños aprenden libremente recordando normas básicas para el desarrollo de un buen apren-
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dizaje, los adultos se convierten en guías y su misión solamente es proporcionarles el ambiente adecuado 
para que ellos puedan desarrollarse de la mejor manera.

La metodología Montessori pretende formar niños independientes y seguros de sí mismo, por lo que, 
es importante que se les permita desarrollar esa autonomía en su aprendizaje diario (Montessori & Gutek, 
2013).

Dicho esto, de acuerdo al portal de la Fundación Argentina María Montessori, podemos mencionar que:

Desde el nacimiento hasta los 3 años

• - Se sientan las bases para su futuro desarrollo.

• - Montessori llama a este periodo como “embrión espiritual”

• - Se logra a través del proceso psicológico y físico de los niños, gracias a la “mente absorbente”.

• - El niño incorpora experiencias, relaciones, emociones, imágenes, lenguaje, cultura, a través de sus 
sentidos.

• - Forma redes neuronales y en esta etapa se concentra en el desarrollo del habla, el movimiento 
coordinado y la independencia y seguridad del entorno en el que se desarrolla.

De los 3 a los 6 años

• - Se divide en cuatro áreas de trabajo.

• - Vida práctica: son actividades que apuntan al cuidado de sí mismo de los demás y del ambiente en 
el que habitan.

• - Las actividades incluyen tareas familiares como lavar los platos, poner la mesa, etc. Normas de 
cortesía, como saludar, agradecer, disculparse, etc.  

• - El niño a esta edad aprende a través de sus sentidos, por lo tanto, los materiales sensoriales son 
herramientas fundamentales para su aprendizaje como olores, tamaños, colores, peso, texturas, 
sabores.

• - Los niños en esta edad enriquecen el lenguaje ya adquirido, son capaces de utilizarlo inteligente-
mente con precisión, belleza y dándose cuenta poco a poco de sus propiedades.

• - Los materiales ayudan al niño a aprender y entender conceptos matemáticos, como números, 
figuras, secuencias.

De los 6 a los 12 años

• - Presenta una visión histórica, evolutiva e integrada del conocimiento y del desarrollo humano
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• A continuación, en la Tabla 2 se presenta una serie de tareas y actividades por edades que pueden 
desarrollar los niños y niñas a través de la Metodología Montessori:

Tabla 2.
Tareas para niños y niñas según su edad, basados en la metodología Montessori

5 años 6 y 7 años 8 y 9 años 10 y 11 años A partir de 12 
años

Ordenar los 
cubiertas Recoger la basura Aspirar la alfombra Limpiar su habitación Coser botones

Doblar la ropa 
sencilla

Doblar ropa más 
complicada Retirar la mesa Ayudar con los herma-

nos pequeños
Limpiar los 
cristales

Ayudar a poner la 
mesa Ordenar su cuarto Doblar ropa más 

complicada
Limpiar cuarto de 
baño Planchar ropa

Fuente: elaboración propia

• El e-book

Un e-book, libro electrónico o libro digital es “cualquier forma de fichero en formato digital que puede 
descargarse en dispositivos electrónicos para su posterior visualización” (Cordón, 2012). Aporta por su in-
mersión en el mundo tecnológico y aprovechamiento de los dispositivos móviles para la circulación de con-
tenidos y productos. Sus características varían según el objetivo para el cual fue creado, pues esta puede 
incorporar contenidos de audio, imágenes animadas, enlaces de navegación interna, hipervínculos, etc. 

METODOLOGÍA 

Para este proyecto se estableció una investigación de tipo cualitativa, partiendo de la recopilación teóri-
ca y documental necesaria para sustentar el producto educativo. A partir del análisis de los datos teóricos 
se procedió a la elaboración de fichas de levantamiento de información técnica, las cuales se dirigieron a 20 
especialistas de educación inicial de los distintos Centros educativos de Quito. La información recopilada 
a partir de estas fichas permitió definir los contenidos prácticos del producto educativo, el cual finalmente 
fue elaborado mediante los procesos editoriales y formatos definidos como idóneos para su circulación. 
Todos estos procesos, enmarcados en la obtención del objetivo general: desarrollar material gráfico digital 
de apoyo educativo para padres e infantes como herramienta pedagógica en casa basado en la metodología 
Montessori (Palacios, 2020) en Quito en el año 2020.

Tabla 1.
Diseño Metodológico

CUADRO DE RESUMEN METODOLÓGICO

INFORMANTE CLAVE TÉCNICA DE INVESTIGACIÓN 
APLICADA

PROPÓSITO

Educadoras independientes fichaje estructurado Obtención de material base para 
el e-book

Instituciones educativas básicas y 
medias de la ciudad de Quito

fichaje estructurado Obtención de material base para el 
e-book - asesoría pedagógica

Diseñadores gráficos Entrevista Definición de línea gráfica
Comunicadores Entrevista Definición de imagen, y elementos 

comunicacionales

Fuente: elaboración propia 
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A través del desarrollo metodológico expuesto en la Tabla 1 se logran establecer los elementos esencia-
les para el desarrollo del producto didáctico, otorgando una base substancial en cuanto contenido. 

Proceso de desarrollo del e-book 

La rama de diseño dedicada al desarrollo de este tipo de productos es el diseño editorial, profundizando 
en el objeto del diseño editorial podemos decir que “el término “editorial”, en combinación con la palabra 
“diseño”, ha pasado a designar la forma de organización de la narración sobre una página (Caldwell & Zappa-
terra, 2014), es decir, se encarga de la organización de contenidos de texto, imágenes, grafismos y espacios 
dentro de las páginas de una publicación, lo cual guiará al lector en la revisión de los contenidos de la mis-
ma. En la actualidad, el trabajo del diseño editorial ya no se limita a la página impresa, saltando a la pantalla 
de dispositivos móviles, e incorporando con ello nuevos contenidos y la posibilidad de interactuar con estos 
de nuevas formas.

    
Figura 2. Modelo de fichas de levantamiento de información 

Fuente: elaboración propia

Desde el concepto del diseño

Apoyados en la filosofía Montessori y la conceptualización del círculo familiar, y mediante un ejercicio 
formstorming, el cual “constituye una herramienta de pensamiento visual que permite producir soluciones 
más profundas para problemas de diseño básicos” (Phillips & Lupton, 2016), se definió el uso de figuras 
con terminaciones redondas eliminando lo mayor posible las esquinas rectas y puntiagudas suprimiendo 
el concepto de rigidez, colores rasgas gráficos idóneos para el tipo de contenidos a circular y público joven 
como adulto.

Este tipo de rasgos, aplicados tanto en gráfica ilustrativa, como en tipografía, nos ayudarán a connotar 
suavidad y cercanía. Al mismo tiempo, para el manejo de la paleta cromática, se propone el uso de colores 
puros, en todos planos y con alta saturación, asociando los colores a sensaciones positivas que los niños 
percibirán. 
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RESULTADOS

A partir de la investigación, la recopilación de la información, su procesamiento y del análisis de los re-
querimientos en los distintos aspectos del producto a desarrollar, se abordó el trabajo de diseño del e-book 
de apoyo educativo para padres e infantes como herramienta pedagógica en casa basado en la Metodología 
Montessori (Britton & Molina, 2000).

El producto fue desarrollado por los estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad Tecno-
lógica Israel, bajo la supervisión del docente responsable del área de diseño editorial, realizando la asesoría 
y curaduría de las propuestas elaboradas por los estudiantes. A continuación, en la Tabla 2 se presenta un 
esquema de las características presentes en el resultado final del proceso mencionado.

Tabla 2.
Planificación de elementos visuales del E- book

Características visuales del E-book

Categoría Descripción / Muestra

Contenidos Los contenidos desarrollados para el e-book contemplan: sección introductoria con presentación agradeci-
miento y lista de contenidos; sección de actividades, la cual está compuesta por 12 propuestas de actividades 
socializadas y dirigidas mediante el e-book; sección de planificación en la cual encontramos las fichas peda-
gógicas para la evaluación de las actividades desarrolladas; sección de cierre, contiene bibliografía y cierre del 
documento.

Extensión El documento cuenta con 74 páginas más portadas, de las cuales 4 se asignan a la sección de introducción, 40 
a la sección de actividades, 28 a la sección de planificación y 2 páginas al cierre de documento.

Boceto de perso-
najes e insumos 
dentro del e-book

Muestra de estilo gráfico para la representación de personajes

Elección de tipo-
grafía

Muestra de manejo tipográfico



ISBN: 978-9942-8945-0-2 83

Elección de pale-
ta cromática

Paleta cromática definida para el producto.

Diagramación 
de página de 
actividad

Muestra de la composición de una página de actividades

Fichas de activi-
dades

Muestra de maquetación de fichas de actividades.

Fuente: elaboración propia
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CONCLUSIONES

El proceso realizado mostró un accionar interdisciplinario, permitiendo abordar problemáticas emergen-
tes desde distintas áreas para proponer una solución. Esto no aportó únicamente en la generación del pro-
ducto que se había planteado, ya que permitió a los estudiantes el vivir una experiencia profesional de alto 
nivel.

Por otra parte, se encontró la necesidad de incorporar nuevas áreas de apoyo en el desarrollo de una 
solución adecuada y oportuna, es así que posteriormente se contó con el acompañamiento de estudiantes 
y docentes de la carrera de audiovisuales de la Universidad caso de estudio para la producción de material 
de promoción y un tutorial de iniciación en el manejo de la herramienta didáctica. Dentro de los aspectos 
cualitativos encontrados se logra determinar la necesidad de contar con posteriores volúmenes sobre me-
todologías educativas aplicadas por los miembros del círculo familiar del infante, dado que es importante 
mantener activo el apoyo y dedicación de los padres del menor para asegurar su formación integral. 

Es importante señalar que las instituciones participantes, así como las educadoras independientes que 
aportaron con sus experiencias y conocimiento en el ámbito educativo, permitieron consolidar un producto 
académico y didáctico con el que se benefician múltiples sectores.  Partiendo del entorno familiar, hasta los 
espacios educativos, donde mediante el e-book podrán fortalecer y aplicar diversas actividades con mate-
riales caseros, lo que además permite establecer un sentido de responsabilidad social y ambiental, tomando 
en cuenta que este es un producto digital el cual representa también una reducción importante en cuanto a 
costos de publicación y difusión. 

Como conclusión, cerramos con una frase de María Montessori que reza en el portal de educarchile: “la 
esencia de la educación Montessori es ayudar al niño en su desarrollo y ayudarlo a adaptarse a cualquier 
condición que el presente le requiera”.
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RESUMEN

El siguiente estudio reflexiona acerca de los fundamentos conceptuales y metodológicos que componen 
el proyecto artístico “Multitasking”. El documento busca articular el proceso personal de construcción artís-
tica con una pieza del proyecto que ilustra distintas reflexiones acerca del contexto cultural contemporáneo.  
Para lograr este objetivo se plantean distintos momentos en los que se enlazan los procesos de investiga-
ción teóricos - prácticos. 

En la introducción se definirá el proyecto “Multitasking”, detallando sus alcances y objetivos. En un se-
gundo y como parte de la metodología, se indaga en la construcción de los procesos de investigación en el 
campo de las artes y su relación con la producción de propuestas artísticas contemporáneas. 

En el tercer momento se analiza la pieza del proyecto “Exploradores inmóviles”, en el cual se reflexiona 
acerca de las siguientes temáticas: exposición del cuerpo en la red, vigilancia, censura y simultaneidad en 
la imagen. Finalmente se cierra el proceso con un análisis, en el cual se fusionan ideas relacionadas a la 
identidad en un mundo digital y la construcción de procesos de creación artística. 

PALABRAS CLAVE

Multitasking, arte, contemporáneo, digital

ABSTRACT

This study reflects on the conceptual and methodological foundations that make up the artistic project 
“Multitasking”. The document seeks to articulate the personal process of artistic construction with a piece 
of the project that illustrates different reflections about the contemporary cultural context.  In order to achie-
ve this objective, different moments are proposed in which the theoretical-practical research processes are 
linked.  

In the introduction, the “Multitasking” project will be defined, detailing its scope and objectives. Secondly, 
and as part of the methodology, the construction of research processes in the field of the arts and their rela-
tionship with the production of contemporary artistic proposals will be investigated. 

In the third moment, the piece of the project “Exploradores inmóviles” is analyzed, in which the following 
themes are reflected upon: exposure of the body in the network, surveillance, censorship and simultaneity in 
the image. Finally, the process closes with an analysis, in which ideas related to identity in a digital world and 
the construction of artistic creation processes are merged.

KEYWORDS

Multitasking, art, contemporary, digital
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INTRODUCCIÓN

El siguiente texto relaciona el proceso conceptual y la construcción artística del proyecto “Multitasking”. 
Para esto se analizan los fundamentos de producción y planteamiento de una de las piezas que componen 
el proyecto. Con base a ello, este artículo ancla distintas problemáticas del contexto cultural y artístico, a los 
procesos de búsqueda y creación contemporánea.  

Así, este documento no puede disociarse de la pieza artística y de los procesos de investigación que 
están asociados al campo del arte. En este punto, y para empezar con el análisis, es necesario definir qué es 
el “Multitasking” y contextualizar sus objetivos y campo de acción.

Lo “multitarea” es un supuesto de la inteligencia humana que permite hacer más de una acción de forma 
simultánea. Esta capacidad de actuar de forma mecánica implica una rápida y eficaz adaptación a nuevos 
comportamientos que se presentan en el siglo XXI. En este supuesto de eficiencia y productividad aparece 
“Multitasking”, como una reflexión artística acerca de las dificultades, imposibilidades e insuficiencias por 
responder eficazmente a las múltiples necesidades del contexto actual. 

De ahí que el “Multitasking” es un proyecto amplio que se interesa por mostrar reflexiones acerca de va-
rias problemáticas presentes, relacionadas con el entorno en que vivimos. Esta exploración atrapada entre 
lo personal y lo virtual, estira los límites de la identidad, con el fin de indagar aspectos como: problemáticas 
de la representación en el mundo digital, el fracaso de la comunicación en tiempos de dispositivos tecnoló-
gicos, la relación entre realidad y virtualidad, entre otros.

METODOLOGÍA 

La investigación en el campo de las artes es un proceso complejo y heterogéneo. Hacer una explicación 
detallada al respecto implicaría un trabajo de investigación sumamente extenso. Por ello, la intensión en 
este escrito es situarse en el contexto del siglo XXI, y desde una perspectiva contemporánea, abordar teorías 
que permitan fundamentar metodológicamente el alcance del proyecto “Multitasking”. 

Según Borgdorf (2010), el debate acerca de la investigación en las artes es un fenómeno complejo; sim 
embargo, se busca validar la producción artística como una parte de un proceso metodológico valido y va-
lioso que permita generar conocimiento, de ahí la urgencia de delimitar su alcance y debatir acerca de su 
validez en el campo académico universitario. En consecuencia, la validación del conocimiento en el campo 
del arte ha significado proponer metodologías acordes a los procesos de creación artística contemporánea. 

Durante un largo periodo la investigación en las artes se ha visto, a la vez, limitada y beneficiada por la 
adaptación de otros procedimientos ajenos a esta disciplina, como lo expresa Nuria Rey (2020, p.115): 

La    ausencia    o    falta    de    concreción    de   metodologías  propias  desde  las  artes,  y  su  con-
secuente  adopción     de     estrategias     traducidas     desde     otras disciplinas, puede entenderse 
como una desventaja, pero también  como  una  oportunidad  para  la  búsqueda  de  escenarios  
eficaces  que  respondan  a  potencialidades  de  la  investigación  en  artes,  e  intentar  así  desde  
este  lugar el  posicionamiento  de  mecanismos  propios  dentro  del  ámbito general de producción 
en investigación. El trabajo con otras disciplinas es un modo de valorizar los saberes de las prácticas 
artísticas para la comunidad académica, ofreciendo opciones metodológicas diversas que desta-
quen la cualidad, la experiencia, la sensibilidad y la crítica, y adaptando los recursos de investigación 
y análisis a los fenómenos e inquietudes del arte.  
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Con esta premisa, la investigación en arte ha estado acompañada de grandes esfuerzos y procesos de 
investigación y formación de artistas1. Entendiendo a ellas como una forma válida y reconocida de producir 
experiencias y conocimiento. Sin embargo, es sumamente importante situarse en un espacio y tiempo deter-
minado, pues cada contexto presenta características particulares. Si se toma el caso de los países europeos 
en el siglo XXI, se puede observar problemáticas y aciertos puntuales que muestran el creciente interés por 
plantear procesos metodológicos dentro del arte. Ejemplo de esto son plataformas como JAR (Journal of 
Arts Research)2 o Artresearch,  que presentan contenido multimedia e interactivo acerca de los procesos en 
investigación en las artes3.  

Considerando las anteriores referencias, y continuando con la misma línea de reflexión, se ancla el pro-
yecto “Multitasking” en la metodología Arts Based Research, un concepto propio del campo de las artes en 
el cual se establecen los parámetros necesarios para acompañar los procesos de creación-investigación 
artística. En palabras de Barone Eisner, este concepto se podría empezar a definir de la siguiente forma:

La investigación basada en las artes representa un esfuerzo por explorar las potencialidades de un en-
foque de la representación que tiene sus raíces en la consideración estética y que, cuando está en su mejor 
momento, culmina en la creación de algo parecido a una obra de arte (2012, p.1).

De esta manera, vale señalar que uno de los objetivos de la metodológica propuesta es la creación de un 
proceso u obra artística de tipo plástico, audiovisual o con nuevos medios4, lo cual le hace interesante si se 
piensa en la imposibilidad de separar lo teórico de lo práctico. Pese a esto, esta visión no implica dejar de 
lado los aportes y procesos de investigación asociados a las ciencias. De hecho, el Arts Based - Research 
propone un híbrido que apoye y aporte de forma interdisciplinar distintos campos del conocimiento. En co-
rrespondencia a esta relación entre el ABR y las ciencias, Mcniff menciona lo siguiente:

Tanto la investigación basada en artes, como la ciencia, involucran el uso de experimentación sistemá-
tica con el objetivo de adquirir conocimientos sobre la vida (…) Quizás una cualidad definitoria de la inves-
tigación basada   en las artes es su voluntad de comenzar el trabajo con preguntas y la voluntad de diseñar 
métodos de respuesta en situaciones particulares (2008, pp.34-35).

Con esta propuesta se busca romper los límites entre artes, humanidades y ciencias, con el objetivo de 
llevar estos planteamientos a campos más heterogéneos, en los cuales lo primordial es la generación de 
nuevos conocimientos que aporten a la transformación positiva de la sociedad. Los planteamientos del 
ABR, puede que resulten un tanto problemáticos, pues todavía no se ha logrado articular de forma palpable 
este proceso. Y efectivamente lo es, pues el alcance de los intereses que se tejen entre el arte, las humani-
dades y las ciencias resultan un tanto difusos y complejos de entender. Al respecto, Emiliano Cabana (2020), 
en una entrevista a Henk Borgdoff, menciona que, en realidad, los límites entre estas perspectivas no son tan 

1  En el contexto artístico contemporáneo no se podría considerar a ninguna práctica desligada de la investigación, sin embargo, existen varios 
referentes que trabajan de forma heterogénea la investigación-creación. Por mencionar a algunos de ellos: Luis Camnitzer, On kawara, Walid 
Raad, Shirin Nashat, Adrian Piper, etc. Además de exhibiciones artísticas como: Documenta, Art basel, Bienal de Venecia. 

2  https://www.jar-online.net/
3 Dentro del campo de la investigación no formal existen numerosas instituciones que desarrollan líneas de investigación y producción en el 

campo del arte, algunas de ellas son: Tate research centre, CalArts, MoMA, Malba, Museo centro de arte Reina Sofia, Malba, etc. 
4  Para el catedrático Iván Mejía (2014, p.1), es importante recalcar la importancia de la producción como parte de la investigación en artes y al 

respecto comenta: la práctica artística contemporánea está entrelazada con la praxis investigativa. Parece una obviedad, pero anteriormente, 
no se contemplaba la investigación -en el sentido más estricto del término- como parte de su proceso (…) Ciertamente había una investigación 
de los materiales, las técnicas, etc. (tarea que hoy se sigue realizando) pero hoy, las fuentes de investigación –que pueden ser libros, notas 
periodísticas, registros fotográficos, estadísticas, grabaciones de audio, entre otros- puede ser la obra misma.

De esta forma, es sumamente importante recalcar el valor y las problemáticas de la creación artística como parte de un proceso de investigación 
válido. En el contexto del siglo XXI, y en algunos campos de la académica, hace falta visibilizar de forma más profunda y compleja los procesos 
provenientes del campo del arte y la cultura.
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nítidos. Se podría tener investigación en las artes, por ejemplo, en donde se usa experimentos en video para 
decir algo sobre el cambio climático. Ahora, la perspectiva de las humanidades y la investigación artística 
están entrelazadas, por lo tanto, no hay una distinción clara entre la investigación sobre las artes.

Los límites difusos que plantea Borgdoff (2010), si bien no clarifican todas las dudas, lo que si permiten 
es entender la existencia de estos procesos y su aplicabilidad al contexto digital contemporáneo. A partir del 
siglo XX, y con el aparecimiento de herramientas como el Internet y los nuevos dispositivos tecnológicos, la 
simbiosis entre los campos del conocimiento se torna inevitable. 

En las artes existe un amplio interés por asirse de los medios de comunicación e interacción, como el 
Internet. Es el caso del Net Art5, que a inicios del nuevo milenio utilizan la web 1.0 para proponer nuevas esté-
ticas y funciones para la naciente World Wide Web6. A partir de este momento, y con un innegable interés por 
reflexionar acerca de nuestra relación con el mundo virtual, un sin número de artistas e instituciones en el 
campo de las artes visuales se han preocupado por presentar proyectos7 relacionados con la comunicación 
y las tecnologías. Vale nombrar algunos artistas que trabajan estos temas, desde diversas perspectivas: 
Daniel García Andujar, Christoper Baker, Daniel Canogar, Antoni Muntadas, Tyler Coburn, Hito Stelarc, entre 
otros. 

Todo lo anterior permite anclar metodológica y conceptualmente el siguiente punto de este artículo, en el 
cual se entrelaza con una pieza de “Multitasking”. A partir del proceso de creación personal, se utiliza como 
referente al ABR, debido a la flexibilidad que permite para la generación de conocimiento. Del mismo modo, 
este proyecto requiere de procesos de organización de la información de corte cualitativo y cuantitativo, por 
lo que se utilizan herramientas de recolección de datos propios de otras áreas del conocimiento. A la vez, 
Multitasking se enfoca en el creciente interés por el mundo digital y sus posibilidades, utilizando al Internet y 
la web como un recurso necesario para detonar reflexiones. Es por esta razón que era importante contextua-
lizar la pertinencia de estas temáticas como parte de la metodología, pues el trabajo estético y conceptual 
de la obra a analizar a continuación no puede ser entendida por fuera de las problemáticas que el arte ha 
encontrado en el mundo globalizado e interconectado en el que se vive hoy en día. 

DESARROLLO

En este apartado se analiza la obra “Exploradores Inmóviles” que compone el trabajo, manipulación de 
archivos digitales y su posterior exploración estética. Sin embargo, no se empieza con la descripción de la 
obra, sino más bien con los intereses conceptuales de esta pieza. Multitasking se interesa por los procesos 
de registro audiovisual en un mundo inevitablemente observado. 

5  El término NET.ART hace referencia a las obras de arte creadas para Internet que explotan al máximo la especificidad del medio: su potencial 
de comunicación e interacción con el usuario y su capacidad para crear contenidos a partir de estructuras complejas que enlazan imágenes, 
textos y sonidos. Son trabajos que utilizan simultáneamente el potencial de la Red como espacio de exposición y como medio de creación 
(Baigorri, Cilleruelo, 2005, p.7).

6  Con el avance del siglo XXI, la web ha desarrollado nuevas funciones y aplicaciones relacionadas con la interactividad y conectividad. La web 
semántica es un claro ejemplo, en palabras de Pastor Sánchez al respecto del tema: 

La web semántica persigue el desarrollo de mecanismos para que el intercambio de datos entre sistemas y, en última instancia, la comunicación 
entre hombre y máquina, sea eficaz y eficiente (…) la misma definición nos adelanta la posibilidad de que los sistemas informáticos podrán ser 
capaces de manipular e incluso reelaborar información con objetivos concretos a los problemas que se les planteen. (Pastor Sánchez, 2011, 
pp. 16 -17).

Este nuevo horizonte en el que la red es capaz de generar lenguajes complejos e interpretar al usuario se vive de forma intensa en la contemporanei-
dad. Muchos aplicativos en relación al tema son evidentes en los nuevos dispositivos tecnológicos.

7  El proyecto expositivo Arte-Post internet explora directamente este tema y está disponible para su visita en el siguiente enlace: https://ucca.
org.cn/en/exhibition/art-post-internet/
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La acción de fotografiar o capturar la realidad a través de una cámara es un acto innegable del mundo 
contemporáneo. Este acto en sí mismo no puede estar desligado de su propia función y posterior distribu-
ción. Para entender esto habría que retroceder históricamente a un planteamiento ampliamente analizado 
en el campo de la imagen; este tiene que ver con las funciones de la imagen fotográfica. A grandes rasgos 
estas podrían estar desintegradas de la siguiente forma: la imagen de tipo documental, como un acceso a la 
memoria y la veracidad de una acción, lo artístico en el sentido más amplio de la exploración estética y por 
supuesto el carácter comunicativo de la misma. Estos límites que podrían causar confusión y evidencian lo 
complejo del sentido de la imagen fotográfica. En relación al tema, la historiadora del Arte María del Carmen 
Oleas explica que la imagen fotográfica históricamente se ha construido desde un punto de vista particular. 
Es desde este punto de vista que tanto la fotografía artística como la documental se han construido. Sin 
embargo, es necesario e importante recalcar la división, aunque escueta, entre estas dos prácticas; ya que 
la reflexión misma y la práctica de cada creador es la que finalmente determina el propósito de la foto (2012, 
p.34). 

Es decir, que más allá de interesarse por esta categorización acerca de las funciones de la imagen foto-
gráfica, lo que llama la atención es la aplicación que el creador le otorga a la misma. Este antecedente es 
sumamente importante si pensamos en el enfoque de la imagen en los siglos XX y XXI. Contexto en el cual 
se multiplican los creadores de imágenes, cuyo objetivo es compartir y publicar frenéticamente sus creacio-
nes en el ciberespacio. Al respecto, Prada (2018, p.102) menciona lo siguiente que el acto de fotografiar es 
cada vez menos separable de la puesta en circulación de su resultado. La inmensa proliferación de redes 
sociales y de grandes repositorios colectivos de archivos visuales hace que el archivo personal tenga ahora 
un desarrollo público. Hoy se recuerda y se reviven momentos de la vida en abierto.

Esta relación entre la imagen y su difusión sirve para entender como la sociedad plagada de imágenes 
en infinidad de soportes y sentidos. En este punto, resulta interesante presentar un concepto asociado a la 
imagen que es pertinente para el presente análisis. 

Para ello nos acercaremos al término de postfotografía. Este concepto desarrollado por el artista Joan 
Foncuberta (2013) acerca de la imagen fotográfica en el tiempo digital plantea interesantes reflexiones 
acerca sus características en tiempos de información y comunicación. El sentido de la imagen se asocia 
con su inmediatez y su capacidad especular de participar en un suceso. Sin embargo, la misma ya no es un 
reflejo de la realidad, sino que se apega a otros aspectos como la edición y posproducción, la repetición y 
apropiación de referencias y la sustitución del texto por la imagen. Estos giros que transforman el sentido 
de la fotografía se enfocan en entender a la imagen como infinita e incuestionablemente necesaria para la 
sociedad actual. 

Como parte de este contexto, es necesario abordar un tema aún más particular, la imagen que nos 
acompaña habitualmente, aquella que forma parte de la vida (pública y privada) y que registran el paso por 
distintos espacios de forma incesante. En este caso específico, a aquellas capturadas por cámaras de video 
vigilancia, drones, satélites y otros dispositivos automáticos que registran el cuerpo de manera constante. 

“La aparición de esta variedad de artefactos tecnológicos y su capacidad de almacenamiento con-
duce a dejar una huella rastreable en cada acción que el ser humano realiza; no solo estamos cons-
cientes de que nos observan, sino que adicionalmente conocemos que existe un registro de nuestras 
acciones que puede ser analizado y proyectado multidisciplinariamente con varios fines, lo que pone 
en tensión nuestra libertad y derecho a la privacidad” (Chica,2017, p.2).
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En relación a esta realidad social, muchas preguntas surgen al respecto de la función de estas imágenes, 
¿Quién es dueño de ellas?, ¿Dónde se almacenan?, ¿Quién es su autor?, ¿Quién las ha solicitado?, ¿Qué fun-
ción directa ejercen? Para responder a estas interrogantes se indaga sobre si la producción de la imagen se 
realiza de forma voluntaria o involuntaria. Entonces es cuando las máquinas pasan a ser objeto de estudio, 
pues el ser humano, sin desearlo o no, les está otorgado la capacidad omnipresente e infinita de registrar los 
espacios, sin que hubiese casi ninguna restricción para hacerlas. 

Con el pretexto de la seguridad ciudadana y de la paz social, se observan cámaras de vídeo en calles, pla-
zas, servicios bancarios, farmacias, funerarias, supermercados, aviones, automóviles, edificios, bicicletas, 
transporte público, espacios de deportes, entre otros espacios y servicios. Esta omnipresencia de imágenes 
interconectadas con la Internet ha hecho de estos ojos digitales un ejemplo de lo que es el “multitasking”; 
pues realiza tareas combinadas no solo de vigilancia, sino de presencia simultánea sobre los cuerpos. Mu-
chos de estos dispositivos son monitoreados o revisados por el ojo humano, de manera permanente o alea-
toria; pero esas imágenes registradas, probablemente en su gran mayoría, no serán observadas por esos 
mismos seres humanos. Ellas se almacenarán y depositarán por un determinado tiempo legal establecido 
en un archivo físico o digital muerto, es decir, cobrarán importancia y sentido solo si son requeridas para 
algún análisis o interés tangible, convirtiéndose en un respaldo simultaneo del mundo, al cual la mayoría del 
tiempo no se le da importancia. 

En el campo del arte, la vigilancia ha sido explorada en diferentes perspectivas, por varios autores. Si se 
toma como referencia a Foucault8, el debate se muestra de manera extensa. Así mismo, temas como las 
herramientas de vigilancia, la disciplina, la tensión entre espacio público y privado, el cuerpo-tecnología-vi-
gilancia, entre otros, se discuten y cuestionan en las obras de los artistas  Francys Allys “Magnum” (2000), 
Hasan Helani9 “Tracking Transience, The Orwell Project” (2002), Ai Wei Wei “Weiweicam” (2012) Tomas Van 
Houtryve “Blue Sky Days” (2012). Con este fundamento conceptual, se abordael análisis de la obra “Viaje-
ros Inmóviles”., cuyo proyecto artístico se estructura en varios momentos. El primero se relaciona con el 
almacenamiento y organización de los archivos digitales. “Viajeros Inmóviles” inicia con la revisión y alma-
cenamiento de imágenes virtuales (principalmente de google street view), explorando el programa de ma-
nera incesante y capturando cientos de imágenes con base a ciertos parámetros estéticos y conceptuales 
relacionados con la multitarea, la vigilancia, y sobre todo la involuntariedad de la imagen y el fracaso de su 
simultaneidad.

Este primer acercamiento a las imágenes fotográficas de un archivo en línea supone una toma de con-
ciencia con respecto a la manipulación, fragmentación y resignificación de las mismas. Así mismo, permite 
extirpar a la fotografía de su origen y, ensamblarla en un escenario distinto. Al respecto Guasch (2013, p.28) 
comenta que “con la fotografía, la realidad se hace más fragmentable y se ordena en unidades de distinta 
densidad de significación, pero siempre registral, que posibilita su minuciosa clasificación”. Esta posibilidad 
de alterar la realidad registrada es interesante, si se piensa que, en este acto de almacenamiento consciente, 
otras funciones pueden implementarse.

Al seleccionar las imágenes se busca generar un nuevo discurso visual en el cual se presenta a los espa-
cios y los cuerpos en una relación distinta. Ellos son organizados sin la lógica del territorio o la espacialidad 
en la que se encontraban, en un primer momento en la red. La censura de los cuerpos y los espacios permite 

8  Foucault (1975) desarrolla una serie de teorías acerca de la vigilancia y el comportamiento humano. Una de ellas tiene que ver con la teoría 
del panóptico y su analogía con la sociedad moderna.  En ella el comportamiento, la vigilancia y el poder, son engranajes claves para entender 
muchas de las problemáticas sociales contemporáneas.

9  http://elahi.umd.edu
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adentrarse en una visualización marcada por los fracasos. A pesar de este intento por visualizar al mundo 
de forma simultánea, las mismas fronteras digitales nos alejan de esta posibilidad. 

De esta manera, este archivo digital es curado bajo estos parámetros. Se seleccionan y contrastan imá-
genes con nuevas alegorías que han perdido su función principal. Las mismas ya no se encuentran en línea, 
no se conoce el lugar al que pertenecen y muchas veces ni siquiera se puede observar claramente lo que 
representaban. A partir de esta selección se presentan en forma de geométrica, adentrándose en el juego 
de lo estético y lo sensorial. Al mismo tiempo que se alejan de la realidad sincrónica y ficticia a la que por 
un momento pertenecieron.

Como parte del resultado de este proceso de construcción artística, y teniendo en cuenta la metodolo-
gía Arts Based Research, a continuación, se describen las reflexiones de la obra “Exploradores Inmóviles” 
(Figura 1). En esta selección se pueden observar los aspectos visuales y estéticos que fundamentan esta 
pieza. En las figuras a presentar se puede observar la propuesta artística en relación a las problemáticas 
desarrolladas anteriormente.

Figura 1. “Exploradores inmóviles”, Ilustración Digital, 2020.
Fuente: elaboración propia

En la selección presentada se juega con aspectos como la reorganización de las imágenes, utilización 
de recursos digitales para replantear la percepción del espacio y la edición de imágenes tomadas de la red. 
Se utiliza conscientemente las características de postfotografía, generando nuevos sentidos semánticos 
acerca de la imagen.

Se reinterpreta y apropia de fotografías de espacios digitales para construir narrativas subjetivas relacio-
nadas con la vigilancia. En la Figura 2 se puede ver como estos nuevos discursos se utilizan para indagar en 
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nuevas formas de imaginar los cuerpos y territorios. “Exploradores Inmóviles” juega con la representación 
simbólica de la cartografía para simular un mundo en dos dimensiones. En este imaginario la percepción de 
lo real se escapa de las lógicas y funciones para las que las imágenes fueron creadas. En esta propuesta 
artística y de investigación se reflexiona acerca de la censura de los cuerpos y los límites imaginarios de la 
percepción visual.  

Figura 2. Viajeros Inmóviles, Ilustración Digital, 2020
Fuente: elaboración propia

Del mismo modo, a partir de la composición de las imágenes se construye un metarrelato visual que se 
enfoca en las omisiones y desenfoques. Se desconoce el territorio al que pertenecen las imágenes, se pro-
cura un desinterés por darle nombre a los cuerpos visibles. Se observan solo fragmentos y archivos que han 
sido reutilizados y contrastados con otros. 

De esta forma, estos resultados dan cuenta de un interés por replantear los límites del mundo digital y 
las problemáticas de un mundo globalizado e interconectado. 

Finalmente, esta pieza busca entrelazar visualmente problemáticas contemporáneas del mundo digital 
y entender la relación fallida entre la simultaneidad de las imágenes y la representación de un mundo sobre-
expuesto. 

CONCLUSIONES 

A lo largo de este documento se evidencian varios aspectos relevantes en el campo del arte y la cultura 
contemporánea. En primer lugar, se reconoce la importancia de la producción artística como proceso in-
eludible dentro de la investigación en las artes, al plantear metodologías heterogéneas y maleables para la 
construcción del conocimiento. 
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En segundo lugar, se evidencia cómo el campo de la fotografía sigue siendo terreno de innumerables 
reflexiones. En este caso, resulta interesante reconocer las nuevas funciones y problemáticas en relación a 
la creación y difusión de las imágenes. Entender la relevancia del registro voluntario e involuntario a través 
de los dispositivos de vigilancia permite reflexionar acerca de la sobreexposición de los cuerpos y las nece-
sidades del ser humano en relación a la imagen. Además, ello invita a revisar términos como postfotografía, 
que exponen estas nuevas funciones de la imagen contemporánea. Entendiendo que, en el contexto digital 
del siglo XXI, el sentido de registro de la realidad adquiere nuevas perspectivas, mediadas principalmente 
por una necesidad, casi obsesiva, de registrar cada experiencia y territorio conocido. 

En relación a estas necesidades, “Viajeros inmóviles” evidencia una propuesta distinta en relación a la 
presentación y funcionamiento de imágenes almacenadas en sitios como Google Street View. A partir de la 
selección y posterior alteración de las mismas, ellas alcanzan un nuevo sentido semántico. Se altera su es-
pacio de transmisión y se entiende a la propuesta artística y estética como una estrategia viable para cues-
tionar el uso de las mismas. Finalmente, se evidencia que las propuestas artísticas en relación al web, son 
absolutamente necesarias, en especial en un contexto mediado por la inmediatez de la red y la presentación 
del mundo a través de las pantallas.  
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La colección: Coediciones Actualidad y Perspectivas para un desarrollo 
sustentable se propone reunir los resultados de investigación de 
profesionales en las áreas relacionadas con las Ciencias Administrativas, 
Ciencias de las Ingenierías y Artes y Humanidades.

Este libro fue resultado de la Convocatoria de Capítulos de Libros que 
realizó la Universidad Tecnológica Israel (Ecuador), junto a la Universidad de 
Nariño (Colombia), Universidad Agustiniana (Colombia), Universidad César 
Vallejo (Perú) y Universidad Católica del Maule (Chile). 

En esta obra se sintetiza el esfuerzo conjunto realizado por investigadores 
que trabajan sobre la construcción de estudios relacionados con las áreas 
de las Artes y Humanidades, específicamente en relación con el diseño 
gráfico, ilustraciones y la comunicación, como estrategia de marketing. Este 
libro no pretende ser un manual; su objetivo fundamental es realizar 
propuestas y generar nuevas preguntas para comprender la complejidad de 
los procesos tratados en este texto.


