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Reporte Final, Proyecto de investigación: “Desafíos para la didáctica de la educación 
superior del diseño en México”  
Responsable: Luis Antonio Rivera Díaz. 

Septiembre 2022-agosto 2025. 
 
El presente reporte informa sobre las conclusiones del proyecto de investigación “Desafíos para la 
Didáctica de la Educación Superior del Diseño en México”, el cual fue programado para 
desarrollarse entre septiembre del 2022 y agosto del 2025 (anexo #1). Los propósitos de dicha 
investigación fueron los siguientes: 
-Identificar el estado que guarda la didáctica y el desarrollo de aprendizajes significativos, en los 
laboratorios de diseño del Programa Académico de la carrera de diseño de la UAMC, con el fin de 
proponer intervenciones que permitan egresar un estudiante conforme a los objetivos académicos 
del plan de estudios.  
-Identificar las diversas corrientes teóricas, metodológicas y pedagógicas del diseño, y de otras 
disciplinas, a las cuales el marco o framework de la retórica puede dar cauce.  
-Comparar la didáctica de los laboratorios de diseño de la UAMC con los talleres de diseño de 
otros planes de estudio de nuestro país, con el fin de identificar semejanzas y diferencias, con el 
fin de enriquecer las propias estrategias didácticas.  
-Demostrar el valor del vínculo entre el diseño y la literatura, para el desarrollo del pensamiento 
proyectual y el de competencias cognitivas para el trabajo colaborativo interdisciplinario.  
Las principales cuestiones de la investigación, fueron las siguientes: 
-La transferencia de conceptos en la didáctica proyectual: el reto de la integración teoría-historia-
práctica, en la intervención diseñística para contribuir a la solución de distintas problemáticas.  
-Las características específicas de las didácticas que proponen como objetivo desarrollar en los 
estudiantes competencias para el trabajo inter y transdisciplinario. 
-Cuáles son los retos para la gestión académica de programas educativos, cuyo eje pedagógico es 
la didáctica proyectual. 
-Cuáles son las estrategias pedagógicas que deben construirse para egresar estudiantes con 
conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes (competencias) que les permitan ejercer su 
profesión desde la perspectiva del diseño en general y sin menoscabo de la comprensión de sus 
diversas especializaciones.  
 
Con base en lo anterior, se llevaron a cabo diversas acciones que nos permitieron construir 
distintos productos académicos y llegar a conclusiones que con fines de exposición hemos 
agrupado en los siguientes rubros: (A) Pertinencia del framework retórico, (B) Pedagogía 
Comparada en la IES de Diseño, (C) Trabajo en Proyectos Editoriales y (D) Literatura y Diseño. 
A continuación, presentamos los argumentos y conclusiones obtenidos para cada uno de los 
anteriores apartados.  
 

A Pertinencia del framework retórico. 
Uno de los resultados principales de esta investigación ha sido proponer el marco o framework de 
la retórica como espacio que organice la gestión académica de los aprendizajes de los diseñadores. 
La argumentación amplia a este respecto y que aquí resumiremos, quedó expuesta en los libros, 
“El marco de la retórica de para la enseñanza superior del Diseño” (2023) y “Poner ante los ojos” 
(2025). (anexos #2 y #3) Sintéticamente, se propone que los principales conceptos de la retórica, 
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La revisión de estos textos derivó en su reactivación y actualización. A continuación, se presentan 
premisas derivadas de dicha relectura y que nos han ayudado a conectar la retórica, el diseño y su 
pedagogía. (El argumento amplio a este respecto se encuentra en el libro “Poner ante los ojos”, de reciente aparición. 

Anexo #3)  

-Identificar el carácter retórico del diseño ha implicado conjugar el carácter transversal de la 
retórica con las particularidades de cada discurso; por ejemplo, si bien se puede establecer que 
tanto la literatura como el diseño poseen características comunes, como lo son el uso de tropos y 
de tópicos, sin embargo, se nos manifiestan en plasticidades claramente diferenciadas. Como lo 
demuestra Klinkenberg y su grupo en sus dos célebres tratados, no puede tratarse de la misma 
manera al análisis de las obras literarias y de su producción, que al de la pintura. Sus 
manifestaciones son nítidamente diferentes, sin embargo, en ambas retóricas hay desvíos del 
grado cero y correcciones de los lectores y/o auditorios para su comprensión; en ambas 
manifestaciones hay dispositio y elocutio, pero su producción es diferenciada en sus recursos 
formales y en la plasticidad de éstos. Así hay retóricas del diseño, de la literatura, la pintura, pero 
también, del cine o la arquitectura. 
 
-Profundizar en la retórica del diseño implica hacerlo, también, en el análisis de los procesos 
cognitivos que los diseñadores llevan a cabo al interpretar, por ejemplo, en el caso del diseño 
gráfico, un enunciado lingüístico para traducirlo al ‘lenguaje’ de las diversas manifestaciones de 
esta especialidad del diseño, tales como, el diseño de identidades gráficas, el diseño editorial, el 
diseño de infografías, etcétera. 
 
-La postura retórica nos lleva a colocar en el centro del interés de los ‘creativos’ a sus públicos 
(auditorios, audiencias, lectores, usuarios) y a subordinar a éstos las decisiones formales, 
cromáticas, compositivas e icónicas (se sigue aquí la división de los signos visuales, propuesta por  
el Grupo μ, en signos plásticos e icónicos) Esta es una enseñanza principal de la tradición retórica, 
el protagonista principal en la trama de la producción discursiva es el OTRO, es decir, aquel que 

                                                           
   Esqueda Atayde Román (2022) El Diseño: generador de semiosis. Ensayos a partir de la retórica, la abducción y las 
ciencias cognitivas. México, Ars Optika Editores. 
   Esqueda Atayde Román (2023) El Arte de la Abducción. México, Comaprod. -Tapia Alejandro (2009) El diseño gráfico en       
el espacio social, México, Designio. 
Ozuna Mariana, “Aportaciones del lugar común a la creatividad en el diseño” en: Rivera Díaz Luis Antonio, compilador 
(2011) Ensayos sobre Retórica y Diseño. UAM Xochimilco, México. 
Rivera Antonio, (2005). La Retórica en el Diseño Gráfico, México, Encuadre. 
Luis Antonio Rivera Díaz, “El diseño de la transición en el Sertón” en: Jorge, Grinover, Tapia, et.al. (2023) Literatura y 
Diseño: articulaciones entre dos sistemas de invención y expresión. México, Ars Optika Editores. 
 Mariana Ozuna Castañeda: “Being Touched as if from inside: Écfrasis y producción de presencia en Guimaraes Rosa y 
Juan Rulfo. O de los poderes de la palabra para el diseño y la arquitectura”. En: Ídem, (2023) pp. 32-33. Rivera Antonio, 
(2005). La Retórica en el Diseño Gráfico, México, Encuadre. 
Luis Antonio Rivera Díaz, “El diseño de la transición en el Sertón” en: Jorge, Grinover, Tapia, et.al. (2023) Literatura y 
Diseño: articulaciones entre dos sistemas de invención y expresión. México, Ars Optika Editores. 
-Ozuna Castañeda Mariana, (2024) Del Ocio a la Creación. Contribuciones del horizonte de las humanidades. México, 
Comaprod. 
-Alejandro Tapia Mendoza, “La Astucia del Diseño. Una lectura de la Gráfica Editorial, a partir de la literatura de Joao 
Guimaraes Rosa. Los casos de Cosac Naify, UBU editora, Bloco Gráfico, Carambaia Editora y Ars Optika” en: Jorge, Grinover, 
Tapia, et.al. (2023) Literatura y Diseño: articulaciones entre dos sistemas de invención y expresión. México, Ars Optika 
Editores 
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piensa distinto pero al cual quiero persuadir con un discurso y, por lo tanto, se vuelve susceptible 
de ser afectado positiva o negativamente por éste.  
 
-Siendo consistentes con la tradición retórica y sus planteamientos actuales, el diseño es una 
disciplina situacional, y al igual que la añeja teckné, quienes elaboran discursos persuasivos deben 
ejercer la inteligencia contextual; es decir, su pensamiento no será deductivo o inductivo a priori, 
sino que la manera de pensar estará modelada por cada situación problemática, esto es, de 
acuerdo con lo que se denomina operación retórica de la intelectio, cuyo fin es establecer, antes 
de producir cualquier discurso,  el hecho retórico; éste es complejo y contiene al propósito 
persuasivo del orador, lo que piensa sobre ese propósito el auditorio y el contexto socio-histórico 
en el que habitan orador y auditorio. 
 
-Es importante establecer lo anterior dado que, como lo demuestran los trayectos intelectuales de 
Esqueda y Tapia, así como el de autores como Hanno Esses, los estudiosos de los temas retóricos 
suelen ingresar a éstos por la puerta de las figuras retóricas o tropos. Sin embargo, como se ha 
argumentado en la propia obra de estos investigadores, la selección de cada tropo es determinada 
por su adecuación con el resto de las operaciones retóricas. Algo parecido nos lleva a pensar el 
trabajo de Mariana Ozuna, quien ingresa al sistema retórico con el estudio de los tópicos o lugares 
de opinión, tema de la inventio, pero que, por fuerza de la interdependencia de las operaciones, la 
lleva a presentarnos ejemplos de dispositio y elocutio diseñísticas, que actualizan los lugares de 
opinión de otros tiempos y sociedades.  
 
A partir de la lectura de los autores y de la propia reflexión teórica de quien esto escribe, se 
elaboró una matriz que permite visualizar el framework retórico y, a la vez, indagar acerca de 
cómo los estudiantes organizan sus lecturas y actividades de aprendizaje. Siguiendo un trabajo 
previo propio3 en el cual se entrevistó a 12 diseñadores gráficos con el fin de que narraran que 
acciones habían llevado a cabo para afrontar diversos proyectos de diseño, pudimos constatar que 
dichas acciones podrían ser categorizadas y ordenadas en las operaciones de la retórica.  
Con ese antecedente, decidimos aplicar dos instrumentos a estudiantes de quinto y décimo 
trimestre. El instrumento que se aplicó a los estudiantes de quinto trimestre se construyó en el 
contexto de la materia de Diseño y Sociedad; más adelante, se muestra el instrumento o tabla y, 
en la columna que debieron llenar los estudiantes a los que se les aplicó el presente instrumento y 
para fines de este reporte final, pondremos la síntesis esquemática de sus respuestas en dos 
columnas a la derecha del esquema, que fue la que utilizaron los estudiantes para contestar. Cabe 
destacar, que, en el caso de este grupo, las operaciones retóricas eran parte del contenido a 
aprender en su curso de Diseño y Sociedad, lo que implicó que la presente tabla fuera llenada 
como un ejercicio o actividad de aprendizaje de esta temática de su programa. 
El caso del otro grupo de encuestados, el instrumento tuvo matices que lo diferenciaron del 
anterior: en primer lugar fue llenado de forma individual, en segundo término, dado que son 
estudiantes en el umbral de su egreso y probable ejercicio profesional, la descripción de cada 
operación retórica era iniciada gramaticalmente con el sujeto, “El diseñador”, con la intención de 
aludir al hecho de que los estudiantes estaban iniciando el último año de la carrera y en el cual 
elaboran un proyecto terminal, que ya se asemeja en gran medida los trabajos que realizarán a su 
egreso; en tercer lugar, este grupo de estudiantes ya ha cursado, previamente, seis ‘laboratorios’ 
donde han elaborado proyectos de diseño que con el paso de los trimestres van creciendo en 

                                                           
3 En 2011, quien esto reporta, publicó un libro que sintetizaba una investigación de corte fenomenológico cuyo objetivo era explorar 
como ejercían el pensamiento retórico diversos diseñadores; el libro se denominó “La retórica en el diseño gráfico” y fue editado por 
ENCUADRE (que es la Asociación Mexicana de Escuelas de Diseño Gráfico)  
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complejidad; es decir, escolarmente, ya han experimentado lo que es diseñar; luego, aunque los 
estudiantes habían cursado también con quien esto reporta, el curso de Diseño y Sociedad y si 
bien, ya tenían conocimiento del framework retórico, antes de la aplicación del instrumento, se les 
impartió una clase “recordatorio”; por último, a dicho framework y a diferencia del instrumento 
que se le aplicó a los de quinto trimestre, en el que llenaron los de décimo se incluyeron los 
conceptos de ACTIO y de LOGOS-ETHOS-PATHOS. 
 
Basados en ambos ejercicios, tanto el realizado con los estudiantes de quinto trimestre como el 
aplicado a los alumnos de proyecto terminal, presentamos una serie de conclusiones acerca del 
framework retórico y su pertinencia, tanto para el aprendizaje, como para la enseñanza del 
Diseño. (1) La operación retórica que más sentido les hace a las estudiantes es la intelectio, y la 
vinculan principalmente al diagnóstico y comprensión de la “problemática”, o el “problema” o la 
“situación” como condición para iniciar o desarrollar un proceso de diseño; dentro de dicha 
problemática destaca el usuario como objeto de estudio y también la aplicación de metodologías 
como AEIOU (Actividades, Entornos, Interacciones, Objetos y Usuarios) que se relacionan con la 
operación analítica de la intelectio y con métodos contemporáneos de estudios cualitativos como 
lo es la etnografía. Llama la atención, sin embargo, que no es explícito, sobre todo para las 
estudiantes de décimo trimestre, el propósito persuasivo que se persigue con el diseño; es decir, 
no es claro contra qué se van a contrastar los estudios del usuario y, de hecho, la propia 
designación del público o auditorio como ‘usuario’ comete petición de principio ya que implica 
que ese grupo de personas ya están dispuestas a usar el diseño; esto es, en la perspectiva retórica, 
el propósito persuasivo tiene que ver con lograr que un grupo de personas se conviertan en 
usuarios. (2) La operación retórica de la inventio es asociada, principalmente, con la historia del 
diseño, con libros que han leído sobre dicha historia y con la exigencia de investigar o viajar al 
pasado para analizar cómo el diseño y los diseñadores han abordado problemáticas similares a la 
que ellas están afrontando; sin embargo, no es explícita la “brújula” que les permite “viajar” al 
pasado, esto es, no es clara la conexión entre la inventio y la intelectio y, por ende, tampoco hay 
claridad sobre qué es lo que buscan en la inventio; el “viaje” es visto de dos maneras, ya sea, 
yendo al pasado remoto, o bien, al pasado inmediato. (3) Un primer grupo de respuestas sobre la 
dispositio se refiere a los propios esquemas de composición, por ejemplo, en el plano o en la 
retícula, mientras que, un segundo grupo habla de la dispositio como una operación que les ayuda 
a ordenar su trabajo y la información que van obteniendo (mencionan, por ejemplo, la realización 
de un tablero de inspiración); llama la atención la desconexión entre esta primera operación de 
producción o configuración el discurso retórico y la operaciones analíticas previas (intelectio-
inventio); la elocutio, por otra parte, es concebida de manera similar, por un lado, identifican de 
manera correcta que en esta operación se construyen las figuras retóricas, destacando, entre 
éstas, a la metáfora y, por otra parte, también reconocen su utilidad para presentar y explicar a los 
clientes y stakeholders, lo que se va a hacer. Esto es, si juntamos lo dicho aquí con lo mencionado 
en la dispositio, podemos decir que los estudiantes encuentran en la retórica una herramienta 
para dialogar con sus clientes y argumentar ante éstos sus propuestas. Sobre el actio, las 
estudiantes la conectan de manera adecuada con la visita a los entornos donde actuará su diseño, 
con pruebas de usuario en situación real o lo más semejante a lo que experimentará un usuario 
con sus productos de diseño. (4) por último, las fuentes de la persuasión, logos, ethos y pathos son 
bien entendidas, pero de manera parcial, esto es, por ejemplo, al ethos con la confianza en una 
marca y al pathos con la importancia de evocar emociones con los posibles usuarios; sin embargo, 
el logos lo vinculan mucho más a la exposición racional que harán al cliente de los argumentos que 
los llevaron a tomar sus decisiones de diseño, que con la racionalidad de su propio diseño, por 
ejemplo, la correcta construcción y los materiales adecuados en el diseño de una silla; por último, 
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es clara la correcta relación que establecen, varias de las estudiantes, entre el texto de Donald 
Norman sobre el diseño emocional, y el pathos. Como conclusión, se puede afirmar que las 
estudiantes poseen un panorama adecuado del proceso diseñístico y que esto es notorio en las 
alumnas y alumnos de décimo trimestre y que éste puede ser categorizado por la tradición 
retórica; sin embargo un área de oportunidad a trabajar con las y los estudiantes, es en la 
integración entre las operaciones analíticas y las expresivas, esto es, que exista conexión entre el 
trabajo de diagnóstico de la problemática de diseño a enfrentar (intelectio e inventio) y las 
acciones propiamente de producción del discurso (dispositio, elocutio y actio). Veamos los dos 
siguientes dos cuadros donde se esquematiza lo dicho líneas arriba: 
 
OPERACIONES RETÓRICAS, CONCEPTOS, TEORÍAS Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE ASOCIADAS. 
ESTUDIANTES DE QUINTO TRIMESTRE. APLICADA 25 DE ABRIL DEL 2025. 
*fue contestada en equipos de al menos tres y máximo cinco personas.  
 

Operaciones Retóricas.  Conceptos, Teorías y Autoras Asociadas. Actividades o ejercicios asociados en tus 
talleres, laboratorios y/o materias.  

Intelectio: estudia la intención 
persuasiva del orador (cliente), la 
opinión de los posibles auditorios 
o usuarios sobre dicha opinión y 
el contexto social en el cual se 
lleve a cabo el acto de diseño; su 
temporalidad es el presente. 

-Hannes Meyer y el abandono del diseño 
universal; Tapia y la retórica de la imagen y 
la persuasión; John Heskett; wicked 
problems de Buchanan.  
-Design Thinking, Retórica (logos-ethos-
pathos), Diseño Emocional. 
-Diseño centrad en los usuarios. 
 

-Debate sobre teorías del Diseño; ejercicios 
para la investigación de campo de la biblioteca; 
investigación para el jardín de la resiliencia. 
-Entrevistas, encuestas, investigación de 
campo. 
-Encuestas, entrevistas. 
 

Inventio: consiste en “viajar” a 
los tópicos, y visitar aquellos que 
sean pertinentes con lo 
encontrado en la intelectio; lo 
obtenido en ésta servirá de 
brújula para acudir a las 
opiniones de las comunidades 
acerca de las ideas que éstas 
comparten; su temporalidad es 
el pretérito. En la conjunción de 
la intelectio y la inventio se 
obtiene la idea (concepto de 
diseño/brief/texto de identidad) 

-Luis Rodríguez, “El surgimiento del diseño 
industrial en México”. “De Gutenberg al 
internet” de Peter Burke, “Qué es el diseño” 
de Isabel Campi. 
-Historia del Arte, de México y del Diseño. 
-Dibujo técnico (SIC) 
 

-Ejercicios para la investigación de campo de la 
biblioteca; investigación para el jardín de la 
resiliencia; investigación del desarrollo 
psicomotriz para la creación de un sistema de 
juego. 
-Estudio de las vanguardias, estudio de la 
arquitectura de México en el siglo XX. 
-Mood Board o tablero de inspiración, 
recaudación de fuentes. 
- 
 

Dispositio. Operación de 
producción del discurso que 
consiste en ordenar o, componer 
o, disponer, diversos elementos 
en el espacio; en los discursos 
lineales como en el diseño de la 
escritura, las partes de la 
dispositio son: exordio, 
narración, división, 
argumentación y  conclusión. 

-John Berger, “Modos de Ver”, Clara Porset 
y las partes del diseño de Bonsiepe.  
-Teoría de la Gestalt, teoría del color, 
composición tipográfica; los cuatro órdenes 
del diseño, según Buchanan.  
-Diseño Editorial, principios de Gestalt, 
Programación. 

-Uso de retículas para la creación de elementos 
gráficos.  
-Diseño documento- Bitácora de proyecto de la 
biblioteca.  
-Mapeos AEIOU, retícula, módulo, sub módulo. 

Elocutio. Operación de 
producción de las expresiones o 
figuras retóricas del discurso; son 
figuras principales las metáforas, 
las sinécdoques, las metonimias y 
las ironías. La elocutio visibiliza, a 
través de estas figuras, las ideas 
encontradas en la inventio.  

-Everything is a Remix de Kirby Ferguson. 
Comic “Dykes to watch out de Allison 
Bechdel.  
-Pragmática: cómo las personas usan el 
lenguaje en contextos específicos de 
comunicación. 
-Identidad Visual y Gráfico. ¿Qué metáforas 
estamos haciendo?  
 

-Presentación de “Violencia simbólica en el 
cine”; Ensayos de arte conceptual y la ausencia 
de mujeres en el arte. 
-Posters de festival, composición 
multisensorial, videos, presentaciones, 
ensayos, prototipos y modelados. 
 
 

 

 



7 
 

Operaciones retóricas y proyectos de diseño: alumnos de décimo trimestre que iniciaban uno de 
tres trimestres que dedicaron a la elaboración de su proyecto terminal. 
Aplicada a 22 estudiantes de la carrera de DISEÑO de la UAMC. el 30 de agosto del 2024. Fue contestado de manera individual. Antes 
de la aplicación, a los estudiantes de les explicaron las operaciones retóricas, la mayoría de éstos ya poseía elementos de teoría 
retórica; los conceptos se definieron en el propio instrumento (en color rojo) para que cada estudiante los recordara al momento de 
llenar el cuadro que sintetizamos abajo; dicha síntesis se hizo resumiendo las respuestas similares y compactando las respuestas cuya 
redacción era redundante.  

 

 
 

OPERACIÓN 
RETÓRICA y 
fuentes de la 
persuasión. 

Descripción de la operación según la 
retórica, adaptada al diseño. 

Descripción de la interpretación de cada estudiante o grupo 
de estudiantes, de aquello que realizan cuando afrontan un 
proyecto de diseño y que se parece o es similar o es una 
reinterpretación de cada una de las operaciones y de las 
fuentes de la persuasión. Recurre a tu experiencia en los 
laboratorios. 

INTELECCIÓN El diseñador establece cuál es la intención 
persuasiva de su discurso; el diseñador 
investiga cuál o cuáles son las opiniones del 
público (personas, usuarios4, comunidades) 
a las cuáles busca persuadir con su 
discurso; el diseñador investiga el contexto 
social, histórico y cultural en la cual se 
llevará a cabo el acto de diseño. 

-ESQUEMA DE RESPUESTAS:  
 Un bloque de respuestas menciona el uso de metodologías 
como AEIOU o instrumentos como las fichas de personas; otras 
respuestas resaltan la importancia de encontrar y/o estudiar a 
los usuarios y sus experiencias, el contexto y la problemática 
sin mencionar una metodología específica o caracterizar las 
acciones a realizar; otras narran la propia experiencia de 
observar y entrevistar usuarios; otras apoyan sus respuestas 
en autores tan disímbolos, como Sheila Pontis o Aristóteles 
 

INVENCIÓN El diseñador acude a los tópicos para 
encontrar ahí la doxa, es decir, las 
opiniones socialmente extendidas que en 
el pasado se han producido en torno a la 
intención y discursos persuasivos similares 
los que el diseñador afronta en el presente, 
en su actual problema de diseño. A los 
tópicos “viajará” ayudado de la brújula que 
le ha proporcionado la intelección. De ese 
viaje obtendrá las ideas que dispondrá, 
expresará y “pondrá en escena”. De esta 
manera obtendrá una nueva idea 
basándose en la intersección entre el 
pasado (invención)) y el presente 
(intelección) 

-ESQUEMA DE RESPUESTAS:  
En algunas respuestas se describe lo que ha hecho el 
estudiantes casos previos, pero su descripción no tiene que 
ver con la inventio sino con la intelectio; sin embargo, en al 
menos 10 respuestas, se alude a que tuvieron que ir a estudiar 
los proyectos y/o las soluciones previas a una problemática 
similar a la cual estaban afrontando, se alude a consultar lo 
que se ha hecho “históricamente”(una respuesta afirma que 
hay que “viajar al pasado) en problemáticas similares y esto lo 
conecta con la innovación; también hay respuestas que se 
orienta hacia el estudio del pasado inmediato (referentes-
benchmarking) Una de las respuestas confunde la noción 
retórica de tópico haciendo con esta sinonimia con el estudio 
del tema.  

DISPOSICIÓN El diseñador dispondrá, u ordenará, o 
compondrá las ideas halladas en la 
inventio. Decidirá qué ira primero, qué en 
medio  y qué al final; o bien, determinará 
qué es lo más relevante en un plano y/o en 
un objeto y/o en un espacio. 

-ESQUEMA DE RESPUESTAS: 
Un bloque de respuestas establece la sinonimia entre 
disposición y diseño de espacios; un segundo bloque describe 
acciones similares a las de la intelección, no de la dispositio, 
por ejemplo, se menciona la metodología de conexión causal 
“árbol de enmarque” que es pertinente más bien para la 
intelectio. Otro se vincula con la distribución de la información 
y su jerarquización en una pantalla; otra a la adecuación de los 
espacios según distintos tipos de usuarios. Otro ve a la 
dispositio como sinónimo de organización del propio proceso 
creativo (pasos a seguir), o también como orden, clasificación, 
delimitación de la información; sinónimo de storytelling y de 
las partes de una narración literaria; para dos encuestados la 
dispositio corresponde a “disponer de un brief”; por último, 
otro grupo de respuestas tiene que ver con un buen orden en 
la planificación del proyecto de diseño y en la investigación 
que el diseñador debe realizar, más no con la dispositio de lo 
que se diseña. 

                                                           
4 En la tabla utilizaremos USUARIO, como sinónimo de ´persona’ o ‘auditorio’ o ‘grupo’ o ‘comunidad’, esto es, usuario se refiere a 
todos aquéllos que el diseñador quiere persuadir con su discurso. 
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ELOCUCIÓN El diseñador decidirá como traducir la idea 
en figuras retóricas, determinando qué es 
lo más adecuado a la idea hallada en la 
inventio: una sinécdoque, una metonimia o 
una metáfora.  

-ESQUEMA DE RESPUESTAS: 
-Uso de figuras retóricas que muestren las características de 
un producto y su usabilidad; creación de un manual de 
identidad corporativa para determinar cómo se realizan las 
identidades gráficas y dar una solución específica; persuadir 
con los elementos gráficos; la elección del estilo se refleja en 
las elecciones que hacemos para comunicar el mensaje, 
ejemplo, una marca de lujo requiere una paleta de colores y 
tipografía elegante; para desarrollar un isotipo se recurre a 
abstracciones metafóricas; es la búsqueda de las formas 
adecuadas; se establece una “línea de diseño” es decir uso de 
colores, tipografía, modelos y gráfica para intervenir en un 
contexto; que exista orden y manejo adecuado del léxico; 
ayuda a bocetar las ideas iniciales; la elocución sirve para 
dialogar y explicar al cliente o los stakeholders lo que se va a 
hacer. 

ACCIÓN El diseñador decidirá las características de 
la disposición y de la elocución, a partir de 
conocer el sitio de encuentro entre el 
posible usuario y el objeto de diseño, es 
decir, el “escenario”. 

-ESQUEMA DE RESPUESTAS: 
Los proyectos todavía no se han aplicado en un espacio;  
implementación del proyecto; en el tercer laboratorio 
escogimos al paradero del Yaqui para rediseñar el espacio de 
acuerdo a las necesidades de nuestro usuario; ya teniendo el 
objeto realizado se pone a prueba con el usuario; evaluación 
del diseño con los usuarios clave; en esta etapa decidiré cómo 
se llevará a cabo la interacción con el usuario considerando el 
contexto y el entorno donde se llevará a cabo tal interacción; 
a través de la observación se determinan las condiciones más 
aptas para que el usuario interactúe con el diseño; pensar y 
empatizar con el entorno en el cual el diseño será usado; se 
pueden escribir guiones de situaciones de uso; las operaciones 
retóricas previas se deben adecuar a posibles usuarios y 
escenarios; el escenario lo planteamos desde la determinación 
del problema de diseño; 

Logos-ethos y 
pathos. 

El diseñador decidirá la manera más 
adecuada de lograr la comprensión 
racional de sus usuarios (logos); la más 
adecuada para generar emociones en ellos 
(pathos) y la más adecuada para ganar la 
confianza y credibilidad en dichos usuarios 
(ethos) 

ESQUEMA DE RESPUESTAS: 
Donald Norman, diseño emocional y les ayudó a realizar un 
diseño que modificaba un cruce peatonal para aumentar la 
seguridad del peatón; podríamos usar el pathos al crear 
narrativas visuales que motiven a la audiencia a actuar, el 
ethos al construir nuestra propia reputación como 
profesionales y el logos para estructurar nuestros proyectos 
de manera lógica y argumentar nuestra decisiones de diseño; 
el diseño emocional de Norman se puede equiparar con el 
logos-ethos-pathos; una manera de generar confianza con el 
usuario (ethos) es diseñado con ellos; el diseñador busca 
evocar los objetivos con los usuarios para lograr emociones, 
confianza y credibilidad; al diseñar, tenemos que empatizar o 
tener un acercamiento (pathos) con el usuario  

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



9 
 

 
B Pedagogía comparada en las IES de diseño. 
 
 
 

 
 
 
Antecedentes: 
Una de las premisas de nuestra investigación es que el centro de la didáctica de los diseños es el 
taller proyectual; los planes de estudio y su mapa curricular poseen una línea de materias que 
vertebran e integran al resto de las asignaturas y, dicha línea, es la de los talleres de diseño o 
talleres de proyectos. Esta condición es similar a la de la clínica en la enseñanza de la medicina y 
que tiene larga data, como lo muestra el cuadro de Rembrandt “La lección de anatomía del doctor 
Tulp”5: en el centro el cadáver a diseccionar, casi en el medio de la composición, el doctor Tulp, 
siete discípulos lo rodean, sus miradas apuntan a diversos lugares, uno de ellos tiene en sus manos 
un libro, mientras que un texto más, aparentemente un tratado, aparece abajo a la derecha. 
Tenemos entonces una magistral muestra del contemporáneo ABP, o aprendizaje basado en 
problemas; también, por analogía, podemos visualizar el taller de proyectos: al centro la 
problemática a abordar por estudiantes y maestros más la compañía de los libros; y es, en esto 
último donde la analogía parece no sostenerse. El gran ausente en la didáctica de los talleres de 
diseño es la integración de la teoría (representada por el tratado) con el proyecto y esa dicotomía, 
la que separa la teoría de la práctica, es una de las grandes problemáticas a resolver por la 
didáctica del diseño. La anterior afirmación se deriva de una premisa sobre la cual se organizó esta 
sección del proyecto de investigación: el taller de diseño es el espacio didáctico donde se 

                                                           
5 La idea de utilizar esta obra de Rembrandt, proviene de un análisis que, la profesora y maestra de muchas generaciones, Ingrid 
Fugellie, realizó sobre este cuadro; Fugellie lo utiliza para ilustrar, con las miradas de los discípulos, la sorpresa y el desconcierto que 
precede todo acto de conocimiento.  
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desarrolla y construye el perfil de egreso de los estudiantes de las carreras de diseño. Por lo tanto, 
la didáctica en dicho espacio determina cómo será el futuro diseñador.  Bajo esta premisa hemos 
guiado nuestra investigación de pedagogía comparada y, en las siguientes líneas expondremos 
cómo es que organizamos en ésta, con la finalidad de estudiar el estado de la cuestión de los 
programas académicos de los diseños en nuestro país. 
 
Desarrollo: 
El ejercicio de pedagogía comparada que aquí se reporta ha estado circunscrito al trabajo que 
nuestro departamento de Teoría y Procesos de Diseño ha llevado a cabo para el Consejo Mexicano 
para la Acreditación de Programas de Diseño6 (Comaprod), desde hace al menos una década. 
Basados en esta circunstancia se le han propuesto a este organismo diversos proyectos de 
investigación. Uno de éstos consistió en organizar un equipo interinstitucional de investigadores 
interesados en la evaluación de la educación superior del diseño cuyo objetivo fue identificar las 
principales áreas académicas de oportunidad para los Programas de Diseño en nuestro país. 
Gracias a esto se pudieron identificar las siguientes: (A) Falta de integración de la práctica, la teoría 
y la historia, (B) Falta de instalación del trabajo colegiado como hábito académico, (C) Si bien los 
programas declaran favorecer el enfoque interdisciplinario y transdisciplinario, no es explícito que 
esto se realice en los talleres proyectuales y tampoco que exista una gestión académica que 
favorezca esto, (D) vinculado a lo anterior, no existe una trabajo sistemático que evalúe cómo se 
llevan a cabo los proyectos de diseño de complejidad creciente a lo largo del plan de estudios, (E) 
existe una notoria carencia de competencias visomotrices para la expresión gráfica, (D) no se 
cuenta con estudios específicos de caracterización del ejercicio profesional de los egresados y (F) 
no existen, en general, programas efectivos para vincular al estudiante con el ejercicio profesional 
desde el inicio de sus estudios.  
Con estas áreas de oportunidad detectadas pudimos interpretar los resultados de los procesos de 
evaluación realizados por el Comaprod entre 2018 y 2024. Dichos resultados se plasman en 
informes de recomendaciones, elaborados por los equipos de pares evaluadores, y que son 
entregados a cada Programa Académico que solicitó ser evaluado. En primer término, se hizo un 
estudio de los informes de recomendaciones realizados entre 2018 y 2021 (ver anexo #4) y, 
posteriormente, se elaboró un segundo diagnóstico basado en los informes de recomendaciones, 
llevados a cabo entre 2022 y 2024. La diferencia entre ambos diagnósticos es el tipo de proceso de 
evaluación del cual partieron. En el primer caso, el proceso se llevó a cabo con base en un 
instrumento de más de 200 indicadores distribuidos en 10 categorías de análisis, mientras que, el 
segundo diagnóstico está elaborado a partir de informes que se realizaron según el “Marco de 
Referencia y Procedimiento Comaprod 2022” (ver anexo #5) el cual profundiza en el análisis 
cualitativo de un documento sintético y un número considerable de entrevistas a miembros de la 
comunidad académica de cada Programa, principalmente, estudiantes, egresados, profesores y 
responsables de la coordinación académica específica de dicho Programa. Este nuevo Marco 
aporta diversas estrategias para mejorar la evaluación educativa de los estudios superiores de 
diseño, en el campo de los diversos organismos o agendas que llevan a cabo procesos de 
evaluación externa con fines de acreditación. Aquí mencionamos los principales: 
 
El proceso debe partir de la propia comunidad académica de cada Programa y no de la IES a la cual éste 
pertenece. En ese sentido, el insumo principal es aquello, que cada comunidad particular, quiere visibilizar 
sobre su proyecto educativo. (2) En este sentido, para evaluar no se parte de premisas apriorísticas que 

                                                           
6 En ese periodo, los profesores de nuestro DTPD, Luis Rodríguez Morales, Octavio Mercado González, Brenda García Parra, Cecilia 
Castañeda Arredondo, Raúl Torres Maya (QEPD), Abraham Lepe y un servidor, hemos participado en varias ocasiones en procesos de 
evaluación con la metodología de pares externos. Ninguna IES tiene ese nivel de participación.  
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suelen configurarse en reactivos o indicadores, sino de la visión que cada comunidad específica tenga sobre 
la educación superior del diseño. (3) Las entrevistas a profesores y estudiantes proporcionan el insumo 
principal para la evaluación; éstas deben realizarse con base en el diálogo entre pares evaluadores y 
entrevistados y, por ende, la principal competencia a desarrollar en los pares evaluadores es la que les 
permita escuchar atenta y respetuosamente. (4) Derivado del punto anterior, las recomendaciones son 
resultado de una construcción colectiva que se lleva a cabo en el diálogo entre los sujetos que evalúan y 
aquellos que son evaluados. (5) Las recomendaciones serán valiosas si se emiten a partir de la comprensión 
de la situación particular o el contexto específico en el cual habita cada Programa Académico evaluado; esta 
lógica de ‘trabajo situado’, producirá recomendaciones adecuadas y factibles. (6) Instalar la cultura 
dialógica en los procesos de evaluación implica, también, que el organismo evaluador posea ‘integridad 
epistémica’, es decir, que tenga, haga explícito y argumente, su punto de vista sobre la disciplina y la 
pedagogía de ésta. (6) Junto a lo anterior, se deben llevar a cabo juicios de valor agudos, es decir, los 
evaluadores y con ellos, el organismo evaluador, deben identificar las semejanzas entre los diversos 
programas académicos que son evaluados, pero, sin menoscabo de las diferencias entre éstos.(7) Por último, 
es importante que tanto quienes ocupan los puestos o cargos de gestión académica, como los profesores que 
se dedican de manera prioritaria a la docencia, visualicen la complejidad de sus respectivas funciones; así, 
desde la perspectiva de cada actor, se debe visualizar que su labor estable relaciones de interdependencia 
con otros actores y procedimientos. En el penúltimo año el periodo que este informe reporta, se elaboraron 
matrices que permiten, en trabajo de taller, visualizar la complejidad, tanto de la gestión académica como la 
de un curso particular (anexo#8) 
 

De acuerdo con lo anterior y, para efectos de este reporte, al análisis de las recomendaciones 
elaboradas por los pares evaluadores según el Marco y Procedimiento 2022, fue realizado 
considerando como centro o columna vertebral de la formación de estudiantes, el trabajo 
proyectual que llevan a cabo en las materias de talleres o laboratorios de diseño. Dicho análisis 
nos permite exponer el presente diagnóstico del estado que guarda la educación superior del 
diseño en nuestro país: 
B1.- La didáctica de los talleres de diseño debe incluir el trabajo teórico e histórico. Éste debe 
vincularse al pensamiento proyectual. Dicho trabajo implica el análisis y síntesis de textos teóricos 
e históricos y éstos, deben ser seleccionados de acuerdo a las necesidades proyectuales. Lo 
anterior permitirá la transferencia de estructuras conceptuales de profesoras a estudiantes, 
transferencia que es la virtud del modelo didáctico ABP (Aprendizaje Basado en Problemas). 
B2.- Vinculado con lo anterior esta la necesidad de desarrollar en los estudiantes el razonamiento 
histórico, ya que éste, es condición para la innovación. 
B3.- Integrar la triada práctica-teoría-historia fortalecerá en los estudiantes sus competencias 
argumentativas. Lo que se ha observado es que los conocimientos teóricos e históricos no se 
conectan con la toma de decisiones de diseño, es decir, en al análisis de las argumentaciones 
expresadas por los estudiantes, no se manifiesta un lenguaje que incorpore conceptos teóricos e 
históricos.  
B4.- A lo anterior se agrega otra área de mejora en los estudiantes: si bien la mayoría de éstos 
manifiesta que han realizado estudios a fondo de las problemáticas que se les presentan en los 
talleres, el resultado de dicho esfuerzo, es decir, la definición de las características de cada 
problemática, no se conecta con las decisiones de diseño. Es decir, cuando los estudiantes 
argumentan sobre sus decisiones formales, cromáticas, estilísticas, constructivas, etcétera, suelen 
estar ausentes las premisas que obtuvieron del análisis de la problemática. Esto marca una 
coincidencia con lo expuesto en la primera sección de este reporte: las operaciones retóricas 
analíticas, intelectio e inventio, están, al menos parcialmente, desvinculadas de las operaciones 
retóricas productivas, dispositio, elocutio y actio. 
B5.- Esta vinculación, sin embargo, no depende solamente de la didáctica de los talleres 
proyectuales; implica, también, una gestión académica que la favorezca. Las reuniones de 
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academia o colegiadas deben instalarse en los hábitos de los profesores; deben realizarse en 
modalidades diversas, desde las genéricas hasta las específicas y, en sus agendas, un punto 
principal y permanente deben ser las conexiones entre los distintos contenidos de aprendizaje de 
las diversas asignaturas, entre las áreas de conocimiento del plan de estudios y entre sus fases de 
inicio, desarrollo y conclusión. 
B6.- Otro aspecto a resaltar es la calidad del trabajo de estudiantes y profesores en proyectos 
interdisciplinarios y transdisciplinarios; es natural que los diseñadores trabajen de esa manera 
dado el carácter transversal de esta disciplina y profesión.  
En primer lugar, es necesario destacar que muchos programas académicos realizan proyectos que 
más bien son intradisciplinarios y no interdisciplinarios; esto es el caso de los diversos programas 
que se insertan en Facultades de Diseño y Arquitectura y, donde, por ejemplo, los estudiantes de 
la carrera de Diseño Industrial, realizan un proyecto conjuntamente con los de Diseño Gráfico; en 
segundo término, cuando efectivamente sí se realizan proyectos interdisciplinarios o 
transdisciplinarios, se han observado las siguientes áreas de oportunidad: (B6.1) La mejora de las 
competencias argumentativas de los estudiantes de diseño fortalecerá su rol protagónico en la 
toma de decisiones; (B6.2) esto se relaciona con algo observado en ciertos casos, donde por 
momentos, si bien el estudiante de diseño argumenta de manera amplia lo hace a partir de 
premisas tomadas de disciplinas como la mercadotecnia; (B6.3) lo anterior nos conecta con un área 
de oportunidad observada en campos específicos del Diseño, como lo son los del diseño gráfico y 
el diseño de la comunicación gráfica, el área que se refiere a la explicación del ‘proceso creativo’ o 
‘caja negra’, esto es, el proceso de interpretación de un enunciado lingüístico para traducirlo en 
uno visual, por ejemplo, un logotipo, un cartel, una infografía, etcétera. Explicar dicho proceso es 
muy importante, sobre todo cuando se argumenta ante otras disciplinas y stakeholders, quienes 
suelen solicitar argumentos ‘objetivos’; (B6.4) por último, una competencia que los diseñadores 
aportan al trabajo en equipos interdisciplinarios y transdisciplinarios es la que se refiere a sus 
destrezas para visualizar ideas abstractas y que la mayoría de las veces han sido enunciadas 
lingüísticamente, y que los diseñadores pueden traducir visualmente a lenguajes bidimensionales 
y tridimensionales.  
B7.- Al igual que los proyectos interdisciplinarios y transdisciplinarios, las prácticas profesionales, 
requieren de un trabajo especializado de gestión académica que vele por la trascendencia y 
complejidad de los proyectos en los cuales participarán los estudiantes.  
Concluyendo, el trabajo analizando otros Programas Académicos ha ayudado a identificar 
problemáticas compartidas por las diversas escuelas del campo de la educación superior del 
Diseño en nuestro país, independientemente, de las diferencias institucionales, esto es, no 
importando si las IES son públicas, privadas, nacionales o regionales, con fines sociales o 
empresariales, etcétera, es posible definir áreas de oportunidad comunes para las carreras de 
diseño en México.  

 
C Trabajo en proyectos editoriales. 
En los tres años que reporta este informe participé en proyectos editoriales orientados a la 
generación de materiales didácticos. En conjunto con Adriana Camarena y Daniel Gutiérrez de la 
editorial Navegante se publicaron los libros “El arte de la abducción” de Román Esqueda, “Del ocio 
a la creación” de Mariana Ozuna y “La racionalidad del Diseño” de Luis Rodríguez, esto, entre los 
años 2023 y 2024.  Los tres títulos fueron encargados proponiendo a sus autores que buscaran una 
prosa que, sin menoscabo de los argumentos, fuera adecuadas para estudiantes de licenciatura y 
posgrado ya que la idea era que los textos apoyaran la didáctica de diversos cursos de planes de 
estudio de diseño. Asimismo, las temáticas sugeridas a los autores fueron derivadas de los propios 
procesos de pedagogía comparada expuestos en la anterior sección y, por lo tanto, se pensó en 
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temas que pudieran ser de interés general para la mayoría de los programas académicos de diseño 
en nuestro país. A continuación, describo cómo se gestaron, en esa lógica, cada uno de los textos 
aludidos: C.1 Un lugar común en los programas académicos de diseño es que éstos desarrollan la 
creatividad en sus alumnas; suele decirse que lo propio de los talleres proyectuales es el desarrollo 
del pensamiento creativo y, en específico, muchos profesores se refieren a éste como 
“pensamiento abductivo”. Sin embargo, el concepto abducción no es argumentado ni en las 
verbalizaciones de los profesores, ni en las fundamentaciones que soportan los distintos planes de 
estudio. Por lo anterior, se le solicitó al Dr. Esqueda, quien es experto en la obra de Peirce, que 
hiciera un escrito con las características de un texto didáctico y de divulgación, sobre el concepto 
antes mencionado. Como resultado se obtuvo una obra que ha argumentado teóricamente la 
abducción y ha ilustrado éste con dos ejemplos: el inicio y desarrollo de la teoría de la evolución 
de Darwin y la inventiva de Leonardo da Vinci. Sucintamente, el libro proporciona a los estudiantes 
una guía para organizar su proceso creativo, como puede verse en este pequeño esquema; se 
muestran las categorías faneroscópicas (Peirce dixit) y comento en este informe la síntesis de lo 
expuesto en el libro por Román Esqueda: 
 

Deducción. Inducción. Abducción. 

Terceridad.  Segundidad. Primeridad. 
Se asocia con el hábito, la ley y la 
generalidad; en el mundo de la 
ciencia se traduce en la regularidad 
que permite construir hipótesis para 
elaborar predicciones. La Terceridad 
vincula los hábitos cotidianos con las 
disciplinas científicas.  

Se refiere a la experiencia del aquí y 
ahora, a la que se tiene con algo 
particular, al encuentro con el 
mundo, al choque con algo único y 
concreto. “Somos falibles y lo 
aleatorio nos acecha”…nos 
sorprende. 

Se asocia con los siguientes 
conceptos, asombro, con la 
necesidad de explicar los hechos del 
asombro, con las emociones, con la 
búsqueda de semejanzas o 
pensamiento analógico; con la 
divagación, con una deliberación que 
fluye de manera instintiva. 

 
 
Las tres categorías, si las vemos como las tres aspas de una hélice, giran de manera continua y 
permanente en el pensamiento, sea éste cotidiano o bien científico. Siguiendo a Peirce, el libro 
enfatiza que este pensar no es un acto aislado sino comunitario.  
El texto ya ha sido ‘probado’ con estudiantes de diversos niveles de la carrera de Diseño de la 
UAMC y, quien esto reporta, ha constatado que favorece la comprensión de un concepto a veces 
tan críptico, a veces también evasivo, como lo es el de abducción. Esta ‘prueba’ se ha utilizado, 
también, para que los estudiantes analicen el pensamiento de diseñadores históricos, así como, su 
propio proceso creativo. C2 El caso del libro de Mariana Ozuna tuvo otro recorrido. Surge del 
interés de la comunidad de la carrera de Diseño por entender la relación entre el éste y las 
Humanidades. El texto se derivó de un seminario que la Dra. impartió en 2022 a los profesores del 
DTPD y, por otra parte, al igual que en caso anterior, de aportar argumentos a la discusión sobre el 
estatuto de este vínculo. El texto se revisó y editó, también, entre quien esto reporta y la editorial 
Navegante, pero, además, fue revisado y prologado por la Dra. Marcela De Niz Villaseñor, 
profesora e investigadora de la Universidad de Guadalajara, concretamente en el Centro 
Universitario de la Costa (CUC) en Puerto Vallarta. El argumento central se basa en una de las 
máximas clásicas de los romanos: festina lente, es decir, apresúrate despacio. La utilidad de las 
Humanidades consiste en equilibrar un pensamiento que se orienta a la producción y a dar 
respuestas concretas a problemáticas que se le plantean a la profesión del diseño, con otro, que 
consiste en la reflexión crítica y profunda sobre ese quehacer; si en el primero se ‘surfea’, en el 
segundo se ‘bucea’. El Ocio, por lo tanto, debe considerarse útil para la creación. El texto de Ozuna 
puede esquematizarse así: 
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Métodos y procesos de los diseños. 

Retórica-Diseño. 

Humanidades: Filosofía-Historia-Literatura. 

 

Esto es, si bien la disciplina del Diseño ha generado y sigue produciendo diversos métodos y 

procesos de trabajo que le permiten a las diseñadoras afrontar diversas exigencias de la sociedad, 

las humanidades ayudan a ejercer siempre una reflexión crítica a partir de filosofar, historiar y 

narrar. El diseño puede enriquecerse preguntándose sobre su estatuto ontológico y 

epistemológico; haciendo las preguntas sobre su pasado, sobre sus referentes en el pretérito 

lejano e inmediato, debatiendo acerca de las intersecciones entre el presente y el pasado; 

incorporando las tradiciones narrativas, esto es, aquellas ideas que han sido visibilizadas, por un 

lado, las que se han construido desde las ideologías hegemónicas, pero, sobre todo, aquellas que 

han buscado, con astucia, visibilizar a las personas, ideas, artificios e historias que el poder busca 

ocultar, pero que la literatura propone como escenarios posibles y alternativos. Al igual que el 

libro de Esqueda, “Del Ocio a la Creación” ha resultado un adecuado recurso didáctico e, incluso, 

ha sido utilizado por quien esto reporta en el seminario de “Temas Selectos” de la MADIC, para la 

cual, también se organizó una presentación del texto por parte de la autora al inicio del 2025.  

(C.3) “La racionalidad del Diseño” del profesor Luis Rodríguez fue, también, editado por Navegante 

y quien este informe reporta. El libro fue propuesto por el propio autor y, tal cual, es un buen 

ejemplo de la importancia que tiene la historia e historiar en el campo de los diseños. Al darle 

contexto histórico a las explicaciones sobre cómo se ha pensado el diseño, Rodríguez nos muestra 

cómo no hay explicaciones únicas sobre el tema y, más bien, éstas deben ser evaluadas por su 

permanencia en el tiempo; teniendo como concepto central a la FORMA, el autor nos expone 

cómo esta noción se fue enriqueciendo a lo largo de la historia, por su relación con otros cuatro 

conceptos, a saber, FUNCIÓN, EXPRESIÓN, TECNOLOGÍA y ECONOMÍA. De éstos se derivan otras 

nociones como lo son la ergonomía, los mecanismos, los materiales, procesos y costos, las ventas, 

la distribución y las expectativas de usuario; al avanzar en su argumentación, Luis Rodríguez nos 

presenta diversas premisas que van concluyendo en visualizaciones esquemáticas sobre el sistema 

de la creatividad, la personalidad y el acto creativo como sistema complejo.  

Todo lo anterior con un enfoque donde los cambios conceptuales tienen como una de sus 

principales explicaciones el devenir histórico. El libro demuestra la importancia de las 

humanidades, en específico, la de historiar. Consideramos que los tres proyectos editoriales 

resultaron muy útiles para la comprensión de ciertas dimensiones del diseño contemporáneo y, 

principalmente, para quienes nos dedicamos a investigar la pedagogía de los diseños; asimismo, y 

en el contexto de esta sección del reporte, los tres libros han contribuido de manera relevante con 

la divulgación de las ideas de estos tres autores; los libros pueden descargarse del sitio: 

www.comaprod.com  y hasta el inicio del mes de agosto del 2025, en conjunto, ha sido 

descargados por más de 3000 usuarios.  

 
D Literatura y Diseño. 
En octubre del 2023, la UAMC y el Centro Universitario de la Costa (CUC) de la Universidad de 
Guadalajara, organizaron y llevaron a cabo un nuevo seminario sobre Literatura y Diseño (desde 
2008 éste se ha realizado esporádicamente tanto en Brasil como en México) evento en el cual, 
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quien esto reporta presentó un trabajo sobre la noción retórica de agudeza y la novela “La Feria” 
de Juan José Arreola y que fue expuesto junto a otros trabajos de la antología sobre “Literatura y 
Diseño. Articulaciones entre dos sistemas de culturales de invención y expresión”. Esta línea de 
investigación merece un proyecto propio y amplio de investigación, mismo que abordaremos en 
los siguientes años, sin embargo, en este espacio mencionaré conclusiones parciales que pueden 
dar luz sobre posibles rutas de trabajo que exploren los vínculos entre el diseño y la literatura. 
(C.1) Un vínculo histórico entre ambas disciplinas puede rastrearse en hitos de la historia de la 
cultura occidental como lo son, el diseño y distribución de la Biblia Luterana y de la Enciclopedia 
Francesa, actos que acompañaron cismas culturales de alto impacto; más cercano a nuestra época 
está el proyecto de la edición y diseño de los libros de texto gratuito en México y que ha tenido 
continuidad durante setenta años. Los tres ejemplos dan evidencia de la relación intrínseca entre 
las ideologías y su divulgación a través del diseño de la escritura (C.2) Sin embargo, otro vínculo 
entre la literatura y el diseño tiene que ver con las semejanzas de los procesos o mecanismos de 
invención y expresión de ambas actividades, la literaria y la diseñística. La invención en ambas 
praxis pasa, al menos, por el reconocimiento de las producciones previas o históricas, por la 
comprensión del territorio, por la comprensión del contexto o la situación presente, por el 
dominio de los estilos expresivos y por el interés por visibilizar ciertas causas; por otra parte, la 
expresión, en ambas disciplinas, busca la congruencia con el trabajo inventivo previo, esto es, con 
la producción de tropos innovadores pero que sean adecuados al análisis realizado en la invención 
y también, con el dominio integral de la forma y el contenido, de la conciencia plena de que 
ambas, la sintaxis y la semántica, deben coordinarse para producir la ekphrasis. En este sentido, 
tanto el diseño como la literatura, deben partir del estudio de los tópicos en ambos sentidos, 
como lugares comunes, tanto de contenido como de forma. Expresiones como ‘lenguaje visual’ o 
bien, ‘creación de narrativas espaciales’ son una pequeña muestra del vínculo analógico entre 
literatura y diseño, a las cuales se suman el poder de ambas para generar en los lectores y/o 
perceptores, imágenes mentales, mismas que están en la raíz de la persuasión. 
 
Concluimos este reporte final con las siguientes ideas: 
-El trabajo aquí reportado ha sido resultado del proyecto de investigación: “Desafíos para la 
didáctica de la educación superior del diseño en México”, septiembre 2022-agosto 2025; sin 
embargo, este proyecto ha sido continuación del trabajo de quien esto reporta, en el campo de la 
pedagogía de los diseños, en los últimos diez años.  
-Las conclusiones a las que se ha llegado tienen, entre otras falencias, las de ser elaboradas por 
alguien que no proviene ni educativa, ni profesionalmente, del campo del diseño; la limitación de 
las ideas aquí presentadas, pues, es que ha sido elaboradas por alguien que ejerce la profesión de 
la pedagogía, y no la del diseño.  
-A continuación, y para concluir, se presenta una tabla que resume las actividades de estos tres 
años y los productos obtenidos en ese periodo. Como podrá observarse, existe una diferencia 
entre lo programado y lo realizado, algo que es común a todo proyecto; sin embargo, nuestra 
investigación fue marcada por una circunstancia no prevista al momento de iniciar ésta, y fue que 
durante el mismo periodo que se reporta, mi trabajo pedagógico para el organismo que acredita 
las escuelas de diseño en México, fue intenso y protagónico, situación que me permitió acceder a 
información muy valiosa sobre la enseñanza superior del diseño en nuestro país. 
-Esto fue muy favorable para el proyecto de investigación, pero afectó una dimensión de éste, la 
que se refería al trabajo de vinculación entre la literatura y el diseño, aspecto en el cual llevaba 
trabajando continuamente en la última década y que en estos últimos tres años sólo abordé de 
manera tangencial. Profundizar en este aspecto, será el tema central de un nuevo proyecto de 
investigación para los próximos tres años.  
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Síntesis esquemática del reporte final del proyecto de investigación: “Desafíos para la didáctica de la 
educación superior del diseño en México”, septiembre 2022-agosto 2025 
 

ACTIVIDADES PROGRAMADAS, 
según proyecto de investigación 
202-2025 

ACTIVIDADES REALIZADAS. PRODUCTOS. 

(1)Revisión bibliográfica permanente 

sobre teoría del diseño, aprendizaje 
basado en problemas y didáctica del 
diseño 

Se llevó a cabo, en el contexto de nuestro 
trabajo editorial, la revisión de tres 
textos. Éstos fueron editados y 
publicados. Para los textos de Esqueda y 
Rodríguez, quien esto reporta escribió el 
prólogo. (véase apartado C de este 
reporte) 

Libros editados y publicados: 
- “El arte de la abducción” Esqueda, 
Román. 
- “Del Ocio a la creación” Ozuna, Mariana. 
- “La Racionalidad del Diseño, Rodríguez 
Luis.  
Los tres títulos disponibles en 
www.comaprod.com/libros 

(2) Investigación de campo y de 
corte fenomenológico para 
identificar las estrategias de 
aprendizaje que se llevan a cabo en 
los laboratorios de la carrera de 
diseño de la UAMC. 

Durante 2022 y 2023 terminé la 
investigación sobre la relación entre el 
framework de la retórica y la gestión 
académica de la enseñanza superior del 
diseño. Durante 2024-25 se llevaron a 
cabo diversos ejercicios de exploración 
acerca de cómo funciona el framework, 
concretamente con estudiantes de 
diversos trimestres de la UAMC.  
Hacia finales del 2024, quien esto reporta 
escribió el texto “Poner ante los ojos” 
donde se explora el vínculo académico, 
entre la retórica y la enseñanza del 
diseño gráfico y se presenta un capítulo 
sobre el aprendizaje a partir de proyectos 
de complejidad creciente. (anexo #3) 
-Desarrollo de cuatro formatos para 
trabajar en talleres con profesores de 
proyecto, con el fin de evaluar la 
complejidad de su didáctica. (anexo #8) 

Libro: “El Marco de la Retórica para la 
enseñanza superior del Diseño” (2024), 
editado por ENCUADRE. 
Artículo: “Implicaciones educativas de la 
retórica para el aprendizaje del Diseño” 
para la antología, Ecos del Diseño: 
reflexión en el análisis e interpretación de 
Mensajes”, coordinada por Chavarría 
Nieto y editada por la ULSA Bajío en 2024 
 (anexo#7 pp. 21-45) 
-Libro “Poner ante los ojos” (2025)    
(anexo #3) 
-Formato para taller sobre aprendizaje y 
complejidad. (anexo#8) 
 

 

(3) Comparación de las estrategias 
de aprendizaje de los docentes del 
Programa Académico de la UAMC, 
con las que siguen profesores de 
programas académicos de diseño de 
nuestro país. 

Se llevó a cabo un ejercicio amplio de 
pedagogía comparada y se construyó un 
documento “Diagnóstico” (anexo #4). 
Desarrollo de formatos para explorar la 
complejidad de la enseñanza y 
aprendizaje del diseño.  

Se elaboró, para el Comaprod, un 
“Diagnóstico sobre la enseñanza superior 
de los diseños” anexo #4) y que fue 
presentado, en el segundo semestre del 
2024, en las asambleas nacionales de 
Encuadre (Asociación de Escuelas de 
Diseño Gráfico y DINTEGRA (Asociación 
de Escuelas de Diseño Industrial)  

(4) Exploración de los vínculos entre 
el diseño y la literatura.  

 

 Se organizó el seminario sobre literatura 
y diseño en Autlán Jalisco. Ahí presenté 

un texto sobre “La Feria” de Arreola 

y en el cual indago sobre los mecanismos 
de construcción de esta novela y su 
similitud con el diseño arquitectónico y la 
escultura.  

Se publicó el artículo “La agudeza es una 
Feria: Apuntes sobre la innovación 
discursiva.” En: Rebolledo y Gómez 
(Coordinadores) (2024) Praxis y Episteme: 
imaginario y prospectiva para la 
enseñanza del diseño. (anexo#6 pp. 167-
179) 
 

(5) Escritura de un libro sobre la 
didáctica de los laboratorios o 
talleres de diseño, dirigido a 
profesores e investigadores del 
campo educativo de los diseños. 

 Se escribieron dos libros: un libro donde 
se argumentó acerca de la pertinencia 
educativa del framework retórico y, otro, 
más específico, donde a partir de narrar 
el desarrollo de la relación entre la 
retórica y el diseño gráfico se propone el 
framework retórico como un organizador 
de la didáctica por proyectos de 
complejidad creciente y del trabajo 
interdisciplinario.  

Libro: “El Marco de la Retórica para la 
enseñanza superior del Diseño” (2024), 
editado por ENCUADRE. 
 
Libro: Rivera Antonio, (2025) Poner ante 
los ojos: tres entrevistas sobre retórica y 
diseño, y una reflexión pedagógica. 
Editorial Navegante.(anexo #3 de este 
informe) 

 
 



Link probatorios Reporte Final PI Mtro. Luis Antonio Rivera Díaz: 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1u9O tVkaF41W4GEWLG7YNGpfCDIfBzX5?u
sp=sharing 

 




